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รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ค าส าคัญ:  รูปแบบการเรียนรู้,นวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน,เศรษฐกิจสร้างสรรค์,นวัตกรรม

ศิลปหัตถกรรม 
บทคัดย่อภาษาไทย 

ปรียศรี พรหมจินดา : รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (LEARNING MODEL TO ENHANCE 

WEAVING ART AND CRAFT INNOVATORSHIP BASED ON CREATIVE 

ECONOMY CONCEPT) อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย 

บุญญานันต์ , อ.ที่ปรึกษาร่วม: รองศาสตราจารย์ ดร.ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ 
  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของกรณีศึกษา 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 3) 
ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การด าเนินการ
วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรฯ จากกรณีศึกษาซึ่งเป็นนักสร้างสรรค์ 5 คนด้วยการ
สัมภาษณ์และสังเกต ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ และระยะที่ 3 ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิต  
ชั้นปีที่ 2 สาขาศิลปศึกษา จ านวน 30 คน จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ จ านวน 6 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้รวบรวมข้อมูล 
ประกอบด้วย แบบวัดความรู้ความเข้าใจ แบบประเมินทักษะ แบบประเมินผลงาน แบบวัดความพึงพอใจ และแบบประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที(t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบวัดซ ้า และการวิเคราะห์เน้ือหา 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1. นักสร้างสรรค์มีกระบวนสร้างสรรค์ในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
1) การตั้งค าถามเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Questioning) 2) การสังเกตตลาดและผู้บริโภค (Observing) 3) การทดลองพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
(Experimenting) 4) การเช่ือมโยงภูมิปัญญาดั้งเดิมกับแนวคิดร่วมสมัย (Associating) 5) การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ (Networking) 
และ 6) การเล่าเรื่อง (Storytelling) 

2. รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีชื่อว่า WIL Model (Weaving Innovation Learning Model) ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ 6 
กิจกรรม ดังน้ี 1) การเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรม 2) การสร้างแรงบันดาลใจสู่ธุรกิจนวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ 3) การออกแบบลายสาน
และการคิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรมจักสาน 4) การฝึกปฏิบัติจักสานร่วมสมัยจากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ 5) การสร้างแบรนด์
ธุรกิจหัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ และ 6) การน าเสนอนวัตกรรมหัตถกรรม 

3. ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่า 1) คะแนนความรู้ความเข้าใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) คะแนนทักษะความเป็นนวัตกร 5 ทักษะได้แก่ การเชื่อมโยง การตั้งค าถาม การสร้างเครือข่าย การ
ทดลอง การสังเกต สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) คะแนนผลงานนวัตกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

สาขาวิชา ศิลปศึกษา ลายมือช่ือนิสติ  

ปีการศึกษา 2567 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก  
  ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาร่วม  
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# # 6281017027 : MAJOR ART EDUCATION 

KEYWORDS: Learning Model,Creative Economy,Weaving Arts and Crafts Innovator,Arts and 

Crafts Innovation 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

Priyasri Promchinda : LEARNING MODEL TO ENHANCE WEAVING ART AND CRAFT 

INNOVATORSHIP BASED ON CREATIVE ECONOMY CONCEPT Advisor: Assistant Professor 

Soamshine Boonyananta, Ph.D. , Co-advisor: Associate Professor Duangkamol 

Traiwichitkhun, Ph.D. 
  

This research aimed to: 1) study the process of becoming an innovative handicraft weaver based on creative 
economy concepts through case studies, 2) develop a learning model to promote innovation in handicraft weaving based 
on creative economy concepts, and 3) examine the effects of using the learning model to promote innovation in 
handicraft weaving based on creative economy concepts. The research was conducted in 3 phases: Phase 1 involved 
studying the innovation process through case studies of 5 creators using interviews and observation; Phase 2 focused on 
developing the learning model; Phase 3 examined the effects of implementing the learning model. The sample consisted 
of 30 second-year students majoring in Art Education. Learning activities were organized into 4 units over 6 sessions. Data 
collection instruments included knowledge and understanding tests, skill assessment forms, work evaluation forms, 
satisfaction questionnaires, and learning model appropriateness evaluation forms. Data were analyzed us ing frequency, 
mean, standard deviation, t-test, repeated measures ANOVA, and content analysis. 

Research findings: 

1. The creators had a creative process for becoming innovative handicraft weavers based on creative economy 
concepts, consisting of: 1) Questioning for product development, 2) Observing markets and consumers, 3) Experimenting 
with new product development, 4) Associating traditional wisdom with contemporary concepts, 5) Networking for 
collaboration, and 6) Storytelling. 

2. The developed model was named the WIL Model (Weaving Innovation Learning Model), comprising 4 learning 
units and 6 activities: 1) Learning cultural heritage, 2) Creating inspiration for creative weaving innovation business, 3) 
Designing weaving patterns and design thinking for handicraft weaving, 4) Practicing contemporary weaving with 
professional creators, 5) Creating sustainable handicraft brand business for modern markets, 6) Presenting handicraft 
innovations. 

3. The results of implementing the learning model showed that: 1) post-learning knowledge and understanding 
scores were significantly higher than pre-learning scores at the .05 statistical level, 2) Innovation skill scores in 5 areas 
(associating, questioning, networking, experimenting, observing) increased significantly at the .05 statistical level, 3) 
Innovation work scores increased significantly at the .05 statistical level. 

Field of Study Art Education Student's Signature  

Academic Year 2024 Advisor's Signature  
  Co-advisor's Signature  
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กิตติกรรมประกาศ  

 

ว ิทยาน ิพนธ ์ฉบับน ี ้ส  า เร ็จล ุล ่วงได ้ด ้วยดี  เน ื ่องจากได ้ร ับความกร ุณาและความช ่วยเหล ือจากบ ุคคลหลาย
ท่าน ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย บุญญานันต์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และรองศาสตราจารย์  
 ดร.ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ที่ได้ให้ค าแนะน า ค าปรึกษา ข้อเสนอแนะ และการตรวจสอบแก้ไข
งานวิจัยฉบับนี้ด้วยความเมตตาตลอดระยะเวลาการศึกษา  

ขอขอบคุณ ศาสตราจารย์กิตติคุณ ดร.ชนิตา รักษ์พลเมือง ที่กรุณาให้เกียรติมาเป็นประธานในการสอบวิทยานิพนธ์   
 ที่ให้ความเมตตาและมอบโอกาสที่ดีเร่ือยมา ขอขอบคุณคณาจารย์สาขาศิลปศึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์  
รองศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ าไพ ตีรณสาร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชาติ พลประเสริฐ   
รองศาสตราจารย์ ดร.ขนบพร แสงวณิช ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริก้อย ชุตาทวีสวัสดิ์  
อาจารย์ ดร.สริตา เจือศรีกุล อาจารย์สุชาติ อิ่มส าราญ และคณาจารย์คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกท่าน ที่ได้มอบ
ความรู้ แนะน าแนวทางในการพัฒนาวิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี  

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ได้ให้เกียรติในการตรวจสอบและรับรองคุณภาพเครื่องมือการวิจัย  ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ศิลปศึกษา ผู ้เชี ่ยวชาญด้านศิลปหัตถกรรมจักสาน  ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างนวัตกรรม ที่ได้ให้ข้อเสนอแนะอันมีค่าและช่วยให้งานวิจัยมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น  

ขอขอบคุณนักสร้างสรรค์ศ ิลปหัตถกรรมจักสานที ่ เป ็นกรณีศ ึกษาที ่ได ้ให ้เก ียรติในการให้ส ัมภาษณ์  แบ่งปัน
ประสบการณ์ ความรู้ และภูมิปัญญาอันล ้าค่าในด้านการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน รวมทั้งให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูล
เป็นอย่างดี โดยเฉพาะการเปิดเผยกระบวนการความคิดและวิธีการท างานที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้  

ขอขอบคุณอาสาสมัครนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที ่ได้ให้ความร่วมมือในการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู ้ที่
พัฒนาขึ้น และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยความกระตือรือร้นท าให้ได้ข้อมูลที่มีประโยชน์ส าหรับการท าวิจัยในครั้ง
นี้ ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิในวงการศิลปหัตถกรรมที่ได้ให้ความร่วมมือและสนับสนุนในการด าเนินการวิจัย รวมทั้งการเปิดโอกาสให้
ผู้วิจัยได้เข้าไปศึกษาและเรียนรู้ภูมิปัญญาการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานในบริบทของเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างลึกซึ้ง  

ขอขอบคุณ ดร.ณชนก หล่อสมบูรณ์ กัลยาณมิตรวิชาการบันเทิงคนแรกในการศึกษาระดับปริญญาเอก เพื่อน พี่ น้อง และ
ผู้ร่วมงานทุกท่านที่ให้ก าลังใจ ช่วยเหลือ และให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ตลอดระยะเวลาการศึกษาและการท าวิจัย  

ขอกราบขอบพระคุณครอบครัวที่ให้การสนับสนุน ส่งก าลังใจ และความเข้าใจตลอดระยะเวลาการศึกษา เป็นก าลังส าคัญที่
ท าให้การวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี  

ผลส าเร็จของงานวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สถาบันอันเป็นที่รักยิ่ง คณาจารย์ทุกท่าน  
 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาด้านศิลปศึกษาของประเทศไทยต่อไป ขอน้อมระลึกถึงพระคุณของแหล่งเรียนมา  

หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยขอน้อมรับไว้แต่เพียงผู้เดียว 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา   

การเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบันส่งผลกระทบต่อประเทศไทยในหลายมิติส าคัญ ระบบ
การผลิตของไทยได้เปลี่ยนแปลงจากการผลิตเพ่ือด ารงชีพมาเป็นการผลิตเพ่ือการค้า การเปลี่ยนแปลง
นี้เกิดจากการขับเคลื ่อนของระบบเศรษฐกิจทุนนิยมเสรีทั่วโลกที่มุ ่งเน้นการสร้างผลก าไรสูงสุด 
(Maximization of Profit) ประกอบกับความก้าวหน้าทางด้านอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีตามแนวคิดกระแสหลัก ความท้าทายเหล่านี้ท าให้ประเทศไทยจ าเป็นต้องปรับตัวในสอง
ด้านหลัก ประการแรก คือการปรับตัวทางเศรษฐกิจเพื่อให้หลุดพ้นจากสถานะประเทศก าลังพัฒนา 
ประการที่สอง คือการพัฒนาด้านสังคมเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน การพัฒนาทางสังคม
ดังกล่าวต้องเริ่มต้นจากการยกระดับคุณภาพแรงงาน ซึ่งในปัจจุบันยังคงเน้นเพียงการปฏิบัติงานตามที่
ได้รับมอบหมายตามแนวคิดจากต่างประเทศ โดยขาดการพัฒนาศักยภาพและความคิดสร้างสรรค์ที่
เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย (ส านักงบประมาณของรัฐสภา, 2563)  

กระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization) ยังก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ของเศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม ภายใต้กระบวนการดังกล่าว ความเจริญทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทมากยิ่งขึ้น หรือที่เรียกว่าเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก (Disruptive Technology) องค์กรต่างๆ จึง
หันมาพึ่งพาเทคโนโลยีมากขึ้น และด้วยการเข้ามาของระบบอัตโนมัติส่งผลให้แรงงานหลายประเภท
ถูกเลิกจ้าง สถานการณ์นี้ตอกย ้าให้เห็นถึงความจ าเป็นในการเพิ่มพูนองค์ความรู้และทักษะให้แก่
แรงงานไทย เพ่ือให้สามารถปรับตัวและอยู่รอดในโลกยุคใหม่ที่เต็มไปด้วยความผันผวนและท้าทาย   

นับตั้งแต่ปี 2559 รัฐบาลได้ประกาศแนวคิดประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) เป็นแนวทาง
ในการขับเคลื่อนประเทศ โดยเน้นการสร้างนวัตกรรมเพื่อความยั่งยืนของเศรษฐกิจ และได้มีการ
ปรับเปลี่ยนหน่วยงานภาครัฐให้สอดรับกับนโยบายดังกล่าว เช่น การเปลี่ยนกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม มีหน้าที่เพ่ิมขีดความสามารถ
ทางการแข่งขันด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม , 2562) รวมถึงมีการ
ควบรวมกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ากับส านักคณะกรรมการอุดมศึกษาและส านัก
คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ เพ่ือก่อตั้งเป็นกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม เพ่ือ
ส่งเสริมการพัฒนานวัตกรรมในประเทศ (ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรม, 2562)   
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นอกจากนี้ยังได้มีการจัดตั้งส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ เมื่อปี 2546 เพื่อท าหน้าที่ส่งเสริม
การพัฒนานวัตกรรมเพื่อความยั่งยืน (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) , มปป.) การ
ขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ยุค 4.0 ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้และการศึกษาใน
หลากหลายมิติอย่างมีนัยส าคัญ การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลที่ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วได้สร้างโอกาสและ
ความท้าทายใหม่ต่อระบบการศึกษาไทยในการเตรียมความพร้อมแรงงานคุณภาพสูงที ่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานในอนาคต เนื่องจากความยั่งยืนได้กลายเป็นกระแสความ
ต้องการหลักของผู้บริโภคในโลกยุคใหม่ (Prados-Peña et al., 2024) รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม
ที่เน้นการถ่ายทอดความรู้ทางเดียวและการท่องจ าเนื้อหาก าลังถูกทดแทนด้วยการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้น
การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรม ความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบ
การศึกษาที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกรรมมีความส าคัญอย่างยิ่งในบริบทของการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม การเรียนรู้แบบบูรณาการที่เชื ่อมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงจึง
กลายเป็นแนวทางที่มีความจ าเป็นในการพัฒนานวัตกรรุ่นใหม่ ส่งผลให้สถาบันอุดมศึกษาเริ่มพัฒนา
หลักสูตรที่ส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรมในหลายมหาวิทยาลัย ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ประเทศไทยได้
ตระหนักถึงความส าคัญในการขับเคลื่อนประเทศด้วยนวัตกรรม ตลอดจนให้ความส าคัญกับการ 
พัฒนา “นวัตกร (Innovator)”  

รัฐบาลไทยได้ก าหนดแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 
12 ที่มีความต่อเนื่องมายังร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 13 อันมีเป้าหมายมุ่งเน้นการ
พัฒนาก าลังคนให้ตอบสนองความต้องการในการพัฒนาประเทศโดยเปลี่ยนทุกอาชีพให้มีทักษะที่
จ าเป็น และเมื่อพิจารณาถึงคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ในประเทศไทย กลับพบว่า ประชาชนยัง
ได้รับโอกาสอย่างไม่เท่าเทียมกันโดยเฉพาะเรื่องการศึกษา โดยยังไม่สามารถพัฒนาทักษะของเยาวชน
ที่เป็นผลผลิตทางการศึกษาให้ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงาน ท าให้ผลกระทบจากความ
เหลื่อมล ้านี้ยิ่งทวีความรุนแรงต่อกลุ่มคนเปราะบางอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ (ศูนย์วิจัยความเหลื่อมล ้า , 
2563) 

ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2567) ชี้ให้เห็นสถานการณ์การ
ว่างงานในไตรมาส 4 ของปี 2567 ว่า มีผู้ว่างงานจ านวนโดยประมาณ 410,000 คน โดยเป็นผู้ที่ไม่เคย
ท างานมาก่อนจ าแนกตามอายุ 20-24 ปี จ านวน 165,900 คน และผู้ว่างงานตามระดับการศึกษา
พบว่า ผู้ว่างงานระดับอุดมศึกษาซึ่งเป็นแรงงานที่ก าลังจะออกสู่ตลาดมีจ านวน 130,600 คน มีสาเหตุ
มาจากมีทักษะแรงงานมีคุณภาพต ่ากว่าเกณฑ์ ซึ่งสถานการณ์ดังกล่าวอาจส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ
ของประเทศไทยในระยะยาว  

นอกจากนี้ อุษณีย์ ศรีจันทร์ และคณะ (2563) ได้รายงานการศึกษาและประเมินผลกระทบ
ของโควิด-19 ต่อสังคมและเศรษฐกิจไทย เพื ่อประมวลความรู ้ด้านการจัดการชุดนโยบายและ
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มาตรการในการรับมือวิกฤติโรคระบาดโควิด-19 พบว่า บัณฑิตจบใหม่มีทักษะไม่ตรงกับความต้องการ
ของนายจ้างเอกชน และส่วนหนึ่งก าลังประกอบอาชีพต ่ากว่าทักษะที่เรียนมา เป็นไปในทิศทาง
เดียวกับข้อมูลของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2565) ซึ่งรายงานว่า ผู้
ว่างงานที่เป็นแรงงานที่จบการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ไม่เคยท างานมีจ านวนเพิ่มขึ้นร้อยละ 4.1 โดย
ส่วนใหญ่ร้อยละ 49.3 จบการศึกษาในสาขาทางด้านธุรกิจและสังคมศาสตร์ และมีจ านวนผู้ว่างงานใน
สาขาการฝึกหัดครูและศึกษาศาสตร์ถึงร้อยละ 13.9  

การขับเคลื่อนประเทศไทยในระยะต่อมาจึงยังคงให้ความส าคัญกับการวางรากฐานการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ด้วยการสนับสนุนการฝึกอบรมทักษะแรงงานให้มีทักษะการเรียนรู้ ทักษะชีวิต 
ควบคู่กับการพัฒนาสุขภาพกายและใจของคนไทยให้ดี มีจิตส านึก รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว
บนพื้นฐานสังคมวัฒนธรรมที่เข้มแข็ง ให้ทุนมนุษย์มีคุณภาพสูงซึ่งจะกลายเป็นทุนสังคมที่ส าคัญในการ
ขับเคลื่อนประเทศ  

การวางรากฐานแก้วิกฤตของประเทศไทยยังคงด าเนินไปอย่างต่อเนื่องมาถึงกรอบของ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 13 ซึ่งมีเป้าหมายหลักของการพัฒนาในระยะ 5 ปี (2566 -
2570) ที่ครอบคลุม 4 มิติการพัฒนา ได้แก่ 1) มิติภาคการผลิตและบริการเป้าหมาย 2) มิติโอกาสและ
ความเสมอภาคทางเศรษฐกิจและสังคม 3) มิติความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติสิ่งแวดล้อม 4) มิติ
ปัจจัยผลักดันการพลิกโฉมประเทศ ซึ่งประกอบด้วย 13 หมุดหมาย โดยในหมุดหมายที่ 1 มีใจความที่
ให้ความส าคัญด้านการแปรรูปสินค้าการเกษตร สนับสนุนการเป็นผู้ประกอบการ หมุดหมายที่ 7 ที่
เน้นการผลักดันศักยภาพของผู้ประกอบการและหมุดหมายที่ 12 เน้นให้คนไทยมีสมรรถนะสูงเรียนรู้
ต่อเนื ่อง สนับสนุนให้พัฒนาทักษะอย่างเต็มศักยภาพสอดคล้องบริบทโลกยุคใหม่ รวมถึงผลิต
ทรัพยากรมนุษย์ให้ตรงความต้องการของภาคการผลิตเป้าหมาย (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ, 2564)  

จากการศึกษาเอกสารพบว่า หลายประเทศทั่วโลกรับมือกับสถานการณ์เศรษฐกิจด้วยการ
น าแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) มาเป็นกลไกส าคัญในการแก้ปัญหาตั้งแต่ระดับ
ท้องถิ ่นจนถึงระดับภูมิภาค ซึ ่ง Howkins (2001) นักวิชาการชาวอังกฤษได้ระบุว่า เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์คือแนวคิดส าคัญท่ีจะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภาคอุตสาหกรรมการผลิตสินค้าและบริการ 
ซึ่งแนวคิดนี้เกิดจากรากฐานความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะพิเศษของบุคคล เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์จึงเป็นการเชื่อมโยงกันเศรษฐกิจ วัฒนธรรม เทคโนโลยี และนวัตกรรม โดยมีพ้ืนฐานความ
เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมีศักยภาพในตนเอง และมีความสามารถท่ีจะสร้างและพัฒนาได้ในทุกระดับอาชีพ 
ถ้าได้รับการสั่งสอนและเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสมจนมีประสบการณ์ (Anderson, 1974 อ้างถึงใน 
วรัทยา ธรรมกิตติภพ, 2562) อาทิ ประเทศญี่ปุ่นได้ก าหนดนโยบาย Cool Japan ที่ใช้วัฒนธรรมน า
เศรษฐกิจและมีเป้าหมายเพื่อสะท้อนและสื่อสารความเป็นญี่ปุ่น แนวทางในการพัฒนาเศรษฐกิจ
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สร้างสรรค์ของญี่ปุ่นมีการด าเนินการเป็นล าดับขั้นตอนผ่านหน่วยงานหลายภาคส่วน รวมทั้งยังมีการ
พัฒนาศักยภาพแรงงานให้สอดคล้องกับนโยบายดังกล่าวด้วย (ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการ
ลงทุน, 2556) แสดงให้เห็นว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกลไกส าคัญของประเทศผู้น าทางนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ในยุคเศรษฐกิจใหม่  

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในบริบทสมัยใหม่ต้องเผชิญกับความท้าทายส าคัญในการสืบ
ทอดภูมิปัญญาดั้งเดิมให้แก่คนรุ่นใหม่ เนื่องจากเป็นกลุ่มคนที่เติบโตขึ้นในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ส่งผล
ให้เกิดช่องว่างระหว่างความรู้แบบดั้งเดิมที่มักถ่ายทอดผ่านการปฏิบัติจริง ในขณะที่การ เรียนรู้ในยุค
ใหม่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อกลางส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การบูรณาการ
ระหว่างวิธีการถ่ายทอดภูมิปัญญาแบบดั้งเดิมกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลจึงเป็นการสร้างสะพานเชื่อม
ระหว่างอดีตกับปัจจุบัน เพื่อให้คนรุ่นใหม่สามารถเข้าใจและประยุกต์ ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าและตอบสนองความต้องการของตลาดในปัจจุบัน  

ประเทศไทยได้เริ่มขับเคลื่อนกรอบทิศทางการพัฒนาประเทศตามยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 
ปีที่สอดคล้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ดังที่กระทรวงวัฒนธรรมได้เร่งรัดขับเคลื่อนประเทศในมิติ
วัฒนธรรม โดยการน ามรดกและทุนทางวัฒนธรรม รวมถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเพิ่มมูลค่าและสื่อสาร
คุณค่า ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่ตรงกับความต้องการของตลาด ตลอดจนใช้เป็นเครื่องมือในการ
กระตุ้นเศรษฐกิจและพัฒนารูปแบบการแสดงความเป็นไทยให้ร่วมสมัยซึ่งช่วยเสริมสร้างความเข้มแข็ง
ด้านเศรษฐกิจให้แก่ชุมชนไทย (พัชรินทร์ สิรสุนทร, 2550) 

ในปัจจุบัน งานหัตถกรรมได้กลายเป็นองค์ประกอบส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจทาง
วัฒนธรรม โดยเฉพาะการน าหัตถกรรมจักสานพื้นถิ่นมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้และ
ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชน ความร่วมมือในการพัฒนาเหล่านี้เกิดจากนักสร้างสรรค์ที่มีความผูกพันกับ
บ้านเกิด ซึ่งได้ร่วมมือกับชุมชนท้องถิ่น และสถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การมหาชน) ใน
การผลักดันแนวคิดธุรกิจหัตถกรรมร่วมสมัย เพื่อสร้างแรงบันดาลใจแก่กลุ่มนิสิต นักศึกษา นัก
ออกแบบ และผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่ก าลังเริ่มต้นสร้างอาชีพ (สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย 
(องค์การมหาชน), 2563) ในขณะเดียวกัน รัฐบาลไทยได้ให้ความส าคัญกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ใน
ฐานะกลไกส าคัญในการพัฒนาประเทศ โดยมุ่งเน้นการพัฒนาทุนมนุษย์ให้มีความรู้ ความสามารถ 
และทักษะที่จ าเป็นในการแข่งขันยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาดั้งเดิมให้เกิดเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์และสามารถต่อยอดทางความคิดสู ่นวัตกรรม การส่งเสริมผู้สร้างสรรค์
ศิลปหัตถกรรมให้มีศักยภาพและสามารถสร้างรายได้จากทักษะของตนเอง จึงเป็นประเด็นส าคัญที่
ควรผลักดันอย่างยิ่ง 

ผู้สร้างสรรค์งานหัตถกรรมจักสานหลายรายมีศักยภาพในการยกระดับภูมิปัญญาท้องถิ่นให้
กลายเป็นนวัตกรรมที่มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว สอดคล้องความต้องการของผู้บริโภคทั้งในประเทศและ
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ต่างประเทศได้อย่างโดดเด่นในฐานะ "นวัตกรศิลปหัตถกรรม" ที่มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
นอกจากนี้ เรื ่องราวชีวิตของผู ้สร้างสรรค์เหล่านี ้ยังสะท้อนถึงความมุ ่งมั ่น แรงบันดาลใจ และ
ประสบการณ์จริงที่ถ่ายทอดผ่านงานหัตถกรรม ซึ่งถูกเผยแพร่สู่สาธารณะจนสามารถสร้างแรงบันดาล
ใจให้แก่ผู ้อื ่น ทั้งในชุมชนและในวงกว้าง และน าไปสู่การพัฒนาธุรกิจที่สร้างรายได้และยกระดับ
คุณภาพชีวิตของคนในชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม 

กรณีศึกษานวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานที่ประสบความส าเร็จนี้จึงเป็นแรงบันดาลใจที่มี
คุณค่า ควรค่าแก่การศึกษาและการเก็บข้อมูลเชิงลึกแล้วสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรให้แก่นักสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจักสานรุ่นใหม่ที่จะมีบทบาทส าคัญต่อ การ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ด้วยการน าเอาสินทรัพย์ทางปัญญาในชุมชนมาต่อยอดให้เกิดมูลค่าเพิ ่มจะ
ก่อให้เกิดแนวทางการสร้างอาชีพแก่บัณฑิตในปัจจุบันและส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจในท้องถิ่น
ของตน ซึ่งการส่งเสริมและสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมในการ
ประกอบกิจการถือเป็นหัวใจในการสร้างธุรกิจใหม่ให้ระบบเศรษฐกิจของประเทศเติบโต สามารถฟ้ืน
ตัวและแข็งแรงจากชุมชนฐานราก (ส านักงานโครงการเสริมสร้างผู้ประกอบการใหม่, 2553) 

นอกจากนี้ ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมรุ่นใหม่ จะมีส่วนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใน
ท้องถิ่นของตนก่อให้เกิดประโยชน์ต่อถิ่นฐานภูมิล าเนาในหลายประการ ดังที่ เสรี พงศ์พิศ (2550) ได้
ระบุถึงคนรุ่นใหม่ที่ต้องการกลับคืนถิ่นฐานหลังส าเร็จการศึกษาว่า เป็นกลุ่มคนที่มีความคิดสร้างสรรค์
ในการน าทรัพยากรในชุมชนมาพัฒนาให้เกิดมูลค่า ต้องลงมือท าจริงจังจนพัฒนาเป็นความรู้ของ
ตนเอง เนื่องจากสามารถน าความรู้จากการเรียนในสถาบันการศึกษามาใช้กับบริบทจริง นวัตกรรุ่น
ใหม่จะมีหน้าที ่น าวิธีการและแนวคิดใหม่ไปพัฒนาสินทรัพย์และภูมิปัญญาท้องถิ ่นให้เกิ ดเป็น
นวัตกรรม  

การพัฒนานวัตกรรุ่นใหม่ในด้านศิลปหัตถกรรมต้องอาศัยรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ รูปแบบการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่เชื่อมโยงการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงกับความรู้
ทางทฤษฎีจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) และการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นแนวทางที่สอดคล้องกับธรรมชาติของการ
สร้างสรรค์หัตถกรรม ซึ่งอาศัยทั้งความเข้าใจในเทคนิคการผลิตและความรู้สึกนึกคิดเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง
การพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแปลงความรู้และทักษะให้กลายเป็นโอกาส
ทางธุรกิจที ่ยั ่งยืน การสร้างเครือข่ายการเรียนรู ้และการแลกเปลี ่ยนประสบการณ์ระหว่างนัก
สร้างสรรค์รุ่นใหม่กับผู้เชี่ยวชาญและผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จยังเป็นองค์ประกอบส าคัญใน
การพัฒนาศักยภาพและสร้างแรงบันดาลใจในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม นอกจากนี้การพัฒนา 

นวัตกรศิลปหัตถกรรม จ าเป็นต้องอาศัยทักษะพื้นฐานด้านความคิดสร้างสรรค์และการ 
บูรณาการเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ากับกระบวนการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล โดย Shi and Wang (2024)  
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ชี้ให้เห็นว่า การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ และข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ร่วมกับ
ศิลปหัตถกรรม ช่วยส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมของผู้เรียน และหล่อหลอมความเป็นนวัตกรที่
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมได้จริง 

ผู้วิจัยเล็งเห็นประโยชน์ของการส่งเสริมเยาวชนรุ่นใหม่ให้มีความเป็นนวัตกรเพื่อเป้าหมาย
ในการสร้างอาชีพ หากเยาวชนที่ก าลังจะเข้าสู่ระบบแรงงานได้รับการส่งเสริมองค์ความรู้ใน ความ
เป็นนวัตกรเพื่อสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมแล้ว จะก่อให้เกิดการบูรณาการความรู้ของตนเองในการ
สร้างสรรค์หัตถกรรมจักสานจนเกิดเป็นอาชีพทางเลือกใหม่ที ่สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งศิลปหัตถกรรมจักสานที่อยู่คู่กับสังคมการเกษตรมานาน เมื่อเทียบกับ
หัตถกรรมประเภทอื่นๆ เช่น ทอผ้า เครื่องเงิน และอัญมณี แล้ว หัตถกรรมจักสานใช้วัตถุดิบที่ห าได้
ง่ายในธรรมชาติ มีต้นทุนต ่ากว่าและใช้เวลาการผลิตสั้นกว่า จึงมีคุณค่าในทางศิลปะและสามารถสร้าง
มูลค่าได้รวดเร็ว (กรมการพัฒนาชุมชน กระทรวงมหาดไทย, 2567) รวมถึงการรวมกลุ่มเพื่อประกอบ
การศิลปะในชุมชนช่วยให้เกิดการแบ่งปันทรัพยากร การพัฒนาทักษะร่วมกัน และการผลิตผลงาน
ศิลปะที่มีคุณค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจและสังคม (Supawinee Charungkiattikul and Eakachat 
Joneurairatana, 2024) นอกจากนี้ การเรียนรู้ภูมิปัญญานับเป็นการส่งเสริมศิลปะในยุคเศรษฐกิจ
ใหม่ในเชิงสังคมและเศรษฐกิจ ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ในแขนงต่างๆ ในท้องถิ่นร่วมกัน เป็นการสืบสาน
ภูมิปัญญาที่น าไปสู่การสร้างอัตลักษณ์ชุมชนและความภาคภูมิใจของชุมชน (Randy Cohen, 2023) 
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน าหลักการของความเป็นนวัตกรไปพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การศึกษานี้ใช้วิธี
วิทยาการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ในการศึกษาและสังเคราะห์องค์ความรู้
จากกรณีศึกษานักสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสาน ซึ่งผู ้สร้างสรรค์เหล่านี้มีความเป็น  
นวัตกรและประสบความส าเร็จ จึงเป็นกรณีศึกษาที่เหมาะสมในการพัฒนาเป็นต้นแบบการเรียนรู้
ศิลปหัตถกรรม  

การวิจัยครั้งนี้มุ่งหวังที่จะน าข้อค้นพบไปพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบาย
การพัฒนาประเทศและตอบสนองความต้องการของภาคธุรกิจและชุมชนท้องถิ ่น โดยเฉพาะใน  
การสร้างโอกาสการจ้างงานส าหรับแรงงานจบใหม่และการยกระดับเศรษฐกิจในพื้นที่ ซึ่งผลกระทบ
เชิงบวกจากการวิจัยนี้จะส่งผลต่อความเข้มแข็งของเศรษฐกิจฐานราก มีส่วนในการสืบสานองค์ความรู้
หัตถกรรมที่สืบทอดจากบรรพบุรุษ และสามารถต่อยอดผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่นให้ประสบความส าเร็จในระดับสากล นอกจากนี้ ผลการวิจัยสามารถน าไปใช้ในการพัฒนา
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ศักยภาพของผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมให้พัฒนาเป็นนวัตกร ซึ่งจะเป็นทางออกส าคัญที่
ก่อให้เกิดการพัฒนาเศรษฐกิจชุมชนจากศิลปหัตถกรรมไทยอย่างยั่งยืนและมั่นคงต่อไป  

 
ค าถามวิจัย  

1. กรณีศึกษามีกระบวนการอย่างไรในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  

2. รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ควรมีลักษณะอย่างไร 

3. การน ารูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไปใช้ในทางปฏิบัติให้ผลลัพธ์อย่างไร 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

3. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก
สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรของกรณีศึกษา เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรในงานศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเพ่ือศึกษา
ผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้   

ระยะ 1 การศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 

ระยะ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก
สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ระยะ 3 การศึกษาผลการของใช้ร ูปแบบการเรียนรู ้เพื ่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์   

 
ขอบเขตด้านผู้ให้ข้อมูลส าคัญและประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

1.ระยะที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ กรณีศึกษานักสร้างสรรค์ที่มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) จ านวน 5 คน 

2.ระยะที่ 3 ประชากรคือนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา คณะครุ
ศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ  

ขอบเขตด้านเนื้อหา 

ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนาความเป็นนวัตกรด้านศิลปหัตถกรรมจักสาน ครอบคลุม
งานจักสานเท่านั้น 

ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ตัวแปรตาม คือ ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน ซึ่งประกอบด้วย ความรู้ความ
เข้าใจ ทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน และผลงานนวัตกรรม 

 
นิยามศัพท์ 

รูปแบบการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ วิธีการ กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย หลักการ 
วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล ที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจักสานที่มีความเป็นนวัตกรรม 

ความเป็นนวัตกร หมายถึง ความสามารถในการเชื่อมโยง ตั้งค าถาม สังเกต ทดลอง และ
สร้างเครือข่าย เล่าเรื่องราวอย่างสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรมจักสานที่มีอยู่ไป
ประยุกต์ ปรับปรุง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ โดยบูรณาการกับองค์ความรู้หลายสาขาวิชาจนสามารถพัฒนา
เป็นผลงานหัตถกรรมที่มีความสวยงาม มีประโยชน์ใช้สอย มีรูปลักษณ์และแนวคิดใหม่ มีความร่วม
สมัยเกิดคุณค่าและมูลค่าเพ่ิม สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคในปัจจุบัน  

กระบวนการในความเป็นนวัตกร หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ของกรณีศึกษาที่เป็นนัก
สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานที่ส่งผลให้เกิดทักษะนวัตกร 6 ประการ 1) ทักษะการตั้งค าถาม  
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2) ทักษะการสังเกต 3) ทักษะการทดลอง 4) ทักษะการสร้างเครือข่าย 5) ทักษะการเชื ่อมโยง  
6) ทักษะการเล่าเรื่องเพ่ือสร้างสรรค์หัตถกรรมจักสานที่มีความเป็นนวัตกรรม  

นวัตกรศิลปหัตถกรรม หมายถึง บุคคลที่น าภูมิปัญญาหัตถกรรมจักสานท้องถิ่นไปประยุกต์ 
ปรับปรุง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ บูรณาการกับองค์ความรู้หลายสาขาวิชาอย่างสร้างสรรค์ให้กลายเป็น
หัตถกรรมรูปลักษณ์และแนวคิดใหม่ที่มีความร่วมสมัยเกิดคุณค่าและมูลค่าเพิ่ม สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภคและทิศทางการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน  

ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม หมายถึง ผลงานศิลปหัตถกรรมจักสานที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา 
ปรับเปลี่ยนการใช้งาน รูปลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ ด้วยการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นดั้งเดิมไปบูรณาการกับ
องค์ความรู้หลายสาขาวิชาจนสามารถพัฒนาเป็นหัตถกรรมที่มีความสวยงาม มีประโยชน์ใช้สอย มี
รูปลักษณ์ แนวคิดใหม่ ก่อให้เกิดรายได้ มีความร่วมสมัย เกิดคุณค่าและมูลค่าเพ่ิม สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภคและทิศทางการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน  

กิจกรรมจักสาน หมายถึง กิจกรรมการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมของบุคคลที่มีการน าภูมิ
ปัญญาหัตถกรรมจักสานท้องถิ่นไปประยุกต์ ปรับปรุง หรือพัฒนาขึ้นใหม่ บูรณาการกับองค์ความรู้
หลายสาขาวิชาอย่างสร้างสรรค์ให้กลายเป็นหัตถกรรมรูปลักษณ์และแนวคิดใหม่ที่มีความร่วมสมัยเกิด
คุณค่าและมูลค่าเพ่ิม สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคและทิศทางการเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ปัจจุบัน  

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หมายถึง นโยบายเชิงเศรษฐกิจที่ใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ 
ในการน าภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรมจักสานในท้องถิ ่นมาพัฒนา บูรณาการกับองค์ความรู ้หลาย
สาขาวิชาให้กลายเป็นหัตถกรรมรูปลักษณ์และแนวคิดใหม่ที่มีความร่วมสมัยสามารถเพิ่มมูลค่าให้แก่
ท้องถิ่นสอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคและทิศทางการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน 

 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ประโยชน์เชิงวิชาการ ท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรผลิตภณัฑ์
หัตถกรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ รวมถึงแนวทางในการพัฒนารายวิชาหรือหลักสูตรที่
ส่งเสริมความสามารถของนิสิตนักศึกษา ส าหรับสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่เพิ่งส าเร็จ
การศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

2. ประโยชน์เชิงปฏิบัติการ ท าให้ได้ขั้นตอนการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ส าหรับผู้สอนในหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับศิลปะเพื่อการประกอบอาชีพอื่นๆในท้องถิ่นของตนเอง 
รวมถึงผู้สอนในหน่วยงานฝึกอาชีพท าให้เกิดการจัดการกระบวนการสร้างอาชีพในท้องถิ่น 
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3. ประโยชน์เชิงนโยบาย ท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรส าหรับ
หน่วยงานราชการ และเอกชนระดับท้องถิ่นในด้านส่งเสริมอาชีพ เพื่อน าไปประยุกต์ในการสอนและ
ส่งเสริมเศรษฐกิจให้แก่สมาชิกในชุมชนได้ 
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บทที่ 2   
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์     
ตอนที่ 1 เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) กับการขับเคลื่อนประเทศไทย 

1.1 การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในต่างประเทศ 
1.2 เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย 
1.3 การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันด้านตลาดศิลปหัตถกรรม  
1.4 งานวิจัยเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 2 ศิลปหัตถกรรมไทย 
2.1 หัตถกรรมจักสานในประเทศไทย 
2.2 หัตถกรรมจักสานสู่การเป็นผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม 
2.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 
2.4 งานวิจัยเกี่ยวกับศิลปหัตถกรรม 

ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรและนวัตกรรมจากภูมิปัญญา 
3.1 นวัตกรศิลปหัตถกรรม  
3.2 แนวคิดเพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
3.3 งานวิจัยเกี่ยวกับนวัตกรและนวัตศิลป์ 

ตอนที่ 4 รูปแบบการเรียนรู้ 
4.1 รูปแบบการเรียนรู้ 
4.2 รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกร 
4.3 รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
4.4 การถอดบทเรียน 
4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และการถอดบทเรียน 

ตอนที่ 5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ตอนที่ 1 เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) กับการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ 

รัฐบาลไทยได้ก าหนดแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 
12 ที่น าแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และมีความต่อเนื่อง
มายัง แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 13 (2566-2570) ซึ่งได้ก าหนดทิศทางการพัฒนาประเทศ 
บนพืน้ฐานของหลักการที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง แนวคิด Resilience 
เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนของสหประชาชาติ (SDGs) และ โมเดลเศรษฐกิจ BCG (Bio – Circular 
Green Economy) เพื่อพลิกโฉมประเทศไทยสู่ “สังคมก้าวหน้า เศรษฐกิจสร้างมูลค่าอย่างยั่งยืน” 
(ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2565) ให้ก้าวจากการเป็นประเทศ
อุตสาหกรรม สู่การเป็นประเทศแห่งเศรษฐกิจฐานนวัตกรรม  

ในขณะที่หลายประเทศทั่วโลกได้น าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มาปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบท
ของแต่ละประเทศ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงกันของเศรษฐกิจ วัฒนธรรม เทคโนโลยี นวัตกรรม และมีการ
ให้ความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 

Howkins (2001) เป็นผู้ริเริ่มแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) และได้ให้
ความหมายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ว่าคือแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างมูลค่าเกิดจากความคิดของมนุษย์และ
ระบบเศรษฐกิจเกี่ยวข้องกับการใช้จินตนาการเชิงสร้างสรรค์เพื่อเพิ่มมูลค่า ให้เกิดคุณลักษณะใหม่ ๆ 
ที่ มากกว่าทรัพยากรแบบดั้งเดิม เช่น ที่ดิน แรงงาน โดยเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นทางเลือกในการ
พัฒนาที่สามารถด าเนินการได้จริง อาศัยนโยบายที่มีความหลากหลายทางสาขาวิชาอย่างสร้างสรรค์
และการประสานงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ แก่นส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์คืออุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ ซึ่งสามารถนิยามได้ว่าเป็นวัฏจักรของการสร้างสรรค์ การผลิต และการจัดจ าหน่ายสินค้า
และบริการที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์และทุนทางปัญญาเป็นปัจจัยหลักในการผลิต องค์การการค้าและ
การพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (UNCTAD) และโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (UNDP) ได้จัด
จ าแนกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามบทบาทของพวกเขา ได้แก่ มรดกทางวัฒนธรรม ศิลปะ สื่อ และ
การสร้างสรรค์เชิงฟังก์ชัน  

UNCTAD (2008) เป็นแนวคิดในการพัฒนาและสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจโดยใช้
สินทรัพย์ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ (Creative Assets) ซึ่งประกอบด้วยอุตสาหกรรมที่มีรากฐาน
จากความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ทักษะ ความช านาญ และความสามารถพิเศษ ที่สามารถสร้าง
มูลค่า เพิ่มการจ้างงาน และส่งต่อสู่คนรุ่นใหม่ผ่านการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา โดย UNCTAD 
เน้นการใช้ประโยชน์จากสินทรัพย์ดังกล่าวในมิติของการค้าและการพัฒนาเศรษฐกิจ และหากมีการ
ผสานความคิดสร้างสรรค์จนเกิดนวัตกรรมใหม่ ก็จะถือเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (2561a) ได้ให้ความหมายของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ว่า คือการพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้ความคิด
สร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัย ซึ่งเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม 
พื้นฐานทางประวัติศาสตร์ การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อใช้ในการ
พัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้า และบริการในรูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจหรือคุณค่า
ทางสังคม 

สรุปได้ว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์ หมายถึง แนวคิดการสร้างความเติบโตทางเศรษฐกิจที่ใช้
สินทรัพย์ที่มีรากฐานมาจากความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ ความช านาญของบุคคลที่สามารถน าไปสร้าง
มูลค่าเพ่ิม เพ่ือสร้างเป็นทรัพย์สินทางปัญญาในรูปแบบผลิตภัณฑ์ ประสบการณ์ หรือบริการที่มีมูลค่า
ส่งเสริมการสร้างงานและรายได้ ที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรม องค์ความรู้ของสังคม รวมถึงเทคโนโลยียุค
ใหม ่

1.1 การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในต่างประเทศ 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจของหลากหลายประเทศโดยสร้าง
มูลค่าทางเศรษฐกิจด้วยพื้นฐานของความรู้ นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างความโดดเด่น
ให้แก่ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ (Creative Product) ผู้วิจัยจึงศึกษาแนวคิดการขับเคลื่อนประเทศด้วย
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศต่างๆ ใช้เกณฑ์การคัดเลือกที่พิจารณาจากรายชื่อประเทศที่ปรากฏ
ในรายงานการจัดเก็บดัชนีชี้วัดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ระดับนานาชาติ ( International Level Index) 
และส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์กรมหาชน) เป็นประเทศที่มีนโยบายโดดเด่นเกี่ยวข้อง
กับการศึกษาครั้งนี้ ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การมหาชน) , 2561; ส านักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), มปป) 

สหราชอาณาจักร ประเทศผู้น าที่ด าเนินนโยบายพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตั้งแต่การใช้
นโยบาย Cool Britannia จนถึงกลยุทธ์ Create UK ที่จัดท าขึ้นโดย Creative Industries Council 
ซึ่งเกิดจากความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน รัฐบาลอังกฤษพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ควบคู่ไปกับการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล มีหน่วยงานที่
ดูแลด้านเทคโนโลยี หรือ Technology Strategy Board จึงถูกเรียกชื่อใหม่ว่า Innovate UK เพ่ือ
สะท้อนบทบาทการสนับสนุนนวัตกรรมใหม่ ๆ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์บนพ้ืนฐานของเทคโนโลยี
ดิจิทัล ท าหน้าที่น าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมายกระดับและสร้างมูลค่าสินค้าและบริการ สร้าง
ทักษะแรงงาน โดยสร้างเครือข่ายกับภาคเอกชน รวมทั้งมีการจัดตั้งกองทุนสนับสนุนนวัตกรรม ใน
รูปแบบทุนและการประกวด การให้เงินกู้ มีบริษัทที่ได้รับการส่งเสริมแล้ว กว่า 7,000 บริษัท และมี
การสร้างงานกว่า 55,000 ราย  
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นโยบายส าคัญท่ีรัฐบาลอังกฤษใช้ในการพัฒนาประเทศ ในช่วงปี พ.ศ. 2558-2562 มุ่งเน้นที่
กลยุทธ์เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Strategy) เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สร้างนวัตกรรม และจัดท ากลยุทธ์การออกแบบในนวัตกรรม (Design in Innovation Strategy) เพ่ือ
ส่งเสริมให้ธ ุรกิจน าการออกแบบไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างนวัตกรรมด้วยการเชื ่อมโยง
อุตสาหกรรม การออกแบบ และอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน รวมถึงการสร้างความตระหนักรู้
ถึงประโยชน์ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) การออกแบบบริการ (Service 
Design) ซ่ึงจะช่วยให้ธุรกิจประสบความส าเร็จ และส่งผลดีต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ 

ผลจากการด าเนินนโยบายอย่างต่อเนื่อง ท าให้สหราชอาณาจักรมีมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์
สูงถึง 124,000 ล้านปอนด์สเตอร์ลิง ในปี 2022 และเติบโตเป็น 125,000 ล้านปอนด์สเตอร์ลิง ในปี 
2025 และสามารถจ้างงานได้มากกว่า 2.4 ล้านคน หรือประมาณร้อยละ 7.06 ของแรงงานทั้ง
ประเทศ (DCMS, 2024) 

รัฐบาลตั้งเป้าเพิ่มมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอนาคตอีกภายในปี 2030 และสร้างต าแหน่ง
งานใหม่จ านวน 1 ล้านต าแหน่ง โดยในปี 2025 ได้จัดสรรงบประมาณ ส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ส าหรับธุรกิจ start-up ด้านวิดีโอเกม ดนตรี และภาพยนตร์ของอังกฤษ นอกจากนี้ ยังลงทุนใน
โครงการ Creative Industries Clusters Programme เพื่อสนับสนุนคลัสเตอร์สร้างสรรค์ใหม่อย่าง
น้อย 6 พื้นที่ และขยาย Creative Careers Programme เพ่ือพัฒนาทักษะและเส้นทางอาชีพส าหรับ
แรงงานในอุตสาหกรรม (Allwell Uwazuruike, 2025) 

สหรัฐอเมริกา ประเทศแนวหน้าในการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยเฉพาะผ่านนโยบาย 
A Nation of Makers เริ่มต้นอย่างชัดเจนในปี พ.ศ. 2557 มีการจัดงาน White House Maker Faire 
ขึ้นที่ท าเนียบขาว เพ่ือสนับสนุนกลุ่มคนที่ใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ หรือ เมคเคอร์ (Maker) เช่น เครื่องจักร
ซีเอ็นซี (CNC router) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D printer) เครื่องตัดเลเซอร์ (Laser cutter) ในการผลิต
และประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆตามนโยบาย Nation of Makers Initiative ที่มีเป้าหมายในการสร้าง
ผู้ผลิต(Maker) รุ่นใหม่และนักศึกษาที่จะสร้างงานและธุรกิจใหม่ๆให้เกิดขึ้น เพิ่มจ านวนเมคเกอร์ใน
อนาคต และช่วยให้ผู้ผลิตแก้ปัญญาที่พบในอุตสาหกรรมในปัจจุบัน (The White House, 2014) 
รวมทั้งการสนับสนุนให้เกิดการสร้างเมคเกอร์รุ ่นใหม่ในระบบการศึกษาด้วยการพัฒนาหลักสูตร 
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) ที่ส่งเสริมให้เกิดไอเดียและ
นวัตกรรม เพื่อสนับสนุนกระแสเมคเกอร์ (Maker Movement) ให้กลายเป็นแรงผลักดันของการ
พัฒนาอุตสาหกรรมการผลิตและขับเคลื่อนเศรษฐกิจของสหรัฐอเมริกา (Nation of Makers, n.d.) 

แนวโน้มการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระยะต่อมาเน้นไปที่การสนับสนุนความเท่า
เทียมและการลงทุนอย่างมีผลกระทบ ( Impact Investing) เช่น แนวทาง Inclusive Creative 
Economy Strategy ที่ริเริ่มโดย Upstart Co-Lab ด้วยเงินทุน 15,000,000 ดอลลาร์สหรัฐจากนัก

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 
 

 

ลงทุน 14 ราย เพื่อสร้างโอกาสแก่กลุ่มผู้ประกอบการสร้างสรรค์ที่หลากหลาย โดยเฉพาะผู้หญิงและ
กลุ ่มชาติพันธุ ์  (Upstart Co-Lab, 2024) นอกจากนี ้อุตสาหกรรม Creator Economy ซึ่ง
ประกอบด้วยผู้ผลิตเนื้อหาดิจิทัล (Digital Content Creators) ได้เติบโตอย่างรวดเร็วโดยมีมูลค่ากว่า 
250,000,000,000 ดอลลาร์สหรัฐ ในปี 2023 ขยายไปยัง เช่น แฟชั่น ความงาม และวิดีโอเกม 
นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของสหรัฐอเมริกา สะท้อนแนวคิดแบบ “ประชาชนเป็นผู ้สร้าง” 
(Bottom-up Innovation) โดยเปิดโอกาสให้ผู้คนในสังคมทุกระดับมีส่วนร่วมในการพัฒนาเศรษฐกิจ
ผ่านความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ และการพัฒนานวัตกรรมใน
บริบทท้องถิ่นอย่างมีส่วนร่วมและยั่งยืน 

ประเทศจีน กลยุทธ์ Made in China 2025 ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาค่าแรงการผลิตที่
สูงขึ้นและการส่งออกที่ลดลงและการแข่งขันกับประเทศในภูมิภาคเอเชียเพื่อยกระดับอุตสาหกรรม
การผลิตด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย รวมถึงปรับปรุงการใช้ทรัพยากรและพลังงานให้มีประสิทธิภาพ 
แก้ไขปัญหาด้านคุณภาพของสินค้าจีนโดยก าหนดอุตสาหกรรมเป้าหมายไว้ 10 ประเภท เช่น 
อุตสาหกรรมรถยนต์ประหยัดพลังงาน (Energy Saving and New Energy Vehicles) อุตสาหกรรม
การผลิตอุปกรณ์อากาศยาน (Aerospace Equipment) อุปกรณ์และหุ่นยนต์ควบคุมด้วยตัวเลข 
(Numerical Control Tools and Robotics) และอุตสาหกรรมยาและอุปกรณ์การแพทย์ 
(Biological Medicine and Medical Devices) เป็นต้น นอกจากนี้รัฐบาลจีนตั้งเป้าหมายไว้ว่าจะ
พัฒนาอุตสาหกรรมให้ก้าวขึ้นมาให้ทัดเทียมกับประเทศอุตสาหกรรมสู่การเป็นศูนย์กลางนวัตกรรม
ของโลกภายใน เมื่อ  ปี ค.ศ. 2024 จีนสามารถบรรลุเป้าหมาย อย่างชัดเจน อาทิ การขยายตัวของ
ยานยนต์พลังงานใหม่ (New Energy Vehicles: NEV) รวมถึงความส าเร็จในการผลิตพลังงาน
หมุนเวียน โดยเฉพาะพลังงานแสงอาทิตย์ และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีหุ่นยนต์และเครื่องจักรกล
ในภาคเกษตรกรรม อย่างไรก็ตาม เป้าหมายสูงสุดของจีนคือ การยกระดับสถานะจากประเทศผู้ผลิต
แบบพ่ึงพาแรงงาน ไปสู่ประเทศอุตสาหกรรมที่สามารถแข่งขันในระดับสากล โดยมีวิสัยทัศน์ระยะยาว
ในการพัฒนาอุตสาหกรรมให้สามารถทัดเทียมกับประเทศอุตสาหกรรมชั้นน าของโลกภายในปี พ.ศ. 
2592 ซึ่งครบรอบ 100 ปีของการสถาปนาสาธารณรัฐประชาชนจีน 

ญี่ปุ ่น ประเทศญี่ปุ ่นด าเนินนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ Cool Japan โดยกระทรวง
เศรษฐกิจ การค้าและอุตสาหกรรม (Ministry of Economics, Trade and Industry: METI) ซึ่งเป็น
หน่วยงานหลักในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เน้นการส่งออกสินค้าหรือบริการให้เป็นที่ชื่นชอบ
ของผู้คนทั่วโลกโดยสะท้อนลักษณะเฉพาะของญี่ปุ่นเอาไว้ผ่านแนวทางการพัฒนา 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
การพัฒนาสินค้าและบริการที ่มีศักยภาพในการส่งออก 2) กระตุ ้นให้เกิดกระแสญี่ ปุ ่นนิยมใน
ต่างประเทศ 3) ท าธุรกิจในประเทศเป้าหมาย และ 4) ดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามายังประเทศญี่ปุ่นผ่าน
โครงการต่างๆ เช่น Anime Tourism ซึ่งได้รับการสนับสนุนเงินทุนจากรัฐบาลญี่ปุ่นและการอ านวย
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ความสะดวกในการเปิดเส ้นทางท่องเที ่ยวตามรอยอนิเมะและมังงะในภูมิภาคต่างๆ เพื ่อให้
นักท่องเที่ยวโดยเฉพาะชาวต่างประเทศได้เยี่ยมชมสถานที่จริงที่ปรากฎในอนิเมะหรือมังงะที่ชื่นชอบ 
ญี่ปุ่นยังได้น าแนวคิด Anime ไปแนะน าในพิธีปิดมหกรรมกีฬาโอลิมปิกปี พ.ศ. 2559 ที่ประเทศ
บราซิล โดยนายกรัฐมนตรีญี่ปุ่น ชินโซะ อาเบะ ได้ปรากฎตัวในชุดของมาริโอ ตัวละครจากวิดีโอเกม
พร้อมกับวีดิทัศน์แนะน าโตเกียวโอลิมปิก 2563 ที ่ได้มีการน าเอาตัวละครชื ่อดังของญี่ปุ ่น มา
ผสมผสานกับการกีฬาตามนโยบาย Cool Japan  และในปี 2024–2025 นโยบายดังกล่าวยังคง
ด าเนินอย่างต่อเนื่อง โดยมีความก้าวหน้าที่ส าคัญ ได้แก่ การจัดงาน Cool Japan Showcase 
Anime Manga Tourism Festival ที่ Expo 2025 ณ โอซาก้า ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อยกระดับการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมร่วมสมัย รายงานระบุว่าจ านวนนักท่องเที่ยวที่เข้าประเทศญี่ปุ่นในช่วงครึ่งหลัง
ของปี 2024 เพิ่มขึ้นร้อยละ 33 โดยมีสาเหตุส าคัญจากกระแสความนิยมในอนิเมะและมังงะ ทั้งนี้ 
รายได้จากการท่องเที่ยวในปี 2024 มีมูลค่ารวมถึง 8.1 ล้านล้านเยน หรือประมาณ 53.3 พันล้าน
ดอลลาร์สหรัฐ กลายเป็นภาคการส่งออกอันดับสองรองจากอุตสาหกรรมยานยนต์ (Cool Japan 
Fund Inc., n.d.) 

เกาหลีใต้ แนวคิด Creative Korea ได้ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมการส่งออกเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประเทศเกาหลี (Korea Content) และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่เป็นการผสมผสานกันระหว่าง
วัฒนธรรมดั้งเดิมและวัฒนธรรมร่วมสมัย ผ่านภาพยนตร์ ซีรีส์ K-Pop ตลอดจนธุรกิจความงาม 
รวมถึงพัฒนาด้านนวัตกรรม วิทยาศาสตร์ และ เทคโนโลยีสานสนเทศเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่สินค้า
และบริการ มุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจด้วยวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) และพัฒนาสินค้า
และบริการใหม่ๆ จากความคิดสร้างสรรค์ โดยรัฐบาลกลาง หน่วยงานท้องถิ่นของเกาหลีใต้ และ
เอกชนได้ร่วมมือกันจัดตั้ง Center for Creative Economy and Innovation (CCEI) กว่า 18 แห่ง
ทั่วประเทศ เพื่อพัฒนานวัตกรรมที่มาจากพื้นฐานทางทรัพยากรที่แตกต่างกันในแต่ละท้องที่และ
บริการให้ค าปรึกษาในการต่อยอดธุรกิจ สนับสนุนผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
(SMEs) ในประเทศให้สามารถแข่งขันได้ในระดับนานาชาติ ความส าเร็จของยุทธศาสตร์ Creative 
Korea ปรากฏชัดในกรณีของ Korean Wave หรือ Hallyu ที่ยังคงขยายตัวต่อเนื ่องในระดับ
นานาชาติ โดยในปี 2021 ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมเกาหลี เช่น K-pop และซีรีส์ทาง Netflix สามารถ
สร้างรายได้จากการส่งออกได้สูงถึง 12.4 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ (Brand Finance, 2025) แสดงถึง
การเติบโตของอิทธิพลเชิงวัฒนธรรมในระดับโลกอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ แนวโน้มความนิยม
ศิลปิน K-Pop ในตลาดสากลกมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นตัวอย่างของการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในเชิงพาณิชย์ที่ประสบผลส าเร็จในระดับโลก  (UNCTAD, 2024) 

สิงคโปร์ ประเทศสิงคโปร์ได้พัฒนาแผน Intelligent Nation 2015 (iN2015) มอบหมาย
หน่วยงานด้านการพัฒนาเทคโนโลยีโทรคมนาคมของประเทศสิงคโปร ์ หร ือ Infocomm 
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Development Authority of Singapore (iDA) ให้ก าหนดเป้าหมายใหม่ในการพัฒนาประเทศให้
กลายเป็น ‘ชาติอัจฉริยะ’ หรือ Smart Nation ประเทศแรกของโลกด้วยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้า
มาแก้ปัญหาต่างๆในประเทศ เช่น ความหนาแน่นของประชากรและการก้าวสู่สังคมผู้สูงอายุ เป็นต้น 
มีเป้าหมายในการเสริมสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี การเพิ่มโอกาสและสนับสนุนความเข้มแข็งของชุมชน 
โดยนโยบายSmart Nation Initiative จะมุ่งเน้นไปที่อุตสาหกรรมคมนาคมขนส่งและสุขภาพเป็น
หลัก พร้อมกับมีการจัดตั้งส านักงานเพื่อขับเคลื่อนโดยเฉพาะ คือ Smart Nation Programme 
Office นอกจากนี้ รัฐบาลยังประกาศใช้แผน Infocomm Media 2025 เพื่อสร้างระบบนิเวศน์การ
สื่อสาร (Media Ecosystem) และเพ่ือสนับสนุนให้ประชาชนและธุรกิจน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ 
หวังผลในการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม ท าให้ประเทศมีความพร้อมทั้งในด้านเทคโนโลยี 
ด้านโครงสร้างพื้นฐาน ด้านทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพและการพัฒนาธุรกิจขนาดใหญ่ กลายเป็น
ศูนย์กลางเทคโนโลยีนวัตกรรม (Tech innovation hub) และการเป็น Smart Nation ในอีก 10 ปี
ข้างหน้าอย่างสมบูรณ์ และในปี พ.ศ. 2567 สิงคโปร์ได้เปิดตัวนโยบาย “Smart Nation 2.0” โดยมี
นายกรัฐมนตรี ลอว์เรนซ์ หว่อง (Lawrence Wong) เป็นผู้ประกาศวิสัยทัศน์ใหม่ของประเทศ คือ 
“การใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อเปลี่ยนแปลงอนาคตและสร้างชาติร่วมกัน” ซึ่งครอบคลุม
เป้าหมายหลัก 3 ด้าน ได้แก่ (1) Growth หรือการเติบโต โดยเฉพาะในด้าน AI โดยมีการลงทุนใน
งานวิจัยและพัฒนา รวมถึงทีมพัฒนา AI และผลิตภัณฑ์กว่า 150 ทีมในประเทศ (2) Community 
หรือการพัฒนาทักษะดิจิทัลของประชาชนเพื่อเสริมสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงเทคโนโลยี และ 
(3) Trust หรือการสร้างความเชื่อมั่นในด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์และการคุ้มครองข้อมูลส่วน
บุคคลสิงคโปร์ (Ministry of Digital Development and Information, 2024) 

ไต้หวัน กรุงไทเปได้รับเลือกเป็นเจ้าภาพเมืองหลวงแห่งการออกแบบโลกในปี พ.ศ. 2559 
(World Design Capital 2016) จากแนวคิด Adaptive City – Design in Motion สนับสนุนให้ทุก
ภาคให้ความส าคัญกับการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์และน าไปใช้เป็นหลักการด าเนินงาน เช่น 
การออกแบบอาคาร สถาปัตยกรรม ผังเมืองและกระบวนการความคิด มุมมองในการรับมือกับความ
ท้าทายในปัจจุบัน รวมถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนเพื่อสร้างโมเดลการพัฒนาเมื องใหม่ๆ 
โดยเริ่มจากกรุงไทเปที่เป็นต้นแบบของการพัฒนาเมืองที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและสามารถช่วย
ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนในไต้หวันให้ดีขึ้นอย่างยั่งยืน   

ในปี พ.ศ. 2567 งาน Taiwan Design Expo จัดขึ้นที่เมืองไทหนาน ภายใต้ธีม “The Next 
400” เพื่อเฉลิมฉลองครบรอบ 400 ปีการก่อตั้งเมือง มีผู้เข้าชมได้กว่า 4.2 ล้านคน และในเดือน
ธันวาคม (Taiwan Design Research Institute, 2024) ปี ในปี พ.ศ. 2567  มีการจัดงาน Taiwan 
Design Week 2024 มุ ่งเน้นการน าเสนอแนวคิดเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI-focused) มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือน าเสนอแนวคิดด้านนวัตกรรมดิจิทัลกับความคิดสร้างสรรค์ในบริบทการออกแบบร่วม
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สมัย ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มของโลกที่ให้ความส าคัญกับการใช้เทคโนโลยีเป็นกลไกขับเคลื ่อน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Taiwan Design Expo, 2024) 

จะเห็นได้ว่าแนวคิดการขับเคลื่อนประเทศด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในนานาประเทศ จะเป็น
การสื่อสารจุดเด่นของแต่ละประเทศ มีการก่อตั้งหน่วยงานเพ่ือขับเคลื่อนนโยบาย รวมถึงวางแผนการ
ท างานแบบเครือข่ายตามภาระหน้าที่เพื่อให้การท างานมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนี้ยังให้
ความส าคัญกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจ ยกระดับคุณภาพชีวิตประชาชนใน
ประเทศ รวมถึงในการพัฒนานวัตกรรมให้ประเทศก้าวสู่การเป็นผู้น าตามนโยบายที่วางไว้ สรุปได้ดัง
ตารางที่ 1  
 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์จุดเน้นนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 กลยุทธก์ารขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์   

ประเทศ บูรณาการ
เทคโนโลยี

ดิจิทัล 

นโยบาย 
ร่วมมือ 
พหุภาคี 

พัฒนาทุน
มนุษย ์

กลยุทธ์เชิง
วัฒนธรรม
และอัต
ลักษณ ์

ส่งเสริม
พื้นที่

สร้างสรรค ์

เชื่อมโยง
เศรษฐกิจดจิิทัล

และสีเขียว 

เศรษฐกิจ
ท้องถิ่น
ยั่งยนื 

สหราชอาณาจกัร 
(Design in 
Innovation) 

✓ ✓ ✓  ✓ ✓  

สหรัฐอเมริกา 
(A Nation of 
Makers) 

✓  ✓ ✓    

จีน 
(Made in China 
2025) 

✓  ✓  ✓ ✓ ✓ 

ญี่ปุ่น 
(Cool Japan) 

✓  ✓ ✓    

เกาหลีใต ้
(Creative Korea) 

✓  ✓ ✓    

สิงคโปร์  
(Smart Nation) 

✓  ✓  ✓   

ไต้หวัน 
(Adaptive City – 
Design in Motion) 

✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

 
ประเทศผู้น าด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ใช้กลยุทธ์ที่มีความหลากหลาย สรุปเป็นประเดน็หลัก 

ตามรายละเอียดดังนี้ 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19 
 

 

การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม เป็นการให้ความส าคัญกับการบูรณา
การเทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูง เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) เข้ากับการผลิต
สินค้าและบริการสร้างสรรค์ เพื่อเพิ่มมูลค่าและศักยภาพในการแข่งขันระดับโลก เช่น สหรัฐอเมริกา
เน้นนโยบาย Maker และ Digital Innovation ในขณะที่จีนใช้ยุทธศาสตร์ Digital China  

นโยบายความร่วมมือพหุภาคี เป็นการใช้แนวทางการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วมโดย
ประสานภาครัฐ ภาคเอกชน มหาวิทยาลัย และองค์กรวัฒนธรรมเข้าด้วยกัน เช่น สหราชอาณาจักรมี 
Creative Industries Council และไต้หวันมีกลไก Triple Helix ที่สนับสนุนเยาวชนสร้างสรรค์ผ่าน
ความร่วมมือเชิงระบบ  

การพัฒนาทุนมนุษย์ ประเทศผู้น าลงทุนพัฒนาทักษะของแรงงานสร้างสรรค์อย่าง
ต่อเนื่อง ผ่านระบบอุดมศึกษา โปรแกรมอบรมอาชีพ และการสนับสนุนผู้ประกอบการ เช่น เกาหลีใต้
มี K-Content Academy สิงคโปร์มี SkillsFuture ส่วนไต้หวันสนับสนุนเยาวชนผ่าน TACC+  

กลยุทธ์เชิงวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ ใช้เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือส าคัญในการ
ผลักดันอัตลักษณ์วัฒนธรรมสู่เวทีโลก เช่น เกาหลีใต้สร้างกระแส Hallyu ผ่าน K-Pop และ K-Drama 
ญี่ปุ่นใช้ Anime และ Manga เป็นพลังส่งออกวัฒนธรรม ขณะที่สหรัฐอเมริกาใช้ Hollywood และ 
Tech Culture เป็นเครื่องมือ Soft Power  

การส่งเสริมพื ้นที ่สร้างสรรค์ เป็นการพัฒนา Creative Clusters และ Creative 
Districts การจัดตั้งเขตเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกลไกส าคัญที่ช่วยให้ทรัพยากร สถาบัน และชุมชน
สามารถร่วมมือกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น สหราชอาณาจักรมี Creative Clusters Programme 
ไต้หวันมี Creative Parks ส่วนสิงคโปร์พัฒนา Design Orchard  

การเชื่อมโยงเศรษฐกิจสร้างสรรค์กับเศรษฐกิจดิจิทัลและเศรษฐกิจสีเขียว  หลาย
ประเทศมุ่งเน้นการพัฒนาออกแบบที่ยั่งยืนและการผลิตเนื้อหาด้วยเทคโนโลยีสะอาด และการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือปกป้องลิขสิทธิ์ทางวัฒนธรรม  

เศรษฐกิจท้องถิ่นยั่งยืน เป็นการพัฒนาอย่างยั่งยืนได้กลายเป็นกระแสหลักทั่วโลกโดย
สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนของสหประชาชาติ (Sustainable Development Goals: 
SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที ่ 12 เร ื ่อง "การบริโภคและการผลิตที ่ย ั ่งยืน" (Responsible 
Consumption and Production) ซึ่งมุ่งเน้นการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ การลดการปล่อย
ของเสีย และการส่งเสริมการบริโภคท่ีมีความรับผิดชอบ (United Nations, 2023) 

นอกจากนี้ แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) ก าลังเป็นแนวคิดส าคัญและ
ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างแพร่หลาย โดยเน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มี
ความทนทาน สามารถซ่อมแซมได้ และรีไซเคิลได้ การศึกษาของ Prados-Peña et al. (2024) 
เกี่ยวกับความตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ยั่งยืน พบว่าภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่เป็น
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มิตรต่อสิ่งแวดล้อมและยั่งยืน มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค แสดงให้
เห็นว่าผู้บริโภคมีทัศนคติเชิงบวกต่อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่เน้นความยั่งยืน การพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์อย่างยั่งยืนจ าเป็นต้องมีการสร้างสมดุลระหว่างการอนุรักษ์และการพัฒนา โดยเฉพาะใน
การรักษาคุณค่าทางวัฒนธรรมไว้ขณะเดียวกันก็ปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
เทคโนโลยี การศึกษาของ Yanan Fu (2023) ชี้ให้เห็นว่า การอนุรักษ์และพัฒนาหัตถกรรมพื้นบ้าน
ยังคงเผชิญอุปสรรคด้านงบประมาณ เทคโนโลยี และช่องทางตลาด ซึ่งจ าเป็นต้องมี การพัฒนา
แนวทางที่หลากหลายและยืดหยุ่นเพื่อให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืนอย่างแท้จริง รวมถึงการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการอนุรักษ์และสืบทอดภูมิปัญญาและมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้อย่าง
ยั่งยืน (He and Wen (2024)  

1.2 เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย  

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) ให้ความส าคัญกับ
การพัฒนาต่อยอดความเข้มแข็งของอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพในปัจจุบัน โดยมีความต่อเนื่องมายังร่าง
แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566- 2570) เริ่มใช้ตั้งแต่วันที่ 1 ตุลาคม 2565 ได้ให้
ความส าคัญกับการพัฒนาต่อยอดความเข้มแข็งของอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพ โดยเฉพาะการส่งเสริม
ให้ผู ้ประกอบการสร้างมูลค่าเพิ่มของสินค้าและบริการด้วยการใช้นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ 
พื้นฐานทางวัฒนธรรม และภูมิปัญญาไทย ได้จัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ
มหาชน) หรือ CEA ในปี 2561 โดยมีบทบาทเพิ่มจากศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) ให้ท า
หน้าที่ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อขับเคลื่อนไปสู่เศรษฐกิจที่สมดุลและ
ยั่งยืนในระยะยาว (สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การมหาชน), 2561)  

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) กลายเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจ
ที่ส าคัญของประเทศไทยในปัจจุบัน โดยเป็นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพื้นฐานของการใช้องค์ความรู้ 
การศึกษา การสร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม 
การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีนวัตกรรม เศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่จะ
ช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทย โดยเน้นการพัฒนาอย่างสมดุลและยั่งยืนบนพื้นฐานความได้เปรียบของ
ประเทศ ทั้งในด้านความหลากหลายของวัฒนธรรมและภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรม (สอวช, 2021) 

ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) และศูนย์สร้างสรรค์งาน
ออกแบบ ก าหนดนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์คือการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพื้นฐานการใช้องค์
ความรู้ การศึกษา การสร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา ที่เชื่อมโยงกับพื้นฐานทาง
วัฒนธรรม การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีนวัตกรรมสมัยใหม่  
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พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2561 
ระบุว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์คือการพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์
ความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัยซึ่งเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม พื้นฐานทางประวัติศาสตร์
การสั่งสมความรู้ของสังคม เทคโนโลยีและนวัตกรรม (พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 2561, 2561) เศรษฐกิจสร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ 
คือ 1) องค์ความรู้ 2) ทรัพย์สินทางปัญญา และ 3) เทคโนโลยี ประกอบสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่มี
คุณค่าความหมายต่อสังคม  

CEA ปฏิบัติภารกิจภายใต้วิสัยทัศน์ "การเป็นผู้น าในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ประเทศไทยสู่เวทีโลก" โดยท าหน้าที่ประสานงานกับหน่วยงานภาครัฐเพื่อผลักดันให้เกิดนโยบายที่เอ้ือ
ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ องค์กรได้ด าเนินโครงการส าคัญที่มุ่งยกระดับผู้ประกอบการที่มี
ศักยภาพสู่ตลาดระดับประเทศและนานาชาติ ได้ก าหนดภารกิจหลักใน 4 ด้าน ประกอบด้วย  
1) Creative Business การเพิ่มความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ 2) Creative People การ
พัฒนาทักษะและเตรียมความพร้อมบุคลากรสู่เศรษฐกิจแห่งอนาคต 3) Creative Place การพัฒนา
และส่งเสริมให้พื้นที่เมืองเป็นพลังขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 4) Creative Economy 
Database การรวบรวมและพัฒนาข้อมูลสารสนเทศเพื่อยกระดับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย 
(ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) , 2561b, 2562c) และยังได้วางแผน
ปฏิบัติการด าเนินงานในช่วงปี พ.ศ. 2563-2565 และระบุถึงระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศไทย เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของหน่วยงานในภาคส่วนต่างๆ ที่สนับสนุนการพัฒนาประเทศใน
ภาคเศรษฐกิจ ดังนี้ 

1) องค์ประกอบพื้นฐาน (Fundamental) หมายถึง มรดกทางวัฒนธรรม เอกลักษณ์        
อัตลักษณ์ แหล่งประวัติศาสตร์ ความหลากหลายทางชีวภาพ สถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ 

2) ผู ้ขับเคลื ่อน (Drivers) หมายถึง ผู ้ที ่ท าให้เกิดสินค้าและบริการ ประกอบด้วย 
ผู้สนับสนุน (Enablers) ได้แก่ หน่วยงานที่ท าหน้าที่สนับสนุนให้การขับเคลื่อนเป็นไปอย่างราบรื่น 
เช่น ภาครัฐ หน่วยงานการศึกษา หน่วยงานวิจัย ภาคการเงิน และโครงสร้างพ้ืนฐาน 

3) ผู้สร้างสรรค์ (Creators) ได้แก่ ผู้สร้าง ผลิตผลงาน สินค้า หรือบริการ ประกอบด้วย 
ชุมชน (Community) แรงงานสร้างสรรค์ (Creative People) ภาคธุรกิจ (Business Sector) และ
เครือข่ายสร้างสรรค์ (Network)  

4) ตลาด (Market) หมายถึง พื ้นที ่เป็นเป้าหมายเชิงพาณิชย์ของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ท้ังภายในและภายนอกประเทศ ทั้งนี้องค์ประกอบพื้นฐานและผู้ขับเคลื่อน เป็นกลไกส าคัญ
ในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ทั้ง 15 สาขา ซึ่งโครงสร้างอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย
ประกอบด้วย 15 สาขา ตามท่ีส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ก าหนดไว้ ได้แก่ 1) งานฝีมือและ
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หัตถกรรม 2) ดนตรี 3) ศิลปะการแสดง 4) ทัศนศิลป์ 5) ภาพยนตร์ 6) การแพร่ภาพและกระจาย
เสียง 7) การพิมพ์ 8) ซอฟต์แวร์ 9) การโฆษณา 10) การออกแบบ 11) การให้บริการ ด้าน
สถาปัตยกรรม 12) แฟชั่น 13) อาหารไทย 14) การแพทย์แผนไทย และ 15) การท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม 

การขับเคลื่อนประเทศด้วยศิลปหัตถกรรมและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยระบบนิเวศ
เศรษฐกิจข้างต้นท าให้เกิดการจัดตั้งหน่วยงานภาครัฐที่มีหน้าที่รับผิดชอบโดยตรง ได้แก่ ศูนย์ส่งเสริม
ศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) หรือต่อมาคือ สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย 
(องคก์ารมหาชน) พ.ศ.2564 หรือ “สศท.” และให้ชื่อภาษาอังกฤษว่า Sustainable Arts and Crafts 
Institute of Thailand (Public Organization) หรือ SACIT มีหน้าที่ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการ
ประกอบอาชีพเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมไทยอย่างยั่งยืน ควบคู่กับการสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่
ศิลปหัตถกรรมไทย และขยายตลาดศิลปหัตถกรรมไทยทั้งในและส่งออกไปต่างประเทศเพื ่อให้
ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมไทยเป็นที่แพร่หลายทั่วโลก โดยก าหนดแนวทางการท างานที่สอดคล้องกับ
แผนปฏิบัติราชการกระทรวงพาณิชย์ ช่วยกันพัฒนาศิลปหัตถกรรมไทย มีความเชื่อมโยงยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (สถาบัน
ส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การมหาชน), 2018) 

ในปี 2565 ประเทศไทยมีมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ทั้งสิ้น 2.52 แสนล้านบาท คิด
เป็น 2.53% ของมูลค่าการส่งออกสินค้าทั้งประเทศ โดยมีการปรับตัวสูงขึ้นจากปีก่อนหน้าถึง 22.7% 
มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ของไทยมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง 

จากการศึกษาแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู้วิจัยเน้นศึกษาขอบเขตงานสร้างสรรค์ในสาขา
งานฝีมือและศิลปหัตถกรรม (Art crafts) เพ่ือศึกษาแนวคิดเชิงนโยบายที่มีการสนับสนุนจากภาครัฐที่
ทั ่วถึงระดับบุคคล และจากแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในต่างประเทศ พบว่ามีการก าหนด
แผนการท างานอย่างเป็นระบบ มีการก าหนดโครงสร้างของหน่วยงานให้สอดรับกัน เพ่ือให้การท างาน
มีความสัมพันธ์กันและการขับเคลื่อนอย่างมีสมดุล ในแต่ละภาคส่วนมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง นอกจากนี้
ยังมีความเข้าใจในบทบาทหน้าที่และความส าคัญของแต่ละภาคส่วนที่เป็นองค์ประกอบและมีความ
เชื่อมโยงกันอยู่เพื่อให้การท างานด าเนินไปในทิศทางเดียวกัน รวมถึงศึกษาองค์ประกอบของระบบ
นิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย ในส่วนของผู้ขับเคลื่อน (Drivers) ที่เป็นผู้สร้างสรรค์ 
(Creators) มีการสร้างและผลิตผลงาน ผลิตภัณฑ์ หรือบริการ ที่ครอบคลุมผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม
จักสานที่พัฒนาขึ้นจากความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปสร้างมูลค่า สร้างงาน และสามารถส่งต่อ
ไปสู่คนรุ่นใหม่ด้วยการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา 
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เยาวชนกับการยกระดับศิลปหัตถกรรมไทย  
ศิลปหัตถกรรมจักสานที่สืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นมาตั้งแต่อดีตก าลังเผชิญความท้าทายใน

โลกสมัยใหม่ ทั ้งด้านความนิยมที ่เปลี่ยนแปลงและจ านวนช่างมือรุ่นเก่าที ่ลดลง นิสิตนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษามีบทบาทในการเป็น "นวัตกรศิลปหัตถกรรม" และเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการอนุรักษ์
และต่อยอดงานจักสานและงานฝีมือไทยอย่างยั่งยืน เนื่องจากนวัตกรคือผู้คิดค้น ผู้ทดลองสร้างสิ่ง
ใหม่ๆ ในบริบทของหัตถกรรมคือการพัฒนาหัตถกรรมจากรูปแบบเดิมไปสู่รูปแบบใหม่ที่ตอบสนอง
ผู้บริโภคและผู้ใช้งานในยุคปัจจุบัน กลุ่มนิสิตนักศึกษามีความรู้พื้นฐานที่เข้มแข็ง มีความเข้าใจในบริบท
ทางสังคมและวัฒนธรรมความสามารถในการประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในงานจักสาน มีความ
ยืดหยุ่นทางความคิดเปิดรับเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ เปิดรับแนวคิดใหม่ และสามารถเรียนรู้
ทักษะหรือเทคโนโลยีสมัยใหม่ได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้นิสิตนักศึกษาจากแต่ละภูมิภาคยั งมี
ความคุ้นเคยกับวัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบ้านของท้องถิ่นตนเอง ท าให้เข้าใจแก่นแท้ของงานจัก
สานพ้ืนเมือง และสามารถน ามาต่อยอดได้อย่างเหมาะสม  

นอกจากนี้ UNESCO ยังได้ประกาศวิสัยทัศน์ของเชียงใหม่ว่าควรมุ่งส่งเสริมให้คนหนุ่มสาว
พัฒนาทักษะด้านหัตถกรรมพื้นบ้านควบคู่ไปกับนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้คนกลุ่มนี้
เป็นก าลังส าคัญในการผลักดันเมืองสร้างสรรค์ด้านหัตถกรรมและศิลปะพ้ืนบ้านในเครือข่าย UNESCO 
ให้เป็นรูปธรรม (UNESCO, ไม่ระบุปี) ข้อความนี้เน้นย ้าว่าการมีส่วนร่วมของคนรุ่นใหม่คือกุญแจใน
การสืบทอดและพัฒนางานฝีมือให้ทันยุคสมัย จึงอาจสรุปได้ว่านิสิตนักศึกษามีแนวโน้มในการเป็นพลัง
ส าคัญในการขับเคลื่อนงานจักสานไทยในฐานะนวัตกรตามที่กล่าวมาข้างต้น  

การจัดการศึกษาเพื่อยกระดับศิลปหัตถกรรมไทยให้แก่เยาวชนไทย 
หลักการ การพัฒนาผู ้เร ียนให้มีความเป็นนวัตกรต้องอิงบริบทของการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา กิจกรรมการเรียนรู้ควรเฉพาะเจาะจงและเชื่อมโยงกับประสบการณ์จริง โดยต้อง
บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 (4C) ได้แก่ การสื่อสาร การร่วมมือ การคิดเชิงวิพากษ์ และความคิด
สร้างสรรค์ และใช้การประเมินผลแบบ Authentic Assessment คือ การประเมินจากสถานการณ์
จริง (Fuldiaratman et al., 2023) 

เนื้อหา สามารถใช้ Project-Based Learning ร่วมกับ Flipped Classroom เพ่ือเสริม
แรงจูงใจและพัฒนาทักษะ ส่งเสริม Hackathon-Based Learning ในรูปแบบกิจกรรม 48–72 ชั่วโมง 
เพื ่อให้เกิดการตื ่นตัว โดยนักศึกษาหลากหลายสาขาท างานร่วมกัน (Cobham et al., 2017) 
แก้ปัญหาในโลกจริง และน าเสนอผลงานต่อผู้เชี่ยวชาญการเรียนรู้ควรมีลักษณะเปิดโอกาสให้ท างาน
เป็นทีม พัฒนาแนวคิดนวัตกรรม และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI ประกอบการเรียนรู ้เป็นต้น 
(Fuldiaratman et al., 2023) 
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ผู้สอน ผู้สอนควรมีความรู้และประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
ควรได้รับการ ฝึกอบรมอย่างต่อเนื่องเพื่อให้สามารถออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ 4C และ
นวัตกรรม รวมถึงสามารถส่งเสริมการท างานข้ามสาขาและเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
มากกว่าการบรรยาย (Ogunbodede K. F. et al., 2023) 

องค์ประกอบอื่น ๆ สถาบันควรมีโครงสร้างพื้นฐาน และทรัพยากรดิจิทัลที่เหมาะสม 
ส่งเสริมการท างานร่วมกันระหว่างมหาวิทยาลัย เพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือด้านนวัตกรรม 
จัดระบบการประเมินผลที่เชื่อมโยงกับทักษะจริงและปัญหาจริงในสังคมเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนได้
พัฒนาผลงานในสภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงกับสถานการณ์ในโลกแห่งการท างานจริง 

 
1.3 การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันด้านศิลปหัตถกรรม  

1.3.1 การตลาดศิลปะและการตลาดออนไลน์  
จากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อทิศทางธุรกิจและพฤติกรรมผู้บริโภคงาน

ศิลปหัตถกรรม ผู้วิจัยจึงพิจารณาองค์ความรู้ส าคัญที่จะส่งเสริมให้ผู ้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมใน
ปัจจุบันซึ่งเป็นลักษณะของการตลาดสร้างสรรค์ จากการศึกษาของ (Ma & Yang, 2018) พบว่างาน
อิสระได้รับความนิยมในกลุ ่มคนรุ ่นใหม่ การประกอบอาชีพอิสระผ่านช่องทางออนไลน์ท าให้
ผู้ประกอบการสามารถเพิ่มบทบาทในการเป็นผู้สร้างสรรค์และเป็นผู้ประกอบการไปพร้อมๆกัน และ
ยังจัดจ าหน่ายผ่านสื่อออนไลน์ที่มีความหลากหลายได้ เช่น แสดงผลงานออนไลน์ การจัดแสดงผลงาน
หัตถกรรม การจัดจ าหน่ายงานหัตถกรรมผ่านร้านค้าออนไลน์ รวมถึงการท ากิจกรรมการตลาด
เกี่ยวกับศิลปะผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจึงจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
เทคโนโลยีดิจิทัล มีความสามารถในการน าเสนอผลงานผ่านสื่อออนไลน์ และสามารถสร้างสรรค์
แนวคิดท่ีดึงดูดผู้บริโภคในช่องทางที่เหมาะสม น าไปสู่การเพ่ิมมูลค่าและสร้างรายได้ให้แก่ธุรกิจศิลปะ
ในที่สุด 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลในโลกสมัยใหม่ส่งผลให้ช่องทางออนไลน์เป็น
องค์ประกอบหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เพื่อสร้างสรรค์และเผยแพร่ผลงานสู่วงกว้าง สร้างเครือข่าย เพ่ิม
ขีดความสามารถในการพัฒนาและวางแผนธุรกิจ (นุชจรินทร์ ชอบด ารงธรรม , 2554) นอกจากนี้
เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ (Social Media) มีความส าคัญต่อต่อการท าธุรกิจศิลปะ รวมถึงระดับ
ความสัมพันธ์ของเครือข่ายออนไลน์กับผู ้ประกอบการศิลปะ ผู ้บริโภค หอศิลป์และตัวแทนที่
ด าเนินการซื้อขายงานศิลปะในระยะยาว ตลอดจนความศรัทธาและความเชื่อมั่นในตัวผู้สร้างผลงานที่
มีผลต่อการท าธุรกิจศิลปะประเภทต่างๆ (Rubião., 2018) การสร้างผลงานที่เกิดมูลค่าและ
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เปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์เพื่อสร้างรายได้นี้ หัวใจส าคัญของการท าธุรกิจคือการตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภคและเข้าใจสภาพของตลาดการค้า (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์, 2017 )  

นอกจากนี้ งานวิจัยของ (Thom, 2016) พบว่าการเรียนการสอนศิลปะทุกรูปแบบควร
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการศิลปะให้แก่ผู้เรียน โดยควรบรรจุทักษะที่ส าคัญ 7 ประการลงไปใน
หลักสูตร ได้แก่ 1) ทักษะด้านความคิด (Idea Skills) 2) ทักษะด้านโอกาส (Opportunity Skills) 3) 
ทักษะด้านการคิดเชิงกลยุทธ์ (Strategic Thinking) 4) ทักษะด้านการสร้างเครือข่าย (Network 
Skills) 5) ทักษะด้านการเป็นผู้น า (Leadership Skills) 6) ทักษะด้านการบริหารเงิน (Financial 
Skills) 7) ทักษะด้านการขายและการตลาด (Sales and Marketing Skills)  

1.3.2 แบบจ าลองธุรกิจ (The Business Model Canvas)  
แบบจ าลองธุรกิจเป็นเครื่องมือที่ช่วยอธิบายองค์ประกอบของธุรกิจเก่ียวกับการวางแผน 

ก าหนดกลยุทธ์ และการตัดสินใจในทางธุรกิจที่มีทั้งหมด 9 ส่วน ด้วยการท าให้เห็นภาพรวมที่ครบถ้วน 
ใช้ค าถามหลัก 4 ข้อ คือ สินค้าหรือบริการคืออะไร ท าอย่างไร ขายให้ใคร และคุ้มค่าหรือไม่ โ ดยมี
โครงสร้างที่แบ่งออกเป็น 9 ส่วน (building block) ตามองค์ประกอบของธุรกิจ (Osterwalder & 
Pigneur, 2010) คือ 1) Customer Segments การก าหนดกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ 2) Value 
Proposition ระบุว่าผลิตภัณฑ์สร้างคุณค่าให้ผู ้บริโภคได้อย่างไร 3) Channels ช่องทางการจัด
จ าหน่าย ช่องทางการขาย ช่องทางการตลาดและสื ่อสารการตลาดและติดต่อกับผู ้บริโภค  4) 
Customer Relationships รูปแบบของความเกี ่ยวข้องกับลูกค้าที ่คาดหวังในระดับต่าง ๆ 5) 
Revenue Streams ผลตอบแทนที่ธุรกิจจะได้รับหลังหักค่าใช้จ่าย 6) Key Resources ทรัพยากรที่
ส าคัญที่ท าให้แผนธุรกิจเป็นไปตามแผน 7) Key Activities กิจกรรมส าคัญที่ต้องด าเนินการให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ 8) Key Partnerships หุ้นส่วนทางธุรกิจเพื่อประโยชน์สูงสุดของธุรกิจ การลดความ
เสี่ยง และการได้มาซึ่งทรัพยากรในทางธุรกิจ 9) Cost Structure ต้นทุนทั้งหมดในการด าเนินการ
ตามรูปแบบธุรกิจที่ก าหนด ดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 The Business Model Canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010) 

 
1.4 งานวิจัยเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

Supawinee Charungkiattikul and Eakachat Joneurairatana (2024) ศึกษางานวิจัย
เรื่อง บทบาทของศิลปะ หัตถกรรม และการออกแบบในฐานะอ านาจละมุนในการส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาบทบาทของศิลปะ หัตถกรรม และการ
ออกแบบในฐานะพลังอ านาจละมุน (Soft Power) ที่สามารถขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศไทยผ่านกระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative Research) โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์
ประเด็นส าคัญของผลผลิตงานวิจัยในสาขาดังกล่าว การประยุกต์ใช้แนวคิดและวิธีการวิจัยเชิง
สร้างสรรค์ ตลอดจนการบูรณาการองค์ความรู้เพ่ือสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน  

การด าเนินการวิจัยใช้ระเบียบวิธีเชิงคุณภาพ โดยเก็บข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรมและ
กรณีศึกษาวิจัยระดับปริญญาเอกของมหาวิทยาลัยศิลปากร 3 กรณี ได้แก่ ศิลปะเพ่ือสิ่งแวดล้อม งาน
หัตถกรรมเชิงนวัตกรรม และการออกแบบวัฒนธรรม จากการวิเคราะห์พบว่า งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์
ในศิลปะ หัตถกรรม และการออกแบบสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่หลอมรวมวัฒนธรรม เทคโนโลยี 
และนวัตกรรมเพื่อยกระดับคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมได้อย่างยั่งยืน สอดคล้องกับแนวคิดการ
พัฒนาในกรอบ SDGs เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน เศรษฐกิจสีเขียว (BCG) และปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง (SEP) ซึ่งชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ในฐานะเครื่องมือส าคัญใน
การขับเคลื่อนประเทศสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ตามนโยบายประเทศไทย 4.0 
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Gonzalez et al. (2011) ได้ท าการวิจัยเรื่องการส่งเสริมกิจกรรมที่ใช้ศิลปะเป็นฐานเพ่ือ
ความยั่งยืนในท้องถิ่น กรณีศึกษา Danube Delta งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อศึกษา
กิจกรรมที่มีศิลปะเป็นฐานในพื้นที่ชุมชนประวัติศาสตร์ที่มีการควบคุมดูแล มีความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมและมีความเกี่ยวข้องกับปัจจัยที่น าไปสู่เศรษฐกิจยั่งยืน แต่มีแนวโน้มในการเสี่ยงที่ชุมชนจะ
สูญเสียความเป็นอัตลักษณ์และลักษณะพิเศษของสถานที่ไป คณะวิจัยจึงได้เข้าเก็บข้อมูลในพ้ืนที่และ
พัฒนากิจกรรมที่มีศิลปะเป็นฐานเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรม ให้ความรู้เกี่ ยวกับชุมชน บริบทพื้นที่ 
ความเป็นอยู่ อาหารการกิน และร่วมด าเนินการกับศิลปินในการจัดกิจกรรมในบริเวณต่างๆบน 
Danube Delta ผลการวิจัยพบว่าคุณลักษณะของกิจกรรมที่มีศิลปะเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นช่วยกระตุ้น
และสร้างความแข็งแกร่งให้แก่ความเป็นอัตลักษณ์ของชุมชน และยังมีส่วนช่วยในการปรับตัวทาง
วัฒนธรรมและสังคมของชุมชนที่มีความไม่เท่าเทียมกันในเชิงเศรษฐกิจและสังคมในพื้นที่ Danube 
Delta ผู้วิจัยได้เสนอแนะว่าการรักษาความยั่งยืนให้ชุมชนยังต้องอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงาน
หลายภาคส่วน เช่น องค์การพัฒนาเอกชน ทั้งนี้ชุมชนและผู้มีอ านาจในการก าหนดนโยบายควรหาวิธี
ในการให้ชุมชนได้มีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาในท้องถิ่น ข้อค้นพบของงานวิจัยน าไปสู่แนวทางการ
พัฒนาความยั่งยืนของภาคการท่องเที่ยว และน าไปสู่การสนับสนุนให้ชุมชนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ศิลปะ 

Fatin et al. (2019) ได้เข้าร่วมกระบวนการริเริ่มการส่งเสริมผู้ประกอบการของรัฐบาล
มาเลเซียในช่วงเวลา พ.ศ. 2559-2563 ผู้วิจัยได้พัฒนาหน่วยการเรียนการสอนทางเลือกเพื่อการ
ถ่ายทอดความรู้และทักษะในการผลิตงานศิลปะเพื่อเศรษฐกิจหรือน าวัสดุใช้แล้วที่สามารถกลับมา
สร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจได้อีก นักวิจัยจึงได้ออกแบบและพัฒนา Junk Art Module การเรียนรู้
ส าหรับสตรีที่ว่างงานให้ได้รับความรู้และทักษะในการผลิตงานศิลปะจากวัสดุใช้แล้ว การพัฒนา Junk 
Art Module ด าเนินการตามแนวคิดของ Design and Developmental Research (DDR) ในการ
ทดลองนี้กลุ่มตัวอย่างคือสตรีว่างงาน 8 คนและผู้เชี่ยวชาญจากหน่วยงานของรัฐ 3 คน และได้เข้า
ทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน Junk Art Module ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและ
สตรีว่างงานชี้ให้เห็นว่าเห็นว่ากลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้และได้ทักษะใหม่ในการผลิตผลิตภัณฑ์ศิลปะโดย
ใช้สิ่งของรีไซเคิล ซึ่งสามารถพัฒนาเป็นการค้าผ่านธุรกิจออนไลน์ของศูนย์การท่องเที่ยวและตลาด
อ่ืนๆได้ นอกจากนี้ทั้งผู้เชี่ยวชาญและสตรีว่างงานให้ความเห็นในเชิงบวกว่า Junk Art Module ท าให้
กลุ่มตัวอย่างได้รับประสบการณ์ในการสร้างผลิตภัณฑ์ศิลปะให้เป็นเป้าหมายที่ยั่ งยืนได้ เป้าหมาย
ปลายทางคือเพื่อส่งเสริมศักยภาพทางเศรษฐกิจจากองค์ความรู้ของท้องถิ่นและสตรีว่างงานชี้ให้เห็น
ว่าเห็นว่า Junk Art Module กลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้และได้ทักษะใหม่ในการผลิตผลิตภัณฑ์ศิลปะโดย
ใช้สิ่งของรีไซเคิล ซึ่งสามารถพัฒนาไปสู่การค้าผ่านธุรกิจออนไลน์ของศูนย์การท่องเที่ยวและตลาดอ่ืน 
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ๆ ได้ นอกจากนี้ทั้งผู้เชี่ยวชาญและผู้สตรีว่างงานให้ความเห็นในเชิงบวกว่า Junk Art Module ท าให้
กลุ่มตัวอย่างได้รับประสบการณ์ในการสร้างผลิตภัณฑ์ศิลปะให้เป็นเป้าหมายที่ยั่งยืนได้  

งานวิจัยเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยส่วนใหญ่ให้เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเพ่ือสร้างความ
แข็งแกร่งให้แก่ความเป็นอัตลักษณ์ของชุมชน ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมของสมาชิกในชุมชน 
ด้วยการที่ชุมชนจะอยู่รอดยั่งยืนต้องอาศัยรากเหง้าของวัฒนธรรม ทั้งในแง่การศึกษา เศรษฐกิจและ
สังคม โดยหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุมชนจะส่งเสริมเศรษฐกิจควบคู่กันไปด้วย อย่างไรก็
ตามท าให้พบว่าการจะส่งเสริมเชิงวัฒนธรรมให้แก่ท้องถิ่น ต้องอาศัยการศึกษาที่มีคุณภาพที่น าโดย
ผู้น าหรือตัวแทนในท้องถิ่นที่มีความรู้ ความเข้าใจในบริบทเฉพาะ รวมถึงมีความรู้ ร่วมสมัยในการ
เชื่อมโยงภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมในปัจจุบัน ทั้งนี้เป้าหมาย
ปลายทางคือเพ่ือส่งเสริมศักยภาพทางเศรษฐกิจจากองค์ความรู้ของท้องถิ่น 

 
ตอนที่ 2 ศิลปหัตถกรรมไทย 

ภูมิปัญญาท้องถิ่นและหัตถกรรมไทย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น คือสิ่งที่บ่งบอกพื้นฐานความรู้ ประสบการณ์ที่สั่งสมและสืบต่อกันมา

อย่างยาวนาน เป็นกระบวนการทางความคิดและการปฏิบัติ เป็นสติปัญญา เป็นองค์ความรู้ในเชิงกว้าง 
และเชิงลึก เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตในท้องถิ่น ท าให้ด ารงชีพและพ่ึงพาตนเองอยู่ได้ 
ในสังคมอย่างร่วมสมัย (เสรี พงศ์พิศ, 2550) ภูมิปัญญาท้องถิ่นเกี่ยวข้องโดยตรงกับวัฒนธรรมซึ่งเป็น
ความเจริญงอกงามของท้องถิ่นความเจริญงอกงามของชุมชนท้องถิ่น ได้กลายมาเป็นแนวคิดการอาศัย
อยู่ร่วมกัน ภูมิปัญญาสามารถสะท้อนปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตพ้ืนฐาน ซึ่งแสดงออกมาในรูป
ของวัฒนธรรม ประเพณี ศิลปะ ภาษา วรรณกรรม ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสิ ่งแวดล้อมใน
ธรรมชาติและเหนือธรรมชาติ ภูมิปัญญาท้องถิ่นจัดเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการพัฒนาชีวิตของคนใน
ชุมชนและสังคม ในด้านเศรษฐกิจและด้านสังคมที่เคียงคู่กันมาตลอด ภูมิปัญญาท้องถิ่น จึงเป็น
ปัจจัยพื้นฐานแห่งการด ารงชีพในการพัฒนาสังคมไทยจากอดีตถึงปัจจุบัน (เกยุราพันธ์, 2561) 

งานหัตถกรรม หรือ งานช่าง (Craft หรือ Handicraft) สร้างขึ้นโดยคนในท้องถิ่นจาก
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อตอบสนองการใช้งานด้านประโยชน์ใช้สอย มีการปรับปรุงรูปแบบและวัสดสุืบ
ต่อกันมาอย่างช านาญ เมื่องานช่างดังกล่าวเกิดความอ่ิมตัวด้านการใช้งานเกิดความงามและคุณค่าทาง
ศิลปะ จะเรียกว่า “ศิลปหัตถกรรม” หรือ “หัตถศิลป์” (Art Crafts)  ซึ่งมีท้ังความงามและคุณค่าทาง
ศิลปะจัดเป็นศิลปประยุกต์ที่มุ่งประโยชน์ใช้สอย และมีความงาม ผสานความเชื่อ ค่านิยมของชุมชนที่
ตกทอดมา เกิดเป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่น ใช้ความรู้สึกทางสุนทรียภาพในการสร้างและถ่ายทอด
ออกมาเห็นถึงภูมิปัญญาของกลุ่มชนนั้น (วัฒนะ จูฑะวิภาต, 2545; วิบูลย์ ลี ้สุวรรณ, 2540) ใน
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งานวิจัยครั้งนี้ศึกษาเกี่ยวกับภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับศิลปหัตถกรรม หรือ หัตถศิลป์ ซึ่งส านักราช
บัณฑิต 2554 ได้ให้ความหมายไว้ว่าคือ ศิลปวัตถุท่ีเป็นผลงานประเภทศิลปะประยุกต์ มีวัตถุประสงค์
และความต้องการในด้านประโยชน์ใช้สอย เช่น งานโลหะ งานถักทอ งานเย็บปักถักร้อย  

ศิลปหัตถกรรมเป็นภูมิปัญญาของคนไทยสร้างขึ้น และมีการพัฒนารูปแบบ เทคนิค วิธีการ
ในการสร้างสรรค์ผลงานตามความ ช านาญของช่าง เพื่อตอบสนองประโยชน์ใช้สอย แบ่งออกเป็น  
2 ประเภทหลัก คือ 

1. งานศิลปกรรมชั ้นสูง สร้างขึ้นด้วยความประณีตโดยช่างหลวง ที่มีฝีมือละเอียด
ประณีต สร้างผลงานสนองพระบรมราชโองการของพระมหากษัตริย์ เช่น งานตกแต่งประราชวัง สร้าง
วัด และพระราชพิธีต่าง ๆ อย่างกรมช่างสิบหมู่ที่แบ่งได้ 29 แผนก (สิงห์ไพบูลย์พร , 2541) เช่น กลุ่ม
งานประติมากรรม กลุ่มจิตรกรรม กลุ่มประณีตศิลป์ กลุ่มงานช่างบุและช่างศิราภรณ์ เป็นต้น 

2. งานหัตถกรรมและศิลปกรรมพื้นบ้าน เป็นงานที่ใช้วัสดุที ่มีในชุมชน ผลงานมี
ลักษณะเฉพาะตามขนบธรรมเนียม ประเพณีและวิถีการด ารงชีวิตของแต่ละชุมชน มีความเกี่ยวข้อง
กับภูมิปัญญาท้องถิ ่นเนื ่องจากเป็นวัฒนธรรมที่ตกทอดกันมา ตั ้งอยู ่บนฐานคุณค่าวัฒนธรรม 
แสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น ผู้สร้างสรรค์งานศิลปหัตถกรรมในท้องถิ่นถือเป็นช่างฝีมือ มี
อาชีพในการสร้างรายได้จากงานหัตถศิลป์ มีการผสมผสานภูมิปัญญา ศิลปะ วัฒนธรรมเข้าด้วยกัน
เพื่อสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันและตอบสนองความต้องการของตลาด การพัฒนาภูมิปัญญา
พื้นบ้านจึงควรท าไปพร้อมกับการสร้างค่านิยม ส านึกต่อสังคม วัฒนธรรมและสิ ่งแวดล้อม ใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขัน ซึ่งมีความจ าเป็นต่อท้องถิ่น (กองวิจัย
ทางการศึกษา, 2542a) 

หัตถกรรมพื้นบ้านแบ่งออกเป็น 4 ประเภทหลัก (อารี สุทธิพันธุ์, 2535) ได้แก่ 1) ผลิตภัณฑ์
จักสาน เช่น เครื่องมือเครื่องใช้ที่ผลิตจากการจักสาน ถักทอ ด้วยวัสดุทั่วไปในท้องถิ่น 2) ผลิตภัณฑ์
จากไม้ ไม้แกะสลัก กะลามะพร้าว 3) ผลิตภัณฑ์จากโลหะ เช่น เงิน ทอง ส าริด อลูมิเนียม เป็นต้น 4) 
ผลิตภัณฑ์งานประดิษฐ์เพื่อใช้สอยในครัวเรือนและประดับตกแต่ง ใช้ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ   

หัตถกรรมพื้นบ้านมีความเกี่ยวข้องกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเนื่องจากเป็นวัฒนธรรมที่ตกทอด
กันมา ตั้งอยู่บนฐานคุณค่าวัฒนธรรม แสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น ผู้สร้างสรรค์งาน
ศิลปหัตถกรรมในท้องถิ ่นถือเป็นช่างฝีมือ มีอาชีพในการสร้างรายได้จากงานหัตถกรรม มีการ
ผสมผสานภูมิปัญญา ศิลปะ วัฒนธรรมเข้าด้วยกันเพื ่อเพิ ่มขีดความสามารถในการแข่งขันและ
ตอบสนองความต้องการของตลาด การพัฒนาภูมิปัญญาพื้นบ้านจึงควรท าไปพร้อมกับการสร้าง
ค่านิยม ส านึกต่อสังคม วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อเพิ่มขีดความสามารถ
ในการแข่งขัน ซึ่งมคีวามจ าเป็นต่อท้องถิ่น (กองวิจัยทางการศึกษา, 2542b) 
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ภาพที่ 2 เครื่องจักสาน 

ที่มา : ถ่ายโดยผู้วิจัย 
ณ พิพิธภัณฑ์คติชน จ.สงขลา 

ภาพที่ 3 เครื่องปั้นดินเผา 

ที่มา : ถ่ายโดยผู้วิจัย 
ณ เกาะเกร็ด จ.นนทบุรี 

ภาพที่ 4 การปักผ้า   

ที่มา : ถ่ายโดยผู้วิจัย 
ณ พิพิธภัณฑ์คติชน จ.สงขลา 

 
2.1 หัตถกรรมจักสานในประเทศไทย 

งานจักสานเป็นหัตถกรรมพื้นบ้านที ่มีบทบาทส าคัญในวิถีชีวิตของคนไทย โดยเป็นทั้ง
เครื่องมือส าหรับการด ารงชีวิตและเป็นสื่อสะท้อนภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อม 
วัฒนธรรม และความเชื่อในแต่ละภูมิภาคของประเทศ งานจักสานไทยมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่องตั้งแต่
สมัยก่อนประวัติศาสตร์ โดยมีหลักฐานจากแหล่งโบราณคดีบ้านเชียง จังหวัดอุดรธานี ซึ่งมีอายุราว 
3,500–4,000 ปี พบลวดลายจักสานปรากฏบนภาชนะดินเผา และมีเศษวัสดุที่สันนิษฐานว่าใช้ในการ
สาน เช่น เสื ่อ และเส้นใยจากพืชพื ้นถิ ่น (ส านักงานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม, 2024) 

ในช่วงสมัยสุโขทัยจนถึงรัตนโกสินทร์ตอนต้น งานจักสานยังคงเป็นองค์ประกอบส าคัญของ
ชีวิตประจ าวันและพิธีกรรมของคนไทย โดยมีการใช้วัสดุจากธรรมชาติ เช่น ไม้ไผ่ หวาย กก ใบลาน 
และเถาวัลย์ท้องถิ่น มาสร้างสรรค์เป็นภาชนะ เครื่องใช้ และของถวายในพิธีกรรมต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น 
การสานชะลอมส าหรับใส่เครื่องบูชาหรือของขวัญ การสานกระบุงส าหรับใส่ข้าวเปลือก หรือการใช้
เสื่อกกในงานบุญและศาสนกิจ ซึ่งสะท้อนทั้งความสามารถในการใช้ทรัพยากรอย่างเหมาะสม และ
ความลึกซึ้งของวัฒนธรรมพื้นบ้าน  

ในประเทศไทยมีการพัฒนาเครื่องจักสานจากวัตถุดิบหลายชนิดเพื่อให้ได้ประโยชน์ใช้สอย
เหมาะสมกับสภาพภูมิศาสตร์ การประกอบอาชีพ ประเพณีวัฒนธรรมในแต่ละถิ่น เครื่องจักสานใน
ประเทศไทยถูกคิดค้นขึ้นจากบรรพบุรุษจนมีรูปแบบที่เหมาะสมกับการใช้สอย มีคุณค่าทางศิลปะและ
ความงาม สะท้อนชีวิตความเป็นอยู่ จึงเป็นทั้งงานศิลปหัตถกรรมและภูมิปัญญาที่มีคุณค่า แม้ว่า
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กรรมวิธีในการสานมีความคล้ายคลึงกันเป็นส่วนใหญ่ แต่ใช้วัตถุดิบที่ต่างกันตามวัตถุประสงค์การใช้
งานท าให้เครื่องจักสานไทยมีเอกลักษณ์ต่างกันไปแต่ละท้องถิ่น  

ภาคเหนือ ภูมิประเทศมีลักษณะเป็นอ่างที่มีความอุดมสมบูรณ์ แหล่งเกษตรกรรมอยู่ตามท่ี
ราบลุ่มแม่น ้าและเนินไหล่เขาซึ่งเป็นที่อาศัยของชนกลุ่มน้อยที่เป็นแหล่งผลิตเครื่องมือเครื่องใช้จักสาน
ที่ส าคัญ และมีวัฒนธรรมประเพณี ความเป็นอยู่ท าให้มีเครื่องลักษณะเฉพาะ เช่น วัฒนธรรมบริโภค
ข้าวเหนียว ท าให้เกิดเครื่องจักสานที่เกี่ยวเนื่องหลายอย่าง มีวัตถุดิบจักสานหลัก เช่น รังถึง ก่องข้าว 
กระติ๊บข้าว แอบข้าว ขันโตก เป็นต้น และยังใช้กันอยู่ในครัวเรือนจนทุกวันนี้ โดยบางชิ้นได้ถูกพัฒนา
ไปเป็นเครื่องใช้ประเภทของตกแต่งบ้าน 

ภาคกลาง ที่ราบลุ่มแม่น ้า อุดมสมบูรณ์กว่าภาคอ่ืน พ้ืนที่ส่วนใหญ่ใช้ท าการเกษตรและนิยม
ปลูกไผ่และมีป่าไผ่จึงใช้เครื่องจักสานหลายชนิดที่ส่วนมากท าจากไผ่ และพบวัตถุดิบอย่างอ่ืน เช่น ใบ
ลาน ใบตาล หวาย ผักตบชวา และแบ่งเครื่องจักสานตามวัสดุและหน้าที่ใช้สอย โดยเฉพาะไม้ไผ่เป็ น
วัตถุดิบที่มีการใช้งานแพร่หลายในภาคกลางมีพื้นที่ที ่เหมาะแก่การเพาะปลูกไผ่ มีไผ่หลายพันธุ์ที่
เหมาะแก่การน ามาท าเครื่องจักสาน เช่น ไผ่สีสุกขึ้นเป็นกอแน่น ล าแตกกิ่งตั ้งแต่โคน สามารถใช้
ประโยชน์ได้หลายอย่าง ไผ่ข้าวหลาม ล าต้นสีเขียวนวล แตกกิ่งย่อยขนาดเล็ก เท่ากัน ใช้เผาท าข้าว
หลาม ก่อสร้างบ้านเรือน ฝ้าเพดานบ้าน โรงเรือนเลี้ยงสัตว์ ไผ่บางชนิดมีเนื้อล าบางมาก นิยมมาท าฝา
บ้าน เครื่องมือจับปลา กระบอกน ้า และน ามาแปรรูปสานเป็นภาชนะในครัวเรือน เครื่องตวง เครื่อง
เรือน เครื่องจับและขังสัตว์ในแหล่งน ้า เครื่องจักสานจากหวาย เช่น ตะกร้า กระชุก เครื่องจักสานใบ
ลานและใบตาล เช่น งอบ หมวก ตะกร้า ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบให้มีความร่วมสมัยมากขึ้น 

ภาคอีสาน เป็นพื้นที่ราบสูงกว้างใหญ่เป็นแอ่งกระทะลาดเอียงไปทางตะวันออกเฉียงใต้ลุ่ม
น ้าโขง และภูเขาเตี้ยท าให้มีลักษณะเป็นแอ่ง และมีแอ่งทางตอนล่าง มีแม่น ้าหลายสายไหลผ่าน 
โครงสร้างแผ่นดินเป็นดินทรายไม่เก็บน ้าแม้ฝนตกมาก จึงยังมีภาวะแห้งแล้ง ขาดแคลนน ้าในบางพ้ืนที่ 
ลักษณะดังกล่าวส่งผลถึงการตั้งถิ่นฐานและการประกอบอาชีพ เช่น การเพาะปลูก เลี้ยงสัตว์ เครื่อง
ปั้น จับสัตว์น ้า มีความจ าเป็นในการอาศัยเครื่องจักสานเพราะน าวัตถุดิบในท้องถิ่นมาใช้ได้ เช่น ไผ่ที่
เหมาะในการท าเครื่องมือจับสัตว์และดักสัตว์น ้า เช่น ไซ ตุ้มดักกบ ปุ่มขังปลา เครื่องจักสานเกี่ยวกับ
การเลี้ยงไหมและการทอผ้า เช่น กระเบียดปั่นฝ้าย กระด้งเลี้ยงไหม รวมถึงเครื่องจักสานที่เกี ่ยวกับ
เครื่องใช้ในบ้าน เช่น เสื่อกก ในภาพรวมเครื่องจักสานของอีสานมีลักษณะเฉพาะ ตั้งแต่วิธีการสาน 
รูปแบบ ลวดลาย และประโยชน์ใช้สอย 

ภาคใต้ มีลักษณะเป็นคาบสมุทรยื่นลงไปในมหาสมุทรอินเดียอ่าวไทย ประกอบด้วยที่ราบ
ลุ่ม แนวสันของคาบสมุทร และภูเขา ท าให้ลักษณะทางภาคใต้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือชายฝั่งตะวันตก
มีชายฝั่งติดทะเล ชายฝั่งเว้าแหว่ง ทิวเขาท่ีสูงต ่าไม่เท่ากัน ไม่เหมาะแก่การเกษตร ประชาชนส่วนใหญ่
จึงท าประมง ในบริเวณป่าโกงกางมีเครื่องจักสานจากพืชประจ าถิ่น เช่น ใบล าเจียกหรือเตยปาหนัน 
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ส่วนมากชาวมุสลิมสานเป็นเสื่อ เครื่องใช้ และมีรูปแบบแตกต่างไปจากภาคอื่นชัดเจน ส่วนชายฝั่ง
ชายทะเลตะวันออกมีหาดกว้างกว่า ทิวเขาใหญ่ ชายฝั่งพอกพูนตลอดเวลา เกิดสันทรายปากน ้าที่
สมบูรณ์ เหมาะแก่การเกษตรและจอดเรือประมงได้ดี มีชาวจีนอพยพมาตั้งถิ่นฐาน ท าให้ความเป็นอยู่ 
รวมถึงเครื่องจักสานบริเวณนี้มีความผสมผสานแบบไทยและจีน เช่น ฌะ เครื่องจักสานที่รูปแบบคล้าย
ตะกร้าจีน และบริเวณตั้งแต่จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ลงไป จะพบเครื่องจักสานท าจากพืชเฉพาะถิ่น 
เช่น ย่านลิเภา ที่เลาะเอาเฉพาะเปลือกมาจักเป็นเส้นแล้วสานหุ้มโครงที่ท าด้ยหวายหรือไผ่ กระจูดเป็น
ไม้เยื่ออ่อนเป็นข้อมาทุบให้แบนก่อนจะสานเป็นเสื่อ หรือ ประยุกต์เป็นเครื่องใช้ไลฟ์สไตล์ เป็นต้น  

จะเห็นได้ว่าเครื่องจักสานแต่ละท้องถิ่นมีเอกลักษณ์ต่างกันไปและสะท้อนให้เห็นถึงสภาพ
ภูมิศาสตร์ของแต่ละท้องถิ่น การด ารงชีวิต ประเพณี ความเชื่อ ตลอดจนศาสนา เครื่องจักสาน ยัง
สะท้อนให้เห็นถึงความฉลาดในการเลือกวัตถุดิบที่ช่างจักสานมีความรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติแล้วน า มา
ดัดแปลงแต่สนองการใช้สอยได้เป็นอย่างดี เป็นภูมิปัญญาที่ชาวบ้านเรียนรู้จากการสังเกต ทดลอง 
และลงมือท าสืบต่อกันมาท าให้เครื่องจักสานแต่ละชนิดมีรูปแบบและประโยชน์ใช้สอยที่ลงตัว 

หัตถกรรมจักสานไทยในยุคโลกาภิวัตน์ 
ปัจจัยส าคัญที่ท าให้งานจักสานไทยยังคงอยู่ได้อย่างเข้มแข็งในยุคโลกาภิวัตน์ คือ การฟื้นฟู

และส่งเสริมอย่างจริงจังผ่านโครงการส่งเสริมศิลปาชีพในพระบรมราชินูปถัมภ์ ตามพระราชด าริของ 
สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนีพันปีหลวง ซึ่งทรงเล็งเห็นถึ งคุณค่า
ของภูมิปัญญาท้องถิ่นในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชน โดยเฉพาะในชนบท พระองค์ได้ทรง
ส่งเสริมให้รื ้อฟื้นการสานชะลอม ซึ่งเป็นเครื ่องใช้ดั ้งเดิมของไทย ให้กลับมามีชีวิตใหม่ในฐานะ
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่มีอัตลักษณ์ สะท้อนความเป็นไทย และสามารถสร้างรายได้อย่างยั่ง ยืนให้แก่
ประชาชนในระดับชุมชน ((องค์การมหาชน), 2567) 

การส่งเสริมดังกล่าวช่วยอนุรักษ์องค์ความรู้จักสานดั้งเดิมเท่านั้น และเป็นจุดเริ่มต้นของการ
พัฒนาไปสู่ งานหัตถกรรมสร้างสรรค์ (Creative Craft) โดยน าภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นมาผสานกับเทคโนโลยี 
การออกแบบร่วมสมัย  

ชุมชนจักสานในแต่ละท้องถิ่นปรับปรุงเทคนิคการผลิต เพ่ิมคุณภาพของวัสดุ และพัฒนาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคร่วมสมัย เช่น การสานกระเป๋าแฟชั่น
จากวัสดุรีไซเคิล การออกแบบเฟอร์นิเจอร์จักสานผสมผสานกับวัสดุทันสมัย หรือการผลิตของขวัญที่มี
บรรจุภัณฑ์จากงานจักสานแบบร่วมสมัย รวมถึงมีการใช้เทคโนโลยีและกระบวนการวิจัยมาร่วมเพ่ือ
พัฒนาคุณภาพ เพ่ือเพ่ิมเทคนิคความแปลกใหม่และลดขั้นตอนการท างาน ท าให้ผลิตภัณฑ์จักสานไทย
ไม่จ ากัดอยู่เพียงในระดับของใช้ภายในครัวเรือนเท่านั้นแต่สามารถต่อยอดเป็นสินค้าดีไซน์ เฟอร์นิเจอร์ 
หรือของตกแต่งบ้านที่ส่งออกไปยังตลาดสากล  
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ชุมชนบ้านป่าบง จังหวัดเชียงใหม่ เป็นตัวอย่างของการใช้ไม้ไผ่พันธุ์เฮียะสร้างสรรค์งานจัก
สานที่มีเอกลักษณ์ผ่านการพัฒนาลวดลายซึ่งเพิ่มความแข็งแรงให้ชิ้นงานหัตถกรรม และมีการเคลือบ
น ้ายาวาณิชเพื่อป้องกันความชื้น ผลิตภัณฑ์ที่ได้ครอบคลุมทั้งเครื่องใช้ในบ้านและสินค้ าร่วมสมัย เช่น 
กระเช้า กระบุง และของตกแต่ง นอกจากนี้ ชุมชนศรีปันครัว จังหวัดเชียงใหม่ ใช้เทคนิคการดัดและ
ขดตอกไม้ไผ่ให้แนบสนิท แล้วเชื่อมด้วยกาวหรือดินสอพอง ท าให้ชิ ้นงานเรียบเนียนไม่มีรอยต่อ 
แข็งแรง น ้าหนักเบา และขึ้นรูปได้หลายแบบ จากที่เคยนิยมใช้ท าขันโตก พาน และภาชนะพื้นบ้าน 
ปัจจุบันได้พัฒนาเป็นของใช้ร่วมสมัย เช่น โคมไฟ ถาดใส่ของ และเฟอร์นิเจอร์ เพ่ิมมูลค่าสอดคล้องกับ
วิถีชีวิตผู้ใช้งานในปัจจุบัน เทคนิคไม้ไผ่ขดยังเป็นโครงสร้างหลักของเครื่องเขินโบราณ 1 ใน 9 สาขา
งานหัตถกรรมและศิลปะพ้ืนบ้านอันโดดเด่นของจังหวัดเชียงใหม่ (คุณากร เมืองเดช, 2566) 

นอกจากนี้ ยังมีการน านวัตกรรมมาใช้ในกระบวนการผลิต เช่น การใช้เครื่องมือช่วยผ่าและ
เหลาไม้ไผ่ การพิมพ์ลวดลายด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล หรือแม้แต่การออกแบบด้วยโปรแกรม CAD เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์มีความประณีตและมาตรฐานสูงขึ้น ขณะเดียวกัน หลายชุมชนยังให้ความส าคัญกับการใช้
วัสดุที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม เช่น ไผ่ กก ใบลาน เส้นใยธรรมชาติ ตลอดจนวัสดุเหลือใช้จาก
อุตสาหกรรม เช่น สายรัดพลาสติก และเศษผ้า ซึ่งสะท้อนถึงแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) ที่ก าลังเติบโตในแวดวงการออกแบบผลิตภัณฑ์ร่วมสมัย 

งานจักสานไทยได้เปลี่ยนผ่านจากการเป็นหัตถกรรมพื้นบ้านที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ไปสู่การ
เป็น “หัตถกรรมสร้างสรรค์” (Creative Craft) ที่มีมูลค่าทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรมในระดับสูง  

ทั ้งในตลาดภายในประเทศและตลาดต่างประเทศ โดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (CEA) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการยกระดับงานและการส่งเสริมผลิตภัณฑ์ GI 
(Geographical Indication) ให้มีการออกแบบบรรจุภัณฑ์ การสร้างแบรนด์ และการตลาดแบบใหม่ 
เพื ่อขยายตลาดให้กับชุมชนและผู ้ผลิตระดับรากหญ้า (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน), 2562a) 

คุณค่าของหัตถกรรมจักสาน   
หัตถกรรมจักสานเป็นศิลปหัตถกรรมที่มีคุณค่าหลากหลายมิติและสะท้อนถึงภูมิปัญญาไทย

อย่างชัดเจน โดยสามารถจ าแนกคุณค่าของหัตถกรรมจักสานออกเป็นหลักการส าคัญได้ดังนี้ 
คุณค่าด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น หัตถกรรมจักสานเป็นการสะท้อนภูมิปัญญาไทยที่เกิดจากการ

สั่งสมความรู้และประสบการณ์อย่างต่อเนื่อง ช่างหัตถกรรมจ าเป็นต้องมีความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับ
คุณสมบัติของวัตถุดิบ ตั้งแต่กระบวนการคัดเลือกวัตถุดิบอย่างชาญฉลาดไปจนถึงการแปรรูปให้เ ป็น
เครื่องจักสานที่ตอบสนองการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ภูมิปัญญาดังกล่าวเกิดจากการเรียนรู้ การ
สังเกต และการทดลองที่สืบทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น จนท าให้เครื่องจักสานแต่ละแบบมีความสมบูรณ์
และลงตัวในการใช้งาน กระบวนการผลิตยังอาศัยองค์ประกอบจากธรรมชาติ เช่น ความร้อนจาก
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แสงแดด การหมักน ้าโคลนเพ่ือเพ่ิมความคงทน ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นภูมิปัญญาการผลิตด้วยมือที่ถ่ายทอด
มาจากบรรพบุรุษ 

คุณค่าด้านเศรษฐกิจและประสิทธิภาพการผลิต หัตถกรรมจักสานมีข้อได้เปรียบด้านต้นทุน
การผลิตที่ต ่า เนื่องจากสามารถสร้างสรรค์ได้จากวัตถุดิบที่หาได้ในท้องถิ่น เวลาที่ใช้ในการผลิตตั้งแต่
กระบวนการแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้ายใช้เวลาน้อยกว่าหัตถกรรมพื้นบ้านประเภทอื่น ท าให้เป็ น
หัตถกรรมที่สามารถสร้างรายได้ในระยะเวลาการผลิตที่สั้น วัตถุดิบส่วนใหญ่เป็นพืชที่สามารถหาได้ใน
ท้องถิ่นหรือแม้แต่วัชพืช ซึ่งสามารถน ามาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าได้ ลักษณะเหล่านี้ท าให้
หัตถกรรมจักสานเป็นทางเลือกที่เหมาะสมส าหรับการสร้างธุรกิจเชิงพาณิชย์ด้วยทุนเริ่มต้นที่ไม่สูง 

คุณค่าด้านศิลปะและความงาม หัตถกรรมจักสานมีคุณค่าทางศิลปะและความงามที่โดดเด่น 
ทั้งในด้านรูปทรง รูปร่าง และลวดลายที่งดงาม การออกแบบที่แยบยลสามารถสนองการใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ก่องข้าวของภาคเหนือและภาคอีสานที่มีการสานเพื่อใช้เก็บความ
ร้อนได้ดี โดยให้ไอร้อนระเหยออกจากตัวภาชนะอย่างช้า ไม่มีหยดน ้าที่ท าให้ข้าวเหนียวแปรสภาพได้
เร็ว ความงดงามของเครื่องจักสานแตกต่างกันไปตามแต่ละท้องถิ่น ซึ่งเป็นผลมาจากการทดลอง
ปรับปรุงและสืบทอดกันมาอย่างต่อเนื่อง ท าให้แต่ละท้องถิ่นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

คุณค่าด้านการแสดงออกทางจิตใจ หัตถกรรมจักสานเป็นการแสดงออกทางอารมณ์และ
จิตใจของช่างหัตถกรรม สะท้อนถึงอารมณ์ท่ีละเอียดอ่อนและประณีตท่ีแฝงอยู่ในกระบวนการผลิตทุก
ขั้นตอน ตั้งแต่การแปรรูปวัตถุดิบ การเตรียมวัตถุดิบ การเหลาหวายให้เป็นเส้นเล็กที่มีความสะอาด
เพ่ือสานลายที่มีความซับซ้อน การสานและถักที่ท าให้เกิดลวดลายอย่างประณีตและซับซ้อน เช่น ลาย
ดอกพิกุล แสดงให้เห็นถึงความอดทนและความตั ้งใจของช่างผู ้สร้างสรรค์ ซึ ่งเป็นคุณค่าทางจิต
วิญญาณท่ีแยกไม่ออกจากตัวงานศิลปะ 

คุณค่าด้านความยั่งยืนและการสืบทอด หัตถกรรมจักสานเป็นศิลปหัตถกรรมที่มีคุณค่าและ
อายุยาวนานสืบต่อกันมาแต่โบราณ เครื่องสานที่ท าจากไผ่มีคุณสมบัติพิเศษด้วยความยืดหยุ่นและมี
คุณค่าในตัวเอง ท าให้เครื่องจักสานมีอายุใช้งานยืนยาว แม้ว่าการผลิตด้วยมือในปัจจุบันจะมีจ านวน
ลดลงตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่เปลี่ยนมาเป็นอุตสาหกรรม แต่ยังคงมีเครื่องมือหลายชิ้นที่ไม่
สามารถผลิทดแทนด้วยเครื่องจักรกลได้ การท าเครื่องจักสานจึงต้องใช้ความช านาญและความสามารถ
เฉพาะตัวของผู้สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นคุณสมบัติพิเศษท่ีแตกต่างจากหัตถกรรมอ่ืน 

คุณค่าของหัตถกรรมจักสานที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะพิเศษที่แตกต่างจากงาน
หัตถกรรมอื่น ทั้งในด้านการใช้เวลาและต้นทุนการผลิตที่น้อย การใช้วัตถุดิบที่หาได้ในท้องถิ่น และ
ความสามารถในการสร้างรายได้ในระยะเวลาที่สั้น ท าให้หัตถกรรมจักสานมีความยั่งยืนและสืบทอด
กันมานับพันปี และยังคงมีความส าคัญในยุคปัจจุบัน 
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ความท้าทายของหัตถกรรมจักสานไทย 
งานจักสานไทยในปัจจุบันยังเผชิญกับความท้าทายหลายด้าน เช่น การเผชิญกับการแข่งขัน

จากสินค้าน าเข้าในตลาดที่มีราคาถูกกว่า การส่งเสริมงานจักสานในยุคปัจจุบันจึงไม่อาจจ ากัดอยู่เพียง
การอนุรักษ์เชิงวัฒนธรรมเท่านั้น หากต้องเป็นการส่งเสริมเชิงระบบที่บูรณาการการศึกษา นวัตกรรม 
เทคโนโลยี และการออกแบบเชิงกลยุทธ์ เพื่อให้จักสานไทยสามารถยืนหยัดได้ในระบบเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  

นอกจากนี้ หัตถกรรมจักสานไทยยังเผชิญปัญหาการขาดแคลนแรงงานรุ่นใหม่ที่จะเป็นผู้รับ
ช่วงสืบสานความรู้หัตถกรรมเป็นผลให้การถ่ายทอดองค์ความรู้ที ่ไม่ต่อเนื่อง ทั้งนี้ประเทศไทยมี
แรงงานสร้างสรรค์ในปี 2565 จ านวน 963,549 อัตรา ก่อให้เกิดการจ้างงานในภาคอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์จ านวนมาก แต่ในปี 2566 พบว่า จ านวนแรงงานอาชีพสร้างสรรค์มีแนวโน้มลดลงถึง 11% 
หรือประมาณ 98,500 คน จากปี 2559 ถึง 2560 (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ
มหาชน), 2562b) รวมถึงความเข้มแข็งของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ขึ้นอยู่กับการพัฒนาคนและการสร้าง
แรงจูงใจให้คนรุ ่นใหม่เข้าสู ่อาชีพนี ้ หากไม่มีมาตรการสนับสนุนและพัฒนาทักษะอย่างจริงจัง 
อุตสาหกรรมหัตถกรรมไทยอาจจะสูญเสียก าลังคนและศักยภาพในการแข่งขันระยะยาว (ส านักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), 2567) เนื่องจากสาเหตุหลายประการ ดังนี้ 

สาเหตุประการแรก เกิดจากกลุ่มผู้ผลิตส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ โดยมีอายุมากที่สุดถึง 91 ปี 
ท าให้ชุมชนประสบปัญหาการผลิตไม่เพียงพอกับความต้องการและปัญหาการบริหารจัดการสมัยใหม่ 
การก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุและเศรษฐกิจไทยที่เติบโตช้าลงส่งผลให้แรงงานสร้างสรรค์มีแนวโน้มลดลง
อย่างต่อเนื่อง (ปรียศรี พรหมจินดา และคณะ, 2568) รวมถึง ชุมชนผลิตหัตถกรรมจักสานในประเทศ
ไทยมีจ านวนลดน้อยลง เนื่องจากการพัฒนาระบบเศรษฐกิจและกิจการงานอุตสาหกรรมของประเทศ 
ท าให้ชุมชนในหลายท้องที่ไม่สามารถปรับตัวเองได้จนต้องสลายกลุ่มไป คนหนุ่มสาวจ านวนมากนิยม
เข้าไปท างานในโรงงานอุตสาหกรรมซึ่งได้ค่าตอบแทนสูงกว่าการท าหัตถกรรมจักสาน (คมเขต  เพ็ชร
รัตน์ และคณะ, 2561)   

สาเหตุประการที่สอง แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่ลดจ านวนลงมากที่สุดคืองานฝีมือและ
หัตถกรรม คิดเป็นถึงร้อยละ 80 ของจ านวนแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่ลดลง รองลงมาคือกลุ่มงาน
ด้านออกแบบ คิดเป็นร้อยละ 18 สาเหตุส าคัญมาจากการที่งานฝีมือและหัตถกรรมเป็นกลุ่มงานฝีมือ
ประณีตที่ต้องใช้เวลาในการบ่มเพาะ ท าให้แรงงานรุ่นใหม่หันเหความสนใจไปท างานในกลุ่มงานอ่ืน ๆ
ปรากฏการณ์ดังกล่าวส่งผลให้ประเทศไทยเสียเปรียบในแง่ผลิตภาพ เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศ
อินโดนีเซีย พบว่าอินโดนีเซียมีการจ้างงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถึง 15.9 ล้านคน ในขณะที่
ประเทศไทยมีจ านวนแรงงานสร้างสรรค์เพียง 9.31 แสนคน และมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่องจาก
การก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ และเศรษฐกิจไทยที่เติบโตช้าลง (พิชญาพร โพธิ์สง่า, 2022) 
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2.2 หัตถกรรมจักสานสู่การเป็นผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม 

ประเทศต่างๆในแถบทวีปเอเชีย รวมถึงประเทศไทยเป็นแหล่งผลิตเครื่องจักสานและแหล่ง
วัตถุดิบเครื่องจักสานที่ส าคัญของโลก มีการส่งออกวัตถุดิบจักสานไผ่และหวายเป็นอันดับต้นของโลก 
โดยประเทศไทยมียอดการส่งออกอยู่ในอันดับที่ 7 จ านวน 20 ล้านดอลลาร์สหรัฐ แต่ไม่อยู่ในรายชื่อ
ประเทศที่มียอดการส่งออกผลิตภัณฑ์จักสานแปรรูป ( INBAR, 2018) แสดงให้เห็นถึงขีดจ ากัดใน
ความสามารถการแข่งกันเพิ่มมูลค่าการพัฒนาหัตถกรรมจักสานในตลาดโลก ดังภาพที่ 5 
 

 
ภาพที่ 5 อันดับประเทศท่ีมีการน าเข้าส่งออกวัตถุดิบจักสานไผ่และหวายในปี 2017 (INBAR, 2018) 

 
ทั้งนี้ประชาชนในชนบทยังคงสภาพสังคมเกษตรกรรมและยังมีการใช้เครื่องมือที่ผลิตขึ้นเอง

จากวัตถุดิบในท้องถิ่น เครื่องจักสานจึงเป็นหัตถกรรมที่ใช้กันแพร่หลายที่สุดในประเทศ (วิบูลย์ ลี้
สุวรรณ, 2540)  ในปัจจุบัน หัตถกรรมจักสานถูกพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่เพิ่มมูลค่า ยกระดับ
เศรษฐกิจฐานรากด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์และบ่งบอกคุณค่าทางวัฒนธรรม เป็นผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่มี
ลักษณะเฉพาะเริ ่มต้นจากภูมิปัญญา ประเพณี และได้รับการต่อยอดด้วยความคิดสร้างสรรค์ 
(จุฑารัตน์ พรหมทัต, 2562) และแสดงถึงภูมิปัญญาที่มีจุดเด่นคือการใช้วัสดุธรรมชาติในท้องถิ่นมา
ประยุกต์ใช้ได้อย่างกลมกลืน  

เครื่องจักสานเกิดจากน าวัสดุมาขัด สาน จนเป็นชิ้นงาน ที่ปัจจุบันใช้กันอย่างแพร่หลาย 
เนื่องจากสอดคล้องกับแนวอนุรักษ์ธรรมชาติ ท าให้ชุมชนที่เป็นแหล่งสร้างงานหัตถกรรมหารายได้
เนื่องจากมีวัตถุดิบในท้องถิ่น เป็นการผลิตด้วยมือใช้เครื่องจักรเป็นส่วนน้อย ไม่ส่งผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมและชุมชน ผลิตภัณฑ์จักสานจากหลายชุมชนได้รับการสนับสนุนและพัฒนาในรูปแบบ
ต่างๆ เกิดความทันสมัย ร่วมสมัย ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในประเทศและต่างประเทศ 
ท าให้สามารถส่งผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจักสานสร้างรายได้จากลูกค้าต่างประเทศเป็นจ านวนมาก 
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2.3 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 

Council. and Lovefrankie. (2018) ได้ท าการศึกษาแนวโน้มของหัตถกรรมยุคดิจิทัลใน
สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมา มาเลเซีย และประเทศไทย พบว่าปัจจัยทางการเมือง สังคม เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการสร้างสรรค์หัตถกรรม โดยประเทศไทยมี
ความแข็งแกร่งทางเศรษฐกิจการท่องเที่ยว รัฐบาลมีการส่งเสริมให้ผลงานหัตถกรรมเป็นที่รู้จักส่งผล
ต่อการค้าขายทั้งในและต่างประเทศ รวมถึงมีการสนับสนุนการลงทุนทางวัฒนธรรม ทั้งนี้เนื่องจากมี
แผนการเริ่มขับเคลื่อนเศรษฐกิจวัฒนธรรม มีระบบการบริหาร เกิดหน่วยงานรับผิดชอบที่ชี้ให้เห็นถึง
การเห็นคุณค่ามรดกทางวัฒนธรรม ประเทศไทยยังมีเครือข่ายผู้สร้างสรรค์หัตถกรรมที่แข็งแรงจึงส่ง
ต่อข้อมูลความรู้ได้รวดเร็ว มีระบบสนับสนุน และเมื่อต้องเผชิญความท้าทายจะสามารถฟื้นคืนสภาพ
ได้อย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตามพบว่า ผู้สร้างสรรค์หัตถกรรมมีระดับการศึกษาในระดับปานกลาง และ
ยังพบว่า ผู้สร้างสรรค์หัตถกรรมถึงร้อยละ 48 อาศัยอยู่ในชนบทและท าอาชีพเกี่ยวกับการเกษตร
ควบคู่ไปด้วย และยังมีวิถีชีวิตแบบเกษตรกรดั้งเดิมและไม่ได้ปรับเปลี่ยนตามการเปลี่ยนแปลงของโลก
ยุคใหม ่

2.4 งานวิจัยเกี่ยวกับศิลปหัตถกรรม 

จิราพัทธ์ แก้วศรีทอง (2562) ศึกษาเรื่องการจัดการและพัฒนาองค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เพ่ือเชื่อมโยงสู่วิสาหกิจชุมชนในจังหวัดแพร่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากระบวนการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าผ้าหม้อห้อมของชาวไทยพวน และเพื่อพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์ผ้าหม้อห้อม
ร่วมกับวิสาหกิจชุมชน เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์และออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ ใช้วิธีวิทยาวิจัยเชิง
ปฏิบัต ิการอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Action Research : PAR) ผลการศึกษาพบว่า 
กระบวนการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น มีทั้งการถ่ายทอดทางตรงและทางอ้อม ได้แก่ การเรียนรู้จาก
บรรพบุรุษและสมาชิกในครอบครัว เช่น บิดา มารดา ผู้รู ้หรือครูภูมิปัญญา ใช้การสอนแบบเป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ รูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาการท าผ้าหม้อห้อม ประกอบด้วย 3 
รูปแบบคือ 1) การถ่ายทอดกันเองภายในครอบครัว จากครูภูมิปัญญาซึ่งเป็นพ่อหรือแม่ถายทอดสู่ลูก 
ป้า น้าถ่ายทอดสู่หลาน และจากพี่สู่น้อง เป็นการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน 2) การถ่ายทอดภายใน
ชุมชนมีทั้งแบบดั้งเดิมและในระบบการศึกษา 3) การถ่ายทอดภายนอกชุมชน คือบุคคลภายนอกที่
สนใจเรียนรู้ภายในชุมชนเอง หรือการถ่ายทอดสู่บุคคลภายนอกชุมชนโดยการสอนของครูภูมิปัญญา 
โดยมีทั้งการสอนแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ แนวทางการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ควร
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งเน้นรูปแบบที่ใช้วัตถุดิบธรรมชาติในท้องถิ่นและมีความร่วม
สมัยและการผลิตไม่ซับซ้อน ได้แก่ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่จะให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนน าไป
พัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อด้วยตนเอง ประกอบด้วยเสื้อเครื่องแต่งกาย ของใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น กระเป๋า  
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Anzelika Smagina and Iveta Ludviga (2020) ศึกษาเกี่ยวกับคุณค่าของการสร้างสรรค์
ห ัตถกรรมในด้านงานอดิเรกและธ ุรก ิจในประเทศแลตเว ียที ่ป ัจจ ุบ ันมีความเกี ่ยวข ้องกับ
ภาคอุตสาหกรรม มีว ัตถุประสงค์การวิจัยเพื ่อศึกษาคุณค่าของงานหัตถกรรมที ่สร้างขึ ้นโดย
ผู้ประกอบการหัตถกรรม เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ท าการส ารวจ 15 กรณี โดยอิงตามกลยุทธ์การวิจัย
กรณีศึกษาที่เป็นตัวแทนของผู้ประกอบการหัตถกรรมและกิจการในแลตเวีย ผลการศึกษาพบว่า งาน
หัตถกรรมของผู้ประกอบการสร้างมูลค่าที่แตกต่างกัน ได้แก่ ด้านวัตถุนิยม ด้านอุดมคติ ด้านเศรษฐกิจ
ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นถึงแนวทางการพัฒนาความรู้ความเข้าใจให้แก่
ผู้ประกอบการหัตถกรรม นักลงทุน ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและหน่วยงานของรัฐ เพื่อสนับสนุนการพัฒนา
ผู้ประกอบการและเพ่ือประเมินการเติบโตและศักยภาพการกิจการหัตถกรรมที่เกิดข้ึนใหม่ 

Zhiying Zheng (2025) ศึกษาเรื่อง ระบบการฝึกงานแบบจีนและทรัพยากรการสอน
ดิจิทัล: เส้นทางการสืบทอดงานฝีมือแบบดั้งเดิม มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจการบูรณาการระบบการ
ฝึกงานแบบจีนกับทรัพยากรการสอนดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมการสืบทอดงานฝีมือแบบดั ้งเดิมผ่าน
อาชีวศึกษา และแก้ไขปัญหาช่องว่างด้านทักษะและการสูญเสียผู้ถ่ายทอดความรู้ ใช้การวิจัยเชิง
คุณภาพประกอบด้วยการวิเคราะห์กรณีศึกษา การสัมภาษณ์เชิงลึก และวิธีการวิจัยเชิงประจักษ์ เพ่ือ
ตรวจสอบเส้นทางการน าไปใช้และทิศทางการพัฒนาการสืบทอดงานฝีมือในบริบทอาชีวศึกษา
สมัยใหม่ การศึกษาพบว่า ระบบการฝึกงานแบบจีนปรับปรุงความเข้าใจทฤษฎีงานฝีมือและทักษะ
อาชีพของนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญ การจัดระบบการศึกษาที่สอดคล้อง การพัฒนาการรับรู้ตัวตนแบบ
คู่ การสร้างกรอบหลักสูตร และการปรับปรุงเนื้อหาการสอนมีส่วนส าคัญต่อความส าเร็จ ทรัพยากร
การสอนดิจิทัลสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโต้ตอบที่ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง
และกระตุ้นความกระตือรือร้น การวิจัยพบว่า การบูรณาการระบบการฝึกงานแบบจีนกับทรัพยากร
การสอนดิจิทัลมีศักยภาพประยุกต์ใช้กว้างขวางและให้ข้อมูลเชิงลึกส าหรับปฏิรูปอาชีวศึกษาสมัยใหม่ 
การศึกษาเสนอให้พัฒนาต่อยอดในสาขาการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมอื ่นและศึกษาการใช้
เทคโนโลยี Generative AI เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการสืบทอดงานฝีมือแบบดั้งเดิมในยุคดิจิทัล 

จะเห็นได้ว่างานวิจัยที่เกี่ยวข้องภูมิปัญญาและศิลปหัตถกรรมข้างต้น ให้ข้อเสนอแนะที่
ส าคัญส าหรับการพัฒนานโยบายด้านการอนุรักษ์และส่งเสริมศิลปหัตถกรรม ประกอบด้วยความ
จ าเป็นในการพัฒนาระบบการศึกษาที่เชื่อมโยงกับชุมชน การสนับสนุนผู้ประกอบการหัตถกรรม การ
ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และการสร้างสมดุลระหว่างการอนุรักษ์และการพัฒนาเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของตลาดสมัยใหม่ งานวิจัยได้สะท้อนให้เห็นว่าการสืบทอดศิลปหัตถกรรมในยุคปัจจุบัน
ต้องการแนวทางที่หลากหลายและยืดหยุ่น ซึ่งสามารถรักษาคุณค่าทางวัฒนธรรมไว้ขณะเดียวกันก็
ปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยี 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับผู้สร้างสรรค์หัตถกรรม 

3.1 นวัตกรศิลปหัตถกรรม 

การสร้างเอกลักษณ์ความแตกต่างโดยการผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาดั ้งเดิมเข้ากับ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ เป็นการเชื่อมโยงวิถีดั้งเดิมในการท างานศิลปหัตถกรรมกับนวัตกรรมทางความคิด 
กลายเป็นผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม (Culture products) เพ่ือสะท้อนความเป็นเอกลักษณ์ของไทยให้
แตกต่างจากสินค้าทั่วไป เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในปัจจุบัน และยังเป็นการกระตุ้น
ให้ภูมิปัญญาไทยพัฒนาไปเป็นนวัตกรรมในเชิงธุรกิจ  

ในสภาวะการแข่งขันสูงและความรวดเร็วของเทคโนโลยีท าให้มีผลิตภัณฑ์ใหม่เกิดขึ้นเป็น
จ านวนมาก การพัฒนาหัตถกรรมโดยเฉพาะงานจักสาน ผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม (Culture 
products) จ านวนมากยังไม่สามารถแข่งขันในตลาดสากลได้ ชุมชนหัตถกรรมจักสานส่วนใหญ่อยู่ใน
ชนบทมีฐานะทางครอบครัวระดับปานกลาง มีการรวมกลุ่มจักสานเป็นอาชีพเสริมซึ่งส่วนใหญ่เป็น
ผู้สูงอายุและผลิตเพื่อจ าหน่ายเป็นหลักท าให้ครอบครัวมีรายได้เพิ่มขึ้น ปัญหาที่พบในงานจักสาน 
ได้แก่ ผลิตภัณฑ์จักสานไม่ผ่านการรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน ซึ่งเกิดจากชาวบ้านไม่มีความรู้
และเทคนิควิธีการจักสานให้มีคุณภาพ (ศศิพร ต่ายค า , 2558) จะเห็นได้จากการรายงานของกรม
พัฒนาชุมชน พบว่าในปี 2561 ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญามียอดจ าหน่าย 1.9 แสนล้านบาท แต่มีผลิตภัณฑ์
จ านวนกว่า 40% ที่ไม่ผ่านมาตรฐานสากล ซึ่ง สุภารักษ์ จูตระกูล (2563) เสนอแนวทางแก้ไขไว้ ดังนี้ 
1) การพัฒนาความรู ้ในงานจักสาน 2) การพัฒนาเทคนิควิธ ีการจ ักสานให้มีค ุณภาพ และ  
3) การพัฒนาเครื่องมือเครื่องใช้มาปรับปรุงการท างานจักสานของชุมชน  นอกจากนี้ ยังควรสร้าง 
“ความใหม่และแตกต่าง” ที่ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค และมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญา
ให้ไปสู่การเป็นผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรม (Product Innovation)  

ที่มาของนวัตกรรม 
ในการพัฒนาหัตถกรรมจักสานให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรม ผู้วิจัยจึงได้ศึกษา

เกี่ยวกับสถานการณ์ของนวัตกรรม ความส าคัญ และองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อท าความเข้าใจและ
น าไปเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ดังนี้ 

วิกฤตการณ์ทางการเงินโลกปี 2008 ได้ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อเศรษฐกิจสหรัฐอเมริกา 
โดยเฉพาะในด้านการจ้างงาน อัตราการว่างงานเพิ่มขึ้นจากต ่ากว่าร้อยละ 5 ในปี 2007 เป็นร้อยละ 
10 ในปี 2009 และเป็นอัตราสูงสุดนับตั้งแต่ปี 1983 อัตราการว่างงานและการท างานแบบไม่เต็มเวลา
โดยไม่สมัครใจยังคงอยู่ในระดับสูงแม้หลังจากการฟ้ืนตัวทางเศรษฐกิจแล้วก็ตาม วิกฤตการณ์ดังกล่าว
ได้ส่งผลกระทบต่างกันในแต่ละภูมิภาคและอุตสาหกรรม ท าให้เกิดความไม่สอดคล้องของทักษะและ
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การปรับตัวของธุรกิจในวงกว้าง แรงงานที่ถูกเลิกจ้างได้รับค่าจ้างที่ลดลงในระยะยาว โดยเฉลี่ยแล้วผู้ที่
หางานใหม่ได้จะมีรายได้ลดลงร้อยละ 17  

สถานการณ์ดังกล่าวยังส่งผลให้ปะเทศผู้น าทางเศรษฐกิจและเทคโนโลยี เช่น สหรัฐอเมรกิา 
และประเทศมหาอ านาจอื่นๆ ต่างแสวงหาแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อที่จะกลับมาสร้างผลก าไรอย่าง
ยั่งยืนและไม่เบียดเบียนสิ่งแวดล้อม สร้างงานให้ประชาชน รวมถึงมุ่งเน้นความส าคัญของนวัตกรรม
และการศึกษาเพ่ือสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน 

Friedman T. L. & Mandelbaum (2011) ได้ระบุความท้าทาย 4 ประการที่ประเทศ
มหาอ านาจ เช่น สหรัฐอเมริกาต้องเผชิญ ได้แก่ 1) โลกาภิวัตน์ 2) การปฏิวัติเทคโนโลยีสารสนเทศ  
3) การขาดดุลงบประมาณอย่างต่อเนื่อง และ 4) รูปแบบการบริโภคพลังงาน โดยเสนอว่าการแก้ไข
ปัญหาต้องอาศัยการลงทุนในการศึกษา โครงสร้างพื้นฐานและการวิจัยและพัฒนา รวมถึงการเปิด
โอกาสให้นักลงทุนที่มีความสามารถมีส่วนในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ และยังได้ระบุถึงแนวโน้มการ
เกิดกลุ ่มประเทศตามแนวทางการส่งเสริมนวัตกรรม 1) กลุ ่มประเทศที ่กระตุ ้นและสนับสนุน
จินตนาการและความคิดสร้างสรรคของประชาชน และ 2) กลุ่มท่ีเน้นการปฏิบัติตามกฎระเบียบอย่าง
เคร่งครัด และมักจะควบคุมการพัฒนาความสามารถเชิงสร้างสรรค์และการริเริ่มแนวคิดที่แตกต่างไป
จากเดิม 

การจัดอันดับของ Bloomberg BusinessWeek ด้านการเปลี่ยนแปลงในภูมิทัศน์นวัตกรรม
โลกในปี 2010 ระบุว่า 50 อันดับแรก ขององค์กรที่มีนวัตกรรมสูงสุด มีจ านวน 15 องค์กรเป็น
ประเทศในทวีปเอเชีย เพ่ิมข้ึนจากจ านวน 5 องค์กรในปี 2006 (Abdulova, 2022) สะท้อนให้เห็นถึง
การก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในด้านนวัตกรรมและการพัฒนาเทคโนโลยีของเอเชีย การขับเคลื่อนของ
ประเทศในทวีปเอเชียเป็นไปก้าวหน้าอย่างก้าวกระโดด หนึ่งในผู้น าการพัฒนาเชิงนวัตกรรมได้แก่
สาธารณะรัฐประชาชนจีนในการปฏิรูประบบการศึกษาเพื่อบ่มเพาะนวัตกรและผู้ ประกอบการ ที่มี
เป้าหมายในการรักษาความสามารถในการแข่งขันระดับโลก และความจ าเป็นในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ที่มีความสามารถด้านนวัตกรรม การประกอบการ ผ่านการบ่มเพาะส าหรับการเริ่มต้นธุรกิจ 
และบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม  

วิกฤตเศรษฐกิจปี 2008 ได้เป็นจุดเปลี ่ยนส าคัญที่แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นในการ
ปรับเปลี่ยนแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจ การเน้นนวัตกรรมและการศึกษาเพื่อส่งเสริมผู้ประกอบการ
นวัตกรรมได้กลายเป็นยุทธศาสตร์หลักของประเทศต่างๆ ในการสร้างความสามารถในการแข่งขัน
ระดับโลก สะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของภูมิทัศน์เศรษฐกิจโลกที่นวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรค์เป็นปัจจัยขับเคลื่อนหลัก 

นวัตกรรมกลายเป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการเติบโตและแก้ไขปัญหาทางเศรษฐกิจ
และการพัฒนาสังคมในโลกยุคใหม่ การเข้าใจแนวคิดและกระบวนการของนวัตกรรมจึงมีความจ าเป็น
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อย่างยิ่ง ผู้วิจัยจึงได้ศึกษานิยามและแนวคิดพื้นฐานของนวัตกรรม แนวคิดและทักษะความสามารถที่
จ าเป็นส าหรับการสร้างนวัตกรรมในยุคปัจจุบันของนักการศึกษา นักวิชาการและนักเศรษฐศาสตร์ที่มี
อิทธิพลต่อองค์ความรู้ด้านนวัตกรรม สรุปได้ดังนี้ 

3.1.1 แนวคิดพื้นฐานของนวัตกรรม 
นักวิชาการด้านเทคโนโลยี เศรษฐศาสตร์ และนวัตกรรม ระดับนานาชาติ ได้กล่าวถึง

ความหมายของ นวัตกรรมไว้ว่า คือ กระบวนการสร้างสรรค์ การน าแนวคิด เทคโนโลยี วิธีการจัดการ
ใหม่ และเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือแนวทางใหม่ในการให้บริการ ซึ่งอาจเป็นสิ่งใหม่ส าหรับองค์กร 
อุตสาหกรรม หรือแม้แต่ระดับโลก (UNCTAD, 2018) แนวคิดเหล่านี้มาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างคุณค่า
เพิ ่มหรือแก้ไขปัญหาในรูปแบบที่แตกต่างจากเดิม หรือเรียกว่า การท าลายล้างเชิงสร้างสรรค์ 
(Creative Destruction) ) ซึ่งเป็นแรงขับเคลื่อนหลักของการพัฒนาเศรษฐกิจ เป็นการน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการผลิตใหม่ การเปิดตลาดใหม่ การค้นหาแหล่งวัตถุดิบใหม่ หรือการจัด
องค์กรใหม่ในอุตสาหกรรม นวัตกรรมไม่ใช่เพียงการประดิษฐ์หรือการค้นพบแต่ต้องมีการน าไปปฏิบัติ
จริงและสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมหรือองค์กร และนวัตกรรมเป็นกลไกส าคัญที่ผู้ประกอบการใช้
ในการสร้าง "การผสมผสานแบบใหม่" เพื่อเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจและสร้างการเติบโตทาง
เศรษฐกิจ (Schumpeter, 1934)  นวัตกรรม ยังเป็นการแปลงความคิดและการค้นพบใหม่ให้เป็น
คุณค่าทางเศรษฐกิจ ไม่ใช่เพียงการประดิษฐ์ แต่เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยความมีระเบียบวินัย การ
ท างานอย่างเป็นระบบ และการวัดผลอย่างต่อเนื่อง (Drucker, 1985) รวมถึงการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์และมองสิ่งต่างๆ ในมุมที่แตกต่าง ( IDEO U, n.d.) ในโลกยุคใหม่ 
นวัตกรรมไม่ได้จ ากัดเฉพาะเทคโนโลยีขั้นสูงเท่านั้นแต่รวมถึงนวัตกรรมทางสังคม วัฒนธรรม และ
องค์กร ซึ่งเหมาะอย่างยิ่งส าหรับการศึกษาด้านศิลปะ หัตถกรรม และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในบริบท
ประเทศก าลังพัฒนา (UNCTAD, 2018) 

ในขณะที่ในประเทศไทย ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2550) ได้ให้ความหมายของ 
นวัตกรรม (Innovation) ว่า นวัตกรรม คือ สิ่งที่ท าขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากเดิม อาจเป็นความคิด 
วิธีการ อุปกรณ์ ที่เกิดจากการพัฒนาจากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์  

ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2550) ระบุว่า นวัตกรรมคือ ผลผลิตทางความคิดใหม่ 
กระบวนการ บริการใหม่ ที่มีความแตกต่างที่มีประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม ซึ่งนวัตกรรมจะน าไปสู่
การตลาดใหม่ เป็นผลให้องค์กรต่างๆให้ความส าคัญในการพัฒนาและลงทุนเชิงนวัตกรรม  

C.M. Christensen. (2018) นักวิชาการด้านนวัตกรรมบริหารธุรกิจ ได้พัฒนาทฤษฎี
การนวัตกรรมแบบพลิกผัน (Disruptive Innovation Theory) ที่มีอิทธิพลในสาขากลยุทธ์ธุรกิจ
สมัยใหม่ ได้จ าแนกรูปแบบนวัตกรรมออกเป็น 2 ประเภทหลัก ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนี้ 1) 
นวัตกรรมแบบต่อยอด (Sustaining Innovation) หมายถึงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ กระบวนการ หรือ
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บริการที่มีอยู่เดิมให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของลูกค้าในกลุ่มที่มีความต้องการสูง 2) นวัตกรรมแบบพลิกผัน (Disruptive Innovation) หมายถึง
การพัฒนาสร้างผลิตภัณฑ์หรือบริการที่เริ่มต้นจากการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน มีลักษณะเข้าถึงได้
ง่าย ใช้งานง่ายและมีราคาที่ต ่ากว่า และได้รับการพัฒนาจนแทนที่สิ่งเดิม ตัวอย่างของนวัตกรรมแบบ
พลิกผันได้แก่จากวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่เข้ามาแทนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  

ในการศึกษาครั ้งนี ้ผู ้วิจัยยึดนิยามความหมายนวัตกรรมตามเกณฑ์ของ ส านักงาน
นวัตกรรมแห่งชาติ (2553) และ UNCTAD (2018) ที่ให้นิยามของนวัตกรรมครอบคลุมถึงนวัตกรรม
ทางสังคม วัฒนธรรม และองค์กร ส าหรับการศึกษาด้านศิลปะ หัตถกรรม และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ใน
บริบทประเทศก าลังพัฒนา แบ่งตามวัตถุประสงค์การน าไปใช้ ได้แก่  

1. นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) หมายถึง นวัตกรรมในรูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์ เช่นสินค้าเพื่อการอุปโภคบริโภค เป็นรูปแบบนวัตกรรมที่แยกแยะได้ชัดเจน เช่น ไม่เคยมี
มาก่อน มีความโดดเด่นและมีความต่างไปจากเดิม เป็นนวัตกรรมรูปแบบที่พบบ่อยที่สุด 

2. นวัตกรรมบริการ (Service Innovation) คือ แนวคิดการพัฒนาให้มีความใหม่
เพ่ือสร้างความได้เปรียบทางธุรกิจ และเน้นไปที่ผู้ได้รับการบริการเป็นหลัก 

3. นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation กระบวนการของการการ
ด าเนินงานที่มีอยู่ให้ดียิ่งขึ้น หรือ เปลี่ยนแปลงด้านต้นทุน 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยเน้นการศึกษา นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) ที่
เกิดจากการพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยเฉพาะหัตถกรรมจักสาน อาจกล่าวได้ว่าเป็นการพัฒนา
หัตถกรรมจักสานให้มีความแปลกใหม่ ไม่เคยมีมาก่อน ต่างไปจากเดิม มีความโดดเด่นทั้งคุณค่าและ
รูปลักษณ์ ส่งเสริมการสร้างรายได้ พัฒนาสู่ธุรกิจศิลปหัตถกรรมจักสาน ซึ่งมีความสอดคล้องกับการ
สร้างสรรค์ศ ิลปหัตถกรรมของทายาทช่างศิลปหัตถกรรมตามแนวทางของสถาบันส ่งเสริม
ศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การมหาชน) หรือ SACIT และยังเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับผู้สร้างสรรค์
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ปรากฏในฐานข้อมูลออนไลน์ของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(องค์การมหาชน) (2562d) หรือ CEA ผู้วิจัยจึงได้ศึกษานิยามความหมายขององค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง
เพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวคิดการส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ในปัจจุบันศิลปินและนักออกแบบได้น าภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรมไทยดั้งเดิมมาเป็นแรง
บันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์เครื่องใช้สอยในชีวิตประจ าวันได้อย่างหลากหลายนับเป็น
การสร้างเอกลักษณ์ในงานออกแบบและส่งเสริมเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของไทย ดัง
ตารางที ่2 
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ตารางท่ี 2 ตัวอย่างผลงานศิลปหัตถกรรมไทย 

ผู้
สร้างสรรค์ 

ชื่อหรือค าอธิบายผลงาน ภาพผลงาน 
หัตถกรรมที่

น ามา
ประยุกต์ใช้ 

กรกต 
อารมย์ดี 

โคมไฟไม้ไผ่ทรงสับปะรดแขวน
เพดานที่ได้แรงบันดาลใจจาก
รูปทรงของสับปะรดผสมผสาน
กับเทคนิคการออกแบบงาน
ประติมากรรม เพ่ือให้เกิดความ
งามในแบบร่วมสมัย 

 

ภาพที่ 6 โคมไม้ไผ่   

ที่มา : 
https://demarkaward.net
/th/demark_winner/deta

il/18153 

 

 

ก า ร ผ ู ก อ ว น
แ ล ะ ก า ร
ออกแบบงาน
ประติมากรรม 

วิศรุต และ 
มนัสนันท์ 
ทวีวร
สุวรรณ 

เคารพ ช ุดภาพวาดจากงาน
สานเตยปาหนัน 

 

ภาพที่ 7 ภาพงานสานเตย
ปาหนัน 

ที่มา : 
https://demarkaward.ne
t/th/demark_winner/det

ail/18274 

ก า ร จ ั ก ส า น
เตยปาหนัน 
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ผู้
สร้างสรรค์ 

ชื่อหรือค าอธิบายผลงาน ภาพผลงาน 
หัตถกรรมที่

น ามา
ประยุกต์ใช้ 

LINCHAW
A 

จักสานลินชวา และของใช้ไลฟ์
สไตล์ปรับเปลี ่ยนรูปทรงให้มี
ความร่วมสมัย คงทน และใช้
ป ร ะ โ ย ช น ์ ไ ด ้ จ ร ิ ง  ใ น
ชีวิตประจ าวัน  

ภาพที่ 8 จักสานผักตบชวา 

ที่มา : ถ่ายโดยผู้วิจัย 

ณ ศูนย์การประชุมแห่งชาติ
สิริกิติ ์

 
 
 
 
 

ก า ร จ ั ก ส า น
ผักตบชวา 

วิศรุต  

ทวีวร
สุวรรณ 

ซาเทลลี่ล าโพงท ามือออกแบบ
จากการสร้างสรรค์หัตถกรรม
หลายว ิธ ี  เช ่น  จ ักสานเตย
ปาหนัน งานมือกลึงไม้ งานดัด
เชื่อมโลหะ งานเย็บเครื่องหนัง 

 

ภาพที่ 9 ล าโพง 

ที่มา : 
https://demarkaward.ne
t/th/demark_winner/det

ail/13065 

ก า ร จ ั ก ส า น
เตยปาหนัน 
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นวัตศิลป์ (Art Innovation) หมายถึง วัฒนธรรม วิถีชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม 

และการออกแบบที่หลอมรวมกันจนเกิดเป็นมูลค่าและคุณค่าใหม่ ตัวอย่างการน าแนวคิด นวัตศิลป์ไป
ใช้กับธุรกิจมีปรากฏให้เห็นในหัตถกรรมหลากหลายสาขา เป็นแนวคิดการทดลองเทคนิคใหม่และ
ผสมผสานแนวคิดเรื่องวิถีชีวิตและธรรมชาติตั ้งแต่ขั ้นตอนการผลิตวัตถุดิบและผสานแนวคิดการ
ออกแบบและความเข้าใจในตลาดบริโภคร่วมสมัย (สถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทย (องค์การ
มหาชน), มปป.) ซึ่งบทบาทของผู้พัฒนานวัตศิลป์นี้มีความสอดคล้องกับคุณลักษณะของความเป็น
นวัตกร  
  

ผู้
สร้างสรรค์ 

ชื่อหรือค าอธิบายผลงาน ภาพผลงาน 
หัตถกรรมที่

น ามา
ประยุกต์ใช้ 

ศุภชัย 
แกล้ว
ทนงค์ 

ถาดก้านจากลวดลายก้นหอย
ต่อยอดจากเทคนิคการสาน
ก้านจากทางภาคใต้ 

 

ภาพที่ 10 ถาดก้านจาก 

ที่มา : 
https://demarkaward.ne
t/th/demark_winner/det

ail/10830 

การสานก ้าน
ของภาคใต ้
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3.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกร 
Partnership for 21st Century Learning (P21) ได้พัฒนากรอบแนวคิดที่ครอบคลุม

เกี่ยวกับทักษะที่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมีเพื่อการท างานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
กรอบแนวคิดนี้เน้นการผสมผสานระหว่างเนื้อหาวิชาการหลักกับทักษะและความสามารถที่จ าเป็น
ส าหรับการด ารงชีวิตและการท างานในยุคปัจจุบัน (Partnership for 21st Century Learning, 
2015) ทักษะหลักที่ P21 เรียกว่า "4Cs" ประกอบด้วย ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การคิดเชิง
ว ิพากษ์ (Crit ical Thinking) การส ื ่อสาร (Communication) และการท  างานร ่วมกัน 
(Collaboration) ทักษะเหล่านี้ถือเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา การ
ปรับตัว และการสร้างนวัตกรรม 

ทักษะที่จ าเป็นดังกล่าว ได้แก่ การคิดเชิงวิเคราะห์และการแก้ปัญหา การร่วมมือกับ
เครือข่ายต่างๆ และการน าด้วยการจูงใจ การปรับตัวและความคล่องแคล่วว่องไว การคิดริเริ่มและการ
เป็นผู้ประกอบการ การเข้าถึงข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล การสื่อสารทั้งการพูดและการเขียนอย่าง
มีประสิทธิภาพ และการใฝ่รู้และมีจินตนาการ ทักษะเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของโลก
การท างานและการศึกษาในยุคดิจิทัล ที่ต้องการบุคลากรที่มีความยืดหยุ่น สามารถเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง และมีความสามารถในการสร้างสรรค์และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

David Kelley ผู้ก่อตั้งบริษัท IDEO และโรงเรียน d.school ที่มหาวิทยาลัย Stanford 
ได้พัฒนาแนวทางการออกแบบที่ยึดคนเป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) ซึ ่งเป็น
กระบวนการที่น าความต้องการของมนุษย์มาเป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรมซึ่งได้รับการยอมรับ
ว่าเป็นหนึ่งในวิธีการสร้างผลิตภัณฑ์และบริการที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานอย่างแท้จริง 
IDEO จึงได้รับการยกย่องว่าเป็นหนึ่งในองค์กรที่มีนวัตกรรมสูงสุดของโลก โดยใช้แนวทางการ
ออกแบบที ่ย ึดคนเป็นศูนย์กลางช่วยหน่วยงานทั ้งภาครัฐและเอกชนสร้างนวัตกรรมและการ
เจริญเติบโต (IDEO, 2024) 

Tim Brown จาก IDEO ได้อธิบายคุณสมบัติ 5 ประการของนักคิดเชิงออกแบบ ได้แก่  
1) การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (Empathy) ซึ่งเป็นความสามารถในการมองโลกจากมุมมองที่หลากหลาย
และมีทัศนคติเข้าใจผู้อ่ืน 2) การมีความคิดเชิงบูรณาการ (Integrative Thinking) คือความสามารถใน
การมองเห็นทุกมิติของปัญหาและหาวิธีแก้ไขท่ีเป็นไปได้ 3) การมองโลกในแง่ดี (Optimism) 4) การมี
ปฏิบัตินิยม (Experimentalism) คือกระบวนการลองผิดลองถูกและการพยายามศึกษาปัญหาและหา
ทางแก ้ไขด ้วยว ิธ ี ใหม ่อย ่างสร ้างสรรค์ และ 5) ความสามารถในการท  างานร ่วมก ับผ ู ้ อ่ืน 
(Collaboration) เพ่ือให้เกิดการบูรณาการของความรู้ต่างวิชาหลากหลายสาขาเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ๆ 
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งานวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นว่าการคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยพันธุกรรมและทักษะที่
เรียนรู้ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่ามนุษย์สามารถพัฒนาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมได้ผ่านการฝึกฝน
ทักษะ 

Dyer et al., (2011) ระบุว่า นวัตกร คือผู้ที่มีความสามารถในการตั้งค าถามเพื่อค้นหา
ปัญหา ริเริ่มสร้างสรรค์ ช่างสังเกต มีความรู้จากประสบการณ์ของตนเองและจากสิ่งแวดล้อม และมี
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้เพื่อสร้างสรรค์กระบวนการแก้ปัญหา และเพิ่มประสิทธิภาพการ
ท างานให้ดีขึ้น ซึ่งนวัตกรมีทักษะเชี่ยวชาญ 5 ประการ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยนวัตกรจะใช้
ทักษะ 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ 1) กลุ่มทักษะเชิงพฤติกรรม และ 2) กลุ่มทักษะเชิงความคิด ในกระบวนการ
สร้างไอเดียใหม่ เป็นกระบวนการดังภาพที่ 11 

 

 
ภาพที่ 11 โมเดลดีเอ็นเอในการเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Dyer, 2011a) 

 
กลุ่มทักษะเชิงพฤติกรรม ประกอบด้วย 1) การตั้งค าถามเปิดโอกาสให้นวัตกรรมก้าว

ออกจากสภาพการณ์ปัจจุบัน และพิจารณาความเสี ่ยงและ ความเป็นไปได้ใหม่ๆ โดยจะจับ
รายละเอียด พฤติกรรมเล็กน้อย ในกิจกรรม ของผู้ใช้งาน ด้วย 2) การสังเกตซึ่งจะช่วยน าไปสู่วิธีใหม่
ในการท าสิ่งต่างๆ เปิดประสบการณ์ใหม่และส ารวจ อย่างละเอียดผ่าน 3) การทดลอง ที่จะกระตุ้นให้
เกิดไอเดียใหม่ และ 4) การสร้างเครือข่าย กับ กลุ่มคนที่มีพื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันเพื่อรับมุมมอง
และองค์ความรู้ที่ต่างไปโดยสิ้นเชิง 

1. ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning) นวัตกรมีแนวโน้มที่จะตั้งค าถามเชิง
วิพากษ์ต่อสถานะปัจจุบัน ได้แก่ "เหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น" และ "เหตุใดจึงไม่เป็นเช่นนี้" ซึ่งช่วยกระตุ้นให้
เกิดกระบวนทัศน์ใหม่และความคิดสร้างสรรค์ ทักษะนี ้มีความส าคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ศิลปหัตถกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน  
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การพัฒนาทักษะการตั้งค าถาม ได้แก่ กระบวนการจัดการเรียนรู้ได้โดยการส่งเสริม
ผู้เรียนดังนี้ 1) การตั้งค าถามที่ท้าทายสถานะเดิมให้เกิดมุมมองใหม่และความคิดสร้างสรรค์ เช่น 
ค าถาม "ท าไม" และ "ท าไมไม่" การตั้งค าถามที่มีลักษณะกระตุ้นความคิด เช่น "อะไรคือ...?" "อะไรคือ
สาเหตุของ...?" "ท าไมถึง...?" และ "อะไรจะเกิดขึ้นถ้า...?". 2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดแทรกการ
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และอภิปรายร่วมกันทั้งกับผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้น โดยอาจ
ประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning) ควรส่งเสริมให้
ผู้เรียนใช้การตั้งค าถามเป็นเครื่องมือในการสืบค้น สังเกต และทดลอง เพื่อเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์
เชิงเหตุและผลจากประเด็นปัญหาต่างๆ 3) ให้ผู ้เรียนตั้งค าถามอย่างสม ่าเสมอในสถานการณ์ที่
หลากหลายจะช่วยพัฒนาทักษะการตั้งค าถามให้กลายเป็นกระบวนการคิดที่เป็ นธรรมชาติและเป็น
นิสัย 

2.ทักษะการสังเกต (Observing) นวัตกรมีแนวโน้มที่จะสังเกตปรากฏการณ์ 
รอบตัวอย่างละเอียดเพื่อค้นหาแนวคิดเชิงนวัตกรรมที่ส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค
และแนวโน้มทางการตลาด ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนารูปแบบและประโยชน์ใช้สอยของผลิตภัณฑ์
ศิลปหัตถกรรม  

การพัฒนาทักษะการสังเกต ได้แก่ กิจกรรมการฝึกฝนความละเอียดอ่อนในการรับรู้ 
โดยเฉพาะเฝ้าสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นๆ เพื่อค้นพบโอกาสและ
แนวคิดนวัตกรรมที่ยังไม่ได้รับการตอบสนอง โดยผสานกับการตั้งค าถามเชิงวิเคราะห์ เช่น "เหตุใด
บุคคลจึงแสดงพฤติกรรมเช่นนั้น?" หรือ "อะไรเป็นแรงจูงใจเบื้องหลังรูปแบบพฤติกรรมนี้?" เพ่ือให้เกิด
ความเข้าใจต่อเหตุผลของพฤติกรรมต่างๆ แนวทางการสังเกตพฤติกรรมมนุษย์อย่างเป็นระบบ ปรับ
เป้าหมายไปที่การค้นหาโอกาสทางนวัตกรรม การรับรู้ปรากฏการณ์ทั่วไปในสภาพแวดล้อมรอบตัว
แหล่งที่มาของแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์แนวคิดและนวัตกรรมที่แปลกใหม่ (Dyer, 2011b) 

3.ทักษะการทดลอง (Experimenting) นวัตกรมีแนวโน้มที่จะด าเนินการทดลอง
แนวคิดเชิงนวัตกรร มผ่านกระบวนการสร้างต้นแบบและการทดสอบ ทักษะนี้เอื้อให้เกิดการเรียนรู้
จากความล้มเหลวและการปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่อง ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนาเทคนิคและ
นวัตกรรมวัสดุส าหรับงานศิลปหัตถกรรม  

การพัฒนาทักษะการทดลอง (Experimenting) ได้แก่ การปฏิบัติ กระบวนการลอง
ผิดลองถูกที่เกิดการเรียนรู้จากความไม่สมบูรณ์และข้อผิดพลาด เพื่อน าไปสู่การพัฒนาที่ต่อเนื ่อง 
ควบคู่ไปกับการฝึกฝนการสร้างต้นแบบและการทดสอบแนวความคิดใหม่เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ
และความเป็นไปได้ในสถานการณ์จริง การมีประสบการณ์ผ่านการท างานในสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง 
การทดลองในชีวิตประจ าวัน การทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ใหม่ การปรับเปลี่ยนวิธีการท างานแบบเดิม การ
ปลูกฝังนิสัยการทดลองให้เป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต  
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4. ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) นวัตกรมีแนวโน้มที ่จะสร้าง
ความสัมพันธ์เชิงเครือข่ายกับบุคคลที่มีมุมมองที่หลากหลาย ทักษะนี้ส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยน
แนวคิดและมุมมองที่เป็นนวัตกรรมซึ่งมีความส าคัญในการสร้างความร่วมมือและการต่อยอดองค์
ความรู้ด้านศิลปหัตถกรรม  

การพัฒนาทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) ได้แก่ การแลกเปลี่ยนความรู้
และมุมมองที่แตกต่าง  เปิดโอกาสให้มีปฏิสัมพันธ์และอภิปรายแนวคิดกับผู้เชี่ยวชาญจากหลากหลาย
สาขา ควบคู ่กับการพัฒนาเครือข่ายส่วนบุคคลที ่เอื ้อต่อการค้นหาแนวคิดนวัตกรรมผ่านการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลที่มีภูมิหลั ง ความเชี่ยวชาญ และมุมมองที่
แตกต่างจากตนเอง ช่วยเปิดโลกทัศน์และส่งเสริมการคิดนอกกรอบ ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการ
สร้างนวัตกรรม การเข้าร่วมโครงการเครือข่ายนวัตกรที ่จัดตั ้งขึ ้นอย่างเป็นทางการที ่เชื ่อมโยง
ผู้ประกอบการ ผู้บริหาร และบุคลากรทางการศึกษาเพื่อการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้และสร้างความ
ร่วมมือ การท างานในสภาพแวดล้อมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม ระดมความคิด แลกเปลี่ยน
แนวคิดสร้างสรรค์ช่วยขยายเครือข่าย และพัฒนาทักษะการสื่อสารแนวคิดนวัตกรรม ทั้งนี้การจัด
กระบวนการเรียนรู้ควรประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ อาทิ การด าเนินโครงงาน การ
ระดมความคิด และการศึกษาดูงานในสถานประกอบการจริง เป็นต้น 

กลุ่มทักษะเชิงความคิด ใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งนวัตกรใช้ทักษะที่ 
5) การเชื่อมโยงในการบ่มเพาะความรู้ความเข้าใจที่เกิดจากการใช้กลุ่มทักษะเชิงพฤติกรรมทั้ง 4 
ร่วมกันจนเกิดไอเดียใหม่ 

5.ทักษะการเชื่อมโยง (Associating) เป็นการสังเคราะห์ และท าความเข้าใจกับ
ข้อมูลที่รับเข้ามา เชื่อมโยงกับปัญหา ความคิดเข้าด้วยกัน ท าให้เกิดไอเดียใหม่  

ผู้วิจัยจึงน ามาวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นแนวทางการพัฒนาทักษะที่สอดคล้องกับการ
สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมได้ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ทักษะนวัตกรของ Dyer et al., (2011) และแนวทางการพัฒนาทักษะที่สอดคล้องกับ
ศิลปหัตถกรรม 

ทักษะ ค าอธิบาย 
แนวทางการพัฒนา

ทักษะ 

การเชื่อมโยงกับ
บริบท 

ของงาน
ศิลปหัตถกรรม 

ทักษะการตั้ง
ค าถาม 
(Questioning) 

การตั้งค าถามเชิง
วิพากษ์ต่อ
สถานะปัจจุบัน 
กระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์และท้าทาย
แนวคิดเดิม 

ส่งเสริมการตั้งค าถาม 
เช่น ค าถาม ท าไม.. 
อะไรจะเกิดข้ึนถ้า.. 
และการอภิปราย
ร่วมกัน 

กระตุ้นให้ผู้เรียนตั้ง
ค าถามกับ
กระบวนการผลิตและ
คุณค่าดั้งเดิม เช่น 
“จะท าให้สินค้า
หัตถกรรมตอบโจทย์
คนรุ่นใหม่ได้อย่างไร?” 
หรือ “ท าไมงานจัก
สานจึงขายได้น้อย?” 
ตัวอย่าง พัฒนา
ผลิตภัณฑ์ใหม่จาก
ค าถามเรื่องการใช้งาน
จริง 

ทักษะการสังเกต 
(Observing) 

การสังเกต
ปรากฏการณ์รอบ
ตัวอย่างละเอียด เพื่อ
เข้าใจพฤติกรรม
ผู้บริโภคและหา
แนวคิดนวัตกรรม 

ฝึกสังเกตพฤติกรรม
ผู้คนและสิ่งแวดล้อม
อย่างเป็นระบบ 
ควบคู่กับการตั้ง
ค าถามเชิงวิเคราะห์ 

ฝึกสังเกตผู้ใช้งาน
สภาพ 
แวดล้อมของผู้ผลิต 
และแนวโน้มตลาด 
เพ่ือให้เข้าใจว่าควร
ปรับเปลี่ยนอย่างไรจึง
จะยังคงคุณค่าดั้งเดิม
แต่ยังตอบสนองความ
ต้องการปัจจุบัน 
ตัวอย่าง สังเกต
พฤติกรรมผู้บริโภคใน

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

51 
 

 

ทักษะ ค าอธิบาย 
แนวทางการพัฒนา

ทักษะ 

การเชื่อมโยงกับ
บริบท 

ของงาน
ศิลปหัตถกรรม 

งานแสดงสินค้า 
หัตถกรรม ส ารวจใน
ออนไลน์ 

ทักษะการทดลอง 
(Experimenting) 

การทดลองผ่านการ
สร้างต้นแบบและ
ทดสอบ เพ่ือเรียนรู้
จากความล้มเหลวและ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

สนับสนุนการทดลอง 
การปฏิบัติจริง การ
สร้างต้นแบบ และ
การปรับปรุงจาก
ข้อผิดพลาด 

สนับสนุนการลองวัสดุ 
เทคนิค หรือรูปแบบ
ใหม่ ๆ ในการท า
หัตถกรรม เช่น การ
ย้อมสีธรรมชาติ การ
ผสมวัสดุ หรือเทคนิค 
3D Printing  
ตัวอย่าง ทดลอง
ออกแบบลายจักสาน
หรือโครงสร้างตะกร้า
เพ่ือให้มีฟังก์ชันใหม่ 

ทักษะการสร้าง
เครือข่าย 
(Networking) 

การสร้างความสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนในหลากหลาย
มุมมองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนแนวคิด
และต่อยอดนวัตกรรม 

จัดกิจกรรม
แลกเปลี่ยนความคิด
กับผู้เชี่ยวชาญและ
บุคคลหลากหลาย 
ท างานในบริบทที่
หลากหลาย 

ส่งเสริมให้เกิดการแลก 
เปลี่ยนกับช่างฝีมือ นัก
ออกแบบ หรือนักการ
ตลาด เพ่ือพัฒนาต่อ
ยอดศิลปหัตถกรรมให้
เข้าถึงตลาดและ
ร่วมมือข้ามศาสตร์  
ตัวอย่าง จัดเวิร์กช็อป 
หรือเข้าร่วมโครงการ
กับนักออกแบบหรือ
ผู้ประกอบการ 
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ทักษะ ค าอธิบาย 
แนวทางการพัฒนา

ทักษะ 

การเชื่อมโยงกับ
บริบท 

ของงาน
ศิลปหัตถกรรม 

ทักษะการ
เชื่อมโยง 
(Associating) 

การบูรณาการแนวคิด
ที่แตกต่างเพ่ือ
แก้ปัญหาหรือสร้าง
นวัตกรรมใหม่ ช่วย
เชื่อมโยงข้อมูลจาก
หลากหลายศาสตร์ 

ใช้ Mind Mapping 
เพ่ือเชื่อมโยงแนวคิด 
กระตุ้นการคิด
วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ 

การบูรณาการความรู้
จากศาสตร์อ่ืน เช่น 
เทคโนโลยี, วัฒนธรรม
ร่วมสมัย, หรือแนวคิด
การออกแบบ มา
ผสมผสานกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น เพ่ือ
พัฒนางานจักสานหรือ
ศิลปหัตถกรรมให้
น่าสนใจและร่วมสมัย
มากขึ้น  
ตัวอย่าง การใช้วัสดุ
ใหม่ร่วมกับเทคนิค
ดั้งเดิม 

 
3.2 แนวคิดเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

3.2.1 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) (Brown, 2009) 
เป็นกระบวนการคิดเชิงความรู ้ความเข้าใจที ่เกี ่ยวข้องกับการก าหนดเป้าหมาย 

พัฒนาขึ้นโดย Tim Brown ผู้ที่เป็น CEO ของ IDEO องค์กรที่เสนอแนวคิด Design Thinking ให้เป็น
ที่รู้จักในวงกว้างโดยเฉพาะในภาคธุรกิจและนวัตกรรม เนื่องจากมุ่งเน้นท าความเข้าใจผู้ใช้  มีจุดเด่น
ในวการแก้ปัญหาที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ซึ่งช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากสถานการณ์ปัจจุบันไปสู่
สภาวะที่ดีกว่า อาทิ รูปแบบของผลิตภัณฑ์ บริการ กระบวนการใหม่ การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีคดิที่
มุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรมโดยใช้กระบวนการที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง กล่าวคือ เริ่มต้นจากความเข้า
ใจความต้องการของผู้คนอย่างลึกซ้ึง แล้วจึงพัฒนาแนวทางแก้ไขปัญหาที่สนองความต้องการเหล่านั้น 
โดยค านึงถึงปัจจัยส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ 1) ความปรารถนาของผู้คน (desirability) 2) ความเป็นไป
ได้ทางเทคโนโลยี (feasibility) และ 3) ความเป็นไปได้ทางธุรกิจ (viability)  การคิดเชิงออกแบบ
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ได้รับการพัฒนาจากนักวิชาการและสถาบันการศึกษาต่างๆเนื่องจากมีศักยภาพเชิงกลยุทธ์ในการ
แก้ไขความท้าทายร่วมสมัย การคิดเชิงออกแบบจึงเป็นกระบวนทัศน์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ใน
วงกว้าง ทั้งในบริบทของการศึกษา ธุรกิจ สังคม เป็นต้น 

กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลักที่เรียกว่าโมเดล 
EDIPT และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งาน ได้ดังนี้ 

1. การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) ขั้นตอนแรกที่มุ่งเน้นการท าความเข้าใจผู้ใช้
และปัญหาของพวกเขาอย่างลึกซ้ึง โดยการสังเกต สัมภาษณ์ และมีส่วนร่วมกับผู้ใช้ ผ่านการสร้างแผน
ที่ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy map) เพ่ือเข้าใจความคิด ความรู้สึก การกระท า และความต้องการ
ของผู้ใช้ การเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก และมุมมองของผู้ใช้เป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการพัฒนาการ
แก้ปัญหาที่มีศักยภาพ จึงสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการส ารวจวิถีชีวิตของผู้ใช้ เป้าหมายทางอารมณ์ 
ความต้องการสินค้าในยุคใหม่ 

2. การก าหนดปัญหา (Define) การสังเคราะห์ข้อมูลที ่ได้จากขั้นตอนแรกเพ่ือ
ก าหนดปัญหาที่แท้จริง ผลลัพธ์คือการสร้างตัวตนของผู้ใช้ (User Persona) มุมมอง (Point of view) 
และปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งาน (Pain Points) เพ่ือให้เข้าใจความต้องการและความท้าทาย
ของผู้ใช้อย่างชัดเจน การก าหนดปัญหาอย่างถูกต้องจะน าไปสู่การหาทางแก้ไขที่ตรงจุด น ามาก าหนด
ปัญหาของการสร้างสรรค์งานหัตถกรรม เช่น ท าอย่างไรให้จักสานดั้งเดิมเข้ากับบ้านโมเดิร์นได้ 

3. การระดมความคิด ( Ideate) ขั ้นการระดมความคิดและเสนอแนวทางที่
หลากหลายในการแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนก่อนหน้า โดยใช้ค าถาม จะเป็นอย่างไรถ้า... (how-
might-we questions) และเทคนิคการจัดล าดับความส าคัญของแนวคิด รวมถึงการสร้างผังการใช้
งาน ในขั้นตอนนี้ต้องเปิดกว้างต่อแนวคิดทุกรูปแบบโดยไม่ตัดสินหรือวิพากษ์วิจารณ์ในเบื้องต้น 
รวมถึงการ ระดมความคิด เช่น หัตถกรรมรูปแบบใหม่ วัสดุรีไซเคิล สีสันร่วมสมัย 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) ขั้นตอนที่เกี่ยวกับการน าแนวคิดที่ได้เลือกมา
สร้างเป็นต้นแบบที่จับต้องได้ เพื่อทดสอบความเป็นไปได้และประสิทธิภาพของโซลูชัน การสร้าง
ต้นแบบช่วยให้สามารถแสดงแนวคิดในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม ส ารวจความเป็นไปได้ และเตรียมความ
พร้อมส าหรับการทดสอบกับผู้ใช้ ทดลองออกแบบและสร้างต้นแบบหัตถกรรมเพื่อตรวจสอบแนวคิด 
อาทิ การทดลองวัสดุ  

5. การทดสอบ (Test) ขั ้นตอนการทดสอบต้นแบบกับผู ้ใช้จร ิงเพื ่อรวบรวม
ข้อเสนอแนะและปรับปรุง สะท้อนถึงลักษณะการท างานแบบวนซ ้าของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
น าไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้ และน าความเห็นไปปรับปรุงผลงานหัตถกรรม ซึ่งการทดสอบนี้อาจ
น าไปสู่การปรับปรุงต้นแบบหรือรวมถึงการก าหนดปัญหาใหม่ 
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน สามารถวนซ ้าและย้อนกลับไปมาระหว่าง
ขั้นตอนต่างๆ ได้ตามความเหมาะสมซึ่งช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด โดยกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ สามารถน ามาใช้
ในการสร้าง นวัตกรรมศิลปหัตถกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพเนื่องจากเป็นกระบวนการคิดที่มุ ่งเน้น
การท าความเข้าใจผู้ใช้ (Empathy) การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่มีคุณค่า 
ผ่านกระบวนการซ ้า (Iterative Process) ซึ่งสอดคล้องกับบริบทของงานศิลปหัตถกรรมที่ก าลัง
ปรับตัวสู่ความร่วมสมัยและตลาดใหม่ ๆ  

3.2.2 SCAMPER Model (Institute for Manufacturing, 2016) 
SCAMPER Model เป็นเทคนิคการคิดสร้างสรรค์พัฒนาขึ้นโดย Alex Osborn ในปี 

1953 และได้รับการต่อยอดโดย Bob Eberle ในปี 1971 โดยการน าพยัญชนะแรกของแต่ละประเภท
ค าถามมาสร้างเป็นชื่อย่อที่จดจ าง่ายการปรับปรุงนี้ท าให้เทคนิคมีความเป็นระบบมากขึ้นและสามารถ
น าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้และการท างานที ่หลากหลาย 
SCAMPER Model เป็นเทคนิคการคิดเชิงสร้างสรรค์ที่ช่วยในการพัฒนาความคิดใหม่ๆ ส าหรับ
ผลิตภัณฑ์ บริการ และการแก้ปัญหาต่างๆ โดยใช้ชุดค าถามที่ออกแบบมาเพื่อกระตุ้นการคิดนอก
กรอบและความท้าทายสถานะปัจจุบัน  

โดยในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ตรวจสอบและวิเคราะห์
ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรม จะช่วยให้เกิดนวัตกรรมจากภูมิปัญญา ประกอบไปด้วย 7 วิธีการ 
ดังนี้   

S- Substitute การหาสิ่งทดแทนส่วนประกอบ วัสดุ หรือกระบวนการมาแทนที่สิ่ง
เดิมที่มีอยู่ การหาสิ่งใหม่มาทดแทนหรือแทนที่สิ่งที่มีอยู่แล้ว เช่น การทดแทนวัสดุ กระบวนการผลิต 
เทคโนโลยี แนวคิดท่ีใช้ในผลิตภัณฑ์หรือบริการ ค าถามท่ีใช้ในการกระตุ้นความคิดส าหรับการทดแทน
มีหลากหลาย เช่น "สามารถใช้อะไรหรือวัตถุใดมาทดแทนได้บ้าง" "มีวัสดุหรือทรัพยากรอะไรบ้างที่
สามารถน ามาทดแทนเพื่อปรับปรุงผลิตภัณฑ์" และ "สามารถใช้ผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการอื่นใดได้
บ้าง" ช่วยให้ผู้ใช้เทคนิคสามารถมองเห็นทางเลือกใหม่ๆ ที่อาจไม่เคยคิดถึงมาก่อน 

C- Combine การรวมแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์ ที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันเพื่อสร้างสิ่ง
ใหม่ น าสิ่งต่างๆ มาผสมผสานกันจนเกิดสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าเพิ่มขึ้น การรวมฟังก์ชัน การรวมผลิตภณัฑ์ 
หรือการรวมกระบวนการที่แตกต่างกันเข้าด้วยกัน ต้องการการคิดเชิงระบบและการมองเห็นความ
เป็นไปได้ในการเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ เข้าด้วยกัน ค าถามที่ส าคัญในการกระตุ้นความคิดส าหรับการ
ผสมผสาน เช่น "สิ่งใดบ้างที่สามารถน ามารวมกันเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่" "การรวมกันของแนวคิดใด
จะสร้างคุณค่าเพิ่ม" และ "ฟังก์ชันใดบ้างที่สามารถผสมผสานเข้าด้วยกันได้" ที่ต้องอาศัยการเข้าใจ
ลึกซ้ึงถึงความต้องการของผู้ใช้และการมองเห็นโอกาสในการสร้างสิ่งใหม่ 
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A - Adapt การปรับเปลี่ยนเป็นการเอาแนวคิดหรือสิ่งใหม่ๆ มาปรับใช้ให้เข้ากับสิ่ง
เดิม หรือการปรับผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการส่วนใดให้สามารถใช้งานได้ดีขึ้น เน้นการเรียนรู้จากสิ่งที่
มีอยู่แล้วและน ามาประยุกต์ใช้ในบริบทใหม่ต้องการการเข้าใจอย่างลึกซึ้งถึงสภาพแวดล้อมและความ
ต้องการที่เปลี่ยนไป ค าถามส าคัญส าหรับการปรับเปลี่ยน เช่น "แนวคิดใดจากสาขาอ่ืนที่สามารถน ามา
ปรับใช้ได้" "ผลิตภัณฑ์หรือบริการนี้สามารถปรับเปลี่ยนเพื่อตอบสนองความต้องการใหม่ได้อย่างไร" 
และ "การปรับเปลี่ยนใดจะท าให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขัน" การปรับเปลี่ยนที่เกิดจากการ
สังเกตและการเรียนรู้จากแนวทางปฏิบัติที่ดีในสาขาอ่ืนๆ 

M - Modify/Magnify/Minify การดัดแปลง ขยาย ลด ปรับเปลี่ยนคุณสมบัติของสิ่งที่มี
อยู่ เป็นการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการเพ่ือให้เหมาะสมกับการใช้งานมาก
ขึ้น การขยายเป็นการเพ่ิมขนาด ความสามารถ หรือฟังก์ชันให้มากขึ้น การลดเป็นการตัดหรือลดส่วน
ที่ไม่จ าเป็นออกเพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพที่ดีขึ้น 

P - Put to Another Use การประยุกต์ใช้สิ ่งที่มีอยู่ในบริบทใหม่ การคิดหาวิธีน า
ความรู้ กระบวนการ หรือผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ไปใช้ในงานอื่นๆ ที่แตกต่างจากเดิม เน้นการมองหาโอกาส
ในการสร้างมูลค่าเพิ่มจากสิ่งที่มีอยู่แล้ว โดยต้องการการคิดเชิงสร้างสรรค์และการมองเห็นความ
เป็นไปได้ในมุมมองที่แตกต่าง ค าถามที่ใช้ในการประยุกต์ใช้ เช่น "ผลิตภัณฑ์หรือบริการนี้สามารถ
น าไปใช้ในงานอื่นใดได้บ้าง" "กระบวนการหรือเทคโนโลยีนี้สามารถน าไปแก้ปัญหาในสาขาอื ่นได้
หรือไม่" และ "ทักษะหรือความรู้นี้สามารถน าไปสร้างคุณค่าในบริบทใหม่ได้อย่างไร" การประยุกต์ใช้ที่
ดีเกิดจากการเข้าใจลึกซ้ึงถึงหลักการพื้นฐานและการมองเห็นความต้องการในตลาดใหม่  

E- Eliminate การตัดทิ้ง ก าจัดส่วนที่ไม่จ าเป็นออก หรือจ ากัดองค์ประกอบบางอย่าง 
ซึ่งเป็นการลดขนาด การก าจัด หรือตัดบางสิ่งบางอย่างออกเพื่อให้เกิดสิ่งใหม่ที่ดีกว่าเดิม อาศัย
หลักการการลดหรือตัดออกสามารถสร้างมูลค่าได้มากกว่าการเพิ่มเติม อาศัยการวิเคราะห์อย่าง
รอบคอบเพื่อระบุส่วนที่ไม่จ าเป็นหรือส่วนที่สร้างความซับซ้อนโดยไม่จ าเป็น ค าถามใช้ในการตัดทิ้ง 
เช่น "จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเราตัดบางส่วนออก" "มีวิธีอื่นที่จะท าให้เราสัมฤทธิ์ผลได้โดยไม่ใช้วิธีการที่เรา
เคยท าหรือไม่" และ "ส่วนใดของผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการที่สามารถลดหรือตัดออกได้โดยไม่ส่งผล
กระทบต่อคุณภาพ" การตัดทิ้งลดความซับซ้อน ลดต้นทุน และเพ่ิมความสะดวกในการใช้งาน 

R- Reverse/Rearrange การน าขั้นตอน กระบวนการ และวิธีการของสิ่งที่มีอยู่มา
จัดระบบ สลับที่ หรือท าด้วยวิธีการย้อนกลับ เพื่อให้เกิดสิ่งใหม่ ท้าทายสมมติฐานและการท างานที่
เคยชินจากการคิดนอกกรอบและการทดลองแนวทางใหม่ค าถามสร้างการจัดเรียงใหม่และการ
ย้อนกลับ เช่น "จะเกิดอะไรถ้าเรากลับทิศทางการท างานหรือล าดับการท างานใหม่" "เราจะท าให้
เกิดผลในทางตรงกันข้ามได้อย่างไร" และ "การเปลี่ยนแปลงล าดับหรือโครงสร้างจะสร้างคุณค่าใหม่ได้

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

56 
 

 

หรือไม่" การจัดเรียงใหม่และการย้อนกลับน าไปสู่นวัตกรรมที่ก้าวล ้าและการเปลี่ยนแปลงอย่างมี
นัยส าคัญในอุตสาหกรรม 

เทคนิค SCAMPER Model ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ผ่านการตั้งค าถามเพ่ือ
พัฒนาแนวคิด ผลิตภัณฑ์ หรือบริการใหม่ๆ เป็นการคิดแบบแตกกระจาย (Divergent thinking) ที่
มักใช้ในช่วงเริ่มต้นของการสร้างแนวคิด ( Ideation) และมักถูกน ามาใช้เป็นวิธีการระดมความคิด 
(brainstorming) ในการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการ แนวคิด และผลิตภัณฑ์โดยการตั้งค าถาม
ตามแนวทางของ SCAMPER Model ช่วยเปลี่ยนแปลงสถานการณ์และค้นพบโอกาสใหม่ ๆ ได้  
ดังตารางที่ 4 

 
ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์ความสอดคล้องของ Design Thinking และ SCAMPER Model 

หัวข้อการ
วิเคราะห์ 

Design Thinking SCAMPER Model 

จุดเด่น - เน้นแก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานมนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง  
- กระบวนการสามารถวนซ ้าและ
ย้อนกลับได้ 
- ค านึงถึงปัจจัยส าคัญ 3 ประการ 
(ความต้องการใช ้งาน เทคโนโลยี 
ธุรกิจ) 

- โครงสร้างเข้าใจง่าย ยืดหยุ่นและ
เป็นระบบ 

- ไม่ต้องการการฝึกอบรมที่ซับซ้อน 

- ใช้ค าถามเป็นเครื ่องมือหลักที่
เข้าถึงง่าย 

เป้าหมาย - สร้างนวัตกรรมที่มีคุณค่าแก้ปัญหา
โดยมีผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง  
-  สร ้ างผล ิตภ ัณฑ ์  บร ิการ และ
กระบวนการใหม่เพ่ือสภาวะที่ดีกว่า 

- กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และ
พัฒนานวัตกรรม 

- สร้างแนวคิดใหม่ในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

- สร้างทางเลือกที่หลากหลาย 

- ค้นพบโซลูชันที ่เหมาะสมที ่สุด
ผ่านการตั้งค าถาม 

ความท้าทาย
ในการน าไปใช ้

- ต้องการทักษะเฉพาะ เวลาและ
ทรัพยากรมากในการท าความเข้าใจ
ผู้ใช้ 

- ผู้ใช้อาจมองเป็นเพียงเครื่องมือตั้ง
ค าถามธรรมดา 

-  ต ้องการการฝ ึกฝนในการตั้ ง
ค าถามท่ีเหมาะสม 
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- กระบวนการวนซ ้าอาจใช้เวลานาน
กว่าที่คาดการณ์ 

- ต ้องการความเช ี ่ยวชาญในการ
ตีความข้อมูลเชิงคุณภาพ 

- ต้องการการคิดวิเคราะห์เนื่องจาก
เป็นเครื่องมือที่เรียบง่าย 

ประโยชน์ต่อ
ผู้เรียน 

- พัฒนาทักษะการท าความเข้าใจผู้อ่ืน 

-  เ ร ี ยนร ู ้ ก ารค ิด เช ิ งระบบและ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
- ฝึกการวิจัย การสังเคราะห์ข้อมูล
อย่างเป็นระบบ 

- พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม 

- พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์
อย่างเป็นระบบ 

- ฝึกการตั้งค าถามที่หลากหลาย 

- เรียนรู้การมองปัญหาจากมุมมอง
ที่แตกต่าง 

- สร้างความมั ่นใจในการคิดนอก
กรอบ 

- พัฒนาการส  ารวจทางเล ือกที่
หลากหลาย 

การ
ประยุกต์ใช้

ด้าน
ศิลปหัตถกรรม 

- ส ารวจวิถีชีวิตผู้ใช้เพื่อเข้าใจความ
ต้องการอย่างลึกซ้ึง 

- ก าหนดปัญหาการผสานจักสาน
ดั้งเดิมกับความร่วมสมัย 

- ระดมความคิดหาหัตถกรรมรูปแบบ
ใหม ่

- ทดลองวัสดุรีไซเคิลและร่วมสมัย 

- ทดสอบต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมาย 

- ทดแทนวัสดุดั้งเดิมด้วยวัสดุใหม่  
-  ผสมผสานเทคน ิคด ั ้ ง เด ิมกับ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
- ปรับรูปแบบให้เข้ากับไลฟ์สไตล์
ร่วมสมัย 

- ดัดแปลงขนาดและสัดส่วนให้
เหมาะสม 

- ประยุกต์ใช้หัตถกรรมดั ้งเดิมใน
บริบทใหม ่

- ตัดทิ้งส่วนที่ไม่จ าเป็นเพื่อความ
ทันสมัย 

 
ผู ้วิจัยวิเคราะห์เปรียบเทียบความสอดคล้องระหว่างทักษะนวัตกร กับ การคิดเชิง

ออกแบบ Design Thinking และ SCAMPER Model พบว่า การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking 
เป็นองค์ประกอบส าคัญของทักษะนวัตกร และเป็นกระบวนการคิดเชิงความรู้ความเข้าใจสอดคล้องกับ
การสร้างผลิตภัณฑ์หัตถกรรมใหม่ที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะของผู้ใช้งาน โดยเน้นการสังเกต 
ทดลองและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง  ในขณะที่ SCAMPER Model มีจุดเด่นในการเชื่อมโยงและการ
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ตั้งค าถาม เป็นแนวคิดการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่แล้วให้มีความทันสมัยและน่าสนใจมาก
ขึ้น จึงมีความเป็นไปได้ในการน าทั้งสองแนวคิดมาใช้ร่วมกันเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และการ
แก้ปัญหาในงานศิลปหัตถกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ฯ รายละเอียด ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที ่ 5 การวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะนวัตกร โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) และ SCAMPER Model จ าแนกตามรายทักษะ 

ทักษะนวัตกร Design Thinking SCAMPER Model 

การต้ังค าถาม (Questioning) 
การตั้งค าถามที่ท้าทายความคิด
ทั ่วไปเพื ่อสร้างมุมมอง ความ
เชื่อมโยง และทิศทางใหม่ 

ใช้ค าถาม "เราจะท าอย่างไร" 
“หากว่าเรา...” ในขั้นตอนการ
ระดมความคิด (Ideate การตั้ง
ค  าถามเพ ื ่อก  าหนดปัญหาที่
แท้จริงในขั้นตอน Define 

เป็นการตั้งค าถามเป็นหลัก แต่ละ
ตัวอักษรแทนกลุ่มค าถามที่ท้าทาย
ความคิดเดิม S/C/A/M/P/E/R 

การสังเกต (Observing) 
การสังเกตพฤติกรรมลูกค้า คู่แข่ง 
และสภาพแวดล้อม เพื ่อระบุ
วิธีการใหม่ในการด าเนินงาน 

ขั ้นตอนการเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
(Empathize) เน ้นการส ังเกต 
ส ัมภาษณ ์ และสร ้างแผนที่
ความเห็นอกเห็นใจ เป็นพื้นฐาน
ส าคัญของกระบวนการ 

ต้องอาศัยการสังเกตสิ่งแวดล้อม
และผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ แต่ไม่ไดเ้น้น
เป็นหลัก 

การทดลอง (Experimenting) 
การสร ้ า งประสบการณ ์ เ ชิ ง
โต้ตอบและการทดลองแนวทาง
ใหม่เพื่อค้นหาข้อมูลเชิงลึก 

ขั้นตอน Prototype และ Test 
เป็นการทดลองเป็นระบบ การ
ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้จริง 

ก า ร ป ร ะ ย ุ ก ต ์ ใ ช ้  SCAMPER 
Model คือการทดลองในตัวเอง 
ท ุ กองค ์ประกอบเป ิด โอกาส
ทดลองแนวทางใหม่ 

ก า ร ส ร ้ า ง เ ค ร ื อ ข ่ า ย 
(Networking) 
การพบปะและแลกเปล ี ่ ยน
แนวคิดกับบุคคลที่มีมุมมองและ
ประสบการณ์ที่หลากหลาย 

เน้นการท างานร่วมกันในทีม
หลากหลาย การสัมภาษณ์ผู้ใช้ 
การทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย 

สามารถใช้เป็นเครื ่องมือระดม
ความคิดร่วมกัน แต่ไม่ได้เน้นการ
สร้างเครือข่ายโดยตรง 

การเชื่อมโยง (Associating) 
การสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
ค าถาม ปัญหา หรือแนวคิดจาก
สาขาที ่แตกต่างกัน เพื ่อค้นพบ
ทิศทางใหม ่

กระบวนการค านึงถึงปจัจัยสาม
ม ิ ต ิ  ( ค ว า ม ต ้ อ ง ก า ร ผ ู ้ ใ ช้  
เทคโนโลยี ธุรกิจ) ต้องการการ
เชื ่อมโยงข้อมูลข้ามสาขา กา

ทุกองค์ประกอบของ SCAMPER 
Model มุ ่งสร้างความเชื ่อมโยง
ใหม่ โดยเฉพาะ Combine และ 
Adapt ที ่ เช ื ่อมโยงแนวคิดข้าม
สาขา 
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ทักษะนวัตกร Design Thinking SCAMPER Model 

รวนซ ้าระหว่างขั ้นตอนสร้าง
ความเชื่อมโยงใหม่ 

 
การประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking และ SCAMPER Model  
จะช่วยยกระดับงานศิลปหัตถกรรมให้มีความทันสมัยและสามารถตอบสนองความ

ต้องการของตลาดใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยรักษาคุณค่าดั้งเดิมไว้พร้อมกับการสร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม ่

ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญามีรูปแบบสวยงามเฉพาะตามแต่ละท้องถิ่น มีคุณค่าจากการสาน ถัก 
ทอด้วยมือ หากแต่บางชิ้นยังขาดรูปแบบที่ร่วมสมัยหรือสอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคในปัจจุบันการออกแบบควบคู่ไปกับการตลาดสร้างสรรค์จึงเป็นแนวทางที่ส่งเสริมผลิตภัณฑ์
ภูมิปญัญาศิลปหัตถกรรมให้ไปสู่สากลได้ อรัญ วานิชกร (2559) ได้ระบุถึงการสร้างองค์ความรู้ใน การ
ออกแบบภูมิปัญญา และได้อธิบายว่า ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคล หรือเป็น
ความรู้แบบฝังลึก (Tacit Knowledge) ดังนั้นการศึกษาข้อมูลในการออกแบบจึงต้องอาศัยการท า
ความเข้าใจจากประสบการณ์จริงกับชุมชนเจ้าของภูมิปัญญา เช่น การลงพื้นที่และการมีส่วนร่วมกับ
ชุมชน เพื่อสร้างความเข้าใจ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของภูมิปัญญา  

3.2.3 การสร้างองค์ความรู้ของ SECI Model (Nonaka, 1995)  
เป็นโมเดลการสร้างความรู้ที ่มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายกระบวนการสร้างและแปลง

ความรู้ในองค์กร ประกอบด้วย 4 กระบวนการหลักดังนี้ 
1. Socialization เป็นการแปลงความรู้แบบฝังลึกไปสู่ความรู้แบบฝังลึก (Tacit 

Knowledge) อาทิ การแลกเปลี่ยนความรู้ฝังลึกที่สั่งสมอยู่ในปราชญ์ชุมชนหรือผู้รู้ทางภูมิปัญญาผ่าน
การปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนประสบการณ์โดยตรง ช่วยในการถ่ายทอดความรู้และทักษะด้าน
หัตถกรรมจากช่างฝีมือรุ่นเก่าสู่รุ่นใหม่ผ่านการสังเกต การฝึกฝน และการท างานร่วมกัน ในการศึกษา
ครัง้นี้คือ นวัตกรผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม รวมถึงช่างหัตถกรรม 

2.  Externalization เป็นการแปลงความรู ้แบบฝังลึกให้เป็นความรู ้ช ัดแจ้ง 
(Explicit Knowledge) โดยการอธิบาย บันทึก หรือสื่อสารออกมาในรูปแบบที่เข้าใจได้ หรือเป็นการ
สกัดความรู ้ออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร ช่วยในการบันทึกเทคนิค วิธีการ และภูมิปัญญาด้าน
หัตถกรรมให้เป็นคู่มือหรือเอกสารที่สามารถเผยแพร่และเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ซึ่งความรู้ทั้งสองแบบจะ
เกิดข้ึนได้กับทั้งบุคคล ชุมชน หรือระหว่างชุมชน 
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3.  Combination เป็นการผสมผสานความรู้ การรวบรวมและจัดระบบความรู้ชัด
แจ้ง (Explicit Knowledge) จากแหล่งต่างๆ เพื่อสร้างความรู้ใหม่ ช่วยในการรวบรวมและจัดระบบ
ความรู้ด้านหัตถกรรมจากแหล่งต่างๆ เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองความ
ต้องการของตลาด 

4. Internalization เป็นการน าความรู้ชัดแจ้งไปปฏิบัติจนเกิดเป็นความรู้แบบฝัง
ลึกของแต่ละบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนรู้สามารถน าความรู้ด้านหัตถกรรมไปฝึกฝนและปฏิบัติจริง จนเกิด
เป็นทักษะและความเชี่ยวชาญของตนเอง 

รายละเอียดปรากฏในภาพที่ 12 
 

 
ภาพที่ 12 โมเดลเซกิ (SECI Model) (Nonaka, 1995) 

 
3.2.4 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา  
กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาจะมุ่งหาอัตลักษณ์ท้องถิ่น การออกแบบ

ที่ดีจะสร้างภาพลักษณ์เชิงบวกให้แก่ชุมชน เช่น เรื่องราวการสืบทอด ฝีมือแรงงาน วัสดุ สิ่งแวดล้อม 
ฉะนั้นผู้สร้างสรรค์และออกแบบจะต้องค านึงถึงคุณค่าของของชุมชนเป็นส าคัญ โดยมีกระบวนการ
ดังนี้ (อรัญ วานิชกร, 2559) 

1) สร้างแรงบันดาลใจจากภูมิปัญญาท้องถิ่น จากการศึกษาเชิงรูปธรรม เส้นสาย 
รูปร่าง  
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รูปทรง และศึกษาเชิงนามธรรม เช่น คุณค่า ความหมาย ปรัชญา โดยบันทึกเป็น
ภาพแสดงอารมณ์ (Mood Board) 

2) ร่างภาพเพ่ือศึกษารูปทรงจากหลากมุมมองเพ่ือศึกษารูปทรงของผลิตภัณฑ์ 
3) ตัดทอนรายละเอียด ให้เรียบง่าย (Simplicity Form) เป็นสากลและร่วมสมัย 
4) ถ่ายทอดสัญญะรูปทรงเพ่ือคลี่คลายองค์ประกอบและเรียบเรียงใหม่  
5) จัดเตรียมองค์ประกอบขั้นสูง 
6) พิจารณาประโยชน์ใช้สอยในปัจจุบัน 
7) ออกแบบเพื่อเชื่อมโยงพฤติกรรมการใช้งานและประโยชน์ใช้สอยรูปแบบใหม่  
8) ผลิตต้นแบบ (Prototype) เพ่ือตรวจและประเมินผลการออกแบบ 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์นี ้ จะเป็นขั ้นกระบวนการที ่สามารถวนกลับมาที่จุด
เริ ่มแรกได้เพื่อท าการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ดียิ ่งๆขึ้นไป ทั้งนี้รูปแบบการแลกเปลี่ยนความรู้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรม มีความสอดคล้องกับการถ่ายโอนความรู้และจะเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อได้มีการน าไปใช้ปฏิบัติจริง (Knowledge Transfer and Utilization) จาก
งานวิจัยของ (Tsai, 2001) ท าการศึกษาการถ่ายโอนความรู้ของ 60 องค์กร พบว่าการถ่ายโอนความรู้
มีผลทางบวกต่อศักยภาพและการสร้างนวัตกรรมขององค์กร ขึ้นอยู่กับการน าไปใช้และประสบการณ์
ที่ได้รับ  โดยขั้นตอนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น (David. Kolb, 1984) ประกอบด้วย 1) ประสบการณ์เชิง
รูปธรรมที่ได้รับ (Concrete Experience) ที่เกิดจากการเรียนการสอน การอ่าน การทดลอง การ
พูดคุย 2) การสะท้อนการเรียนรู้ (Reflective Observation) การเก็บข้อมูลและความรู้ที่ได้รับ เช่น 
การบันทึก การเขียนสรุป การแลกเปลี ่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 3) การสรุปความรู้ (Abstract 
Conceptualization) การแสดงความรู้ออกมาเป็นรูปธรรม เช่นแปลงเป็นภาพ กรอบแนวคิด รูปแบบ
และสามารถน าเสนอผล 4) การประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation) การน าองค์ความรู้ที่
ได้รับไปเป็นฐานในการเรียนรู้ขั้นต่อไป 

3.3 งานวิจัยเกี่ยวกับนวัตกรและนวัตศิลป์ 

ปิยนันต์ คล้ายจันทร์ และประทุม ทองไตรรัตน์ (2564) ศึกษาเรื่องรูปแบบการเสริมสร้าง
ความเป็น นวัตกรส าหรับหลักสูตรปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศไทย เพ่ือศึกษากรอบ
แนวคิดความเป็นนวัตกรและวิธีการเสริมสร้างความเป็นนวัตกรของมหาวิทยลัยเอกชน และเพ่ือศึกษา
สภาพที ่พึงประสงค์ในการเสริมสร้างความเป็นนวัตกรส าหรับหลักสูตรระดับปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศไทย และเพื่อพัฒนารูปแบบการเสริมสร้างความเป็นนวัตกรส าหรับ
หลักสูตรระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศไทย ใช้วิธีวิทยาการวิจัยเชิงคุณภาพ 
เครื่องมือที่ใช้ในการิจัย ได้แก่ แบบประเมินกรอบแนวคิด แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมินรูปแบบ 
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เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ ผู้บริหารมหาวิทยาลัยเอกชน 2 แห่ง 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาที ่ม ีหลักสูตรการผลิตบัณฑิตสายสังคมศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คัดเลือกจากเกณฑ์ท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย ผลการศึกษาแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเด็น คือ 1) กรอบแนวคิดความเป็นนวัตกรและวิธีการเสริมสร้างนวัตกร ด้านการ
บริหารวิชาการ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดการสร้างนวัตกรรม และทักษะในการค้นพบ
ความคิดสร้างสรรค์ 2) สภาพที่พึงประสงค์ ได้แก่ การเข้าใจและก าหนดปัญหา การก าหนดกลยุทธ์
เพื่อพัฒนานวัตกรรม คุณลักษณะนวัตกร ได้แก่ การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง การสร้าง
เครือข่าย การใช้เทคโนโลยี 3) รูปแบบการเสริมสร้างความเป็นนวัตกร ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้าคือ
การพัฒนาเป้าหมายความเป็นนวัตกร กระบวนการเสริมสร้างความเป็นนวัตกร และผลผลิตสมรรถนะ
ความเป็นนวัตกร  

Thirtha (2016) ศึกษาเกี่ยวกับทักษะของนวัตกร (Innovator Skills – A Comparative 
Analysis) เพื่อวิเคราะห์กระบวนการของการพัฒนานวัตกรรมของนวัตกร และเปรียบเทียบทักษะ
ของนวัตกรผู้พัฒนานวัตกรรมและผู้จัดการนวัตกรรม ใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ
เครื่องมือที่ใช้ในการิจัยได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างคือของนวัตกรผู้พัฒนานวัตกรรม
และผู ้จ ัดการนวัตกรรมที ่ท างานเกี ่ยวข้องโดยตรงกับนวัตกรรมหรือการจัดการนวัตกรรมใน
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ สินค้าอุปโภคบริโภค อุตสาหกรรมยานยนต์ การบินและอวกาศ 
การแพทย์ วิสาหกิจเริ่มต้น การธนาคาร การค้าปลีก และพลังงาน ผลการวิจัยพบว่าทักษะนวัตกร
ประกอบด้วยทักษะหลักประกอบด้วย การสังเกต การระบุแนวทางการแก้ปัญหา ความสามารถในการ
ทดลอง การตรวจสอบปัญหาและแนวทางแก้ไข การสร้างเครือข่าย และทักษะรอง ประกอบด้วย 
ความหลงใหลในการหาวิธีใหม่ ความเข้าใจถึงปัจจัยพื้นฐาน กล้าเสี่ยง การมีสัญชาติญาณ ความเพียร
พยายามในการได้มาซึ่งผลส าเร็จ การคิดคู่ขนานอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งทักษะดังกล่าวเป็นการจัดอันดับ
ทักษะโดยกลุ่มตัวอย่าง ท าให้สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะที่ส าคัญของนวัตกรและ
ผู้จัดการนวัตกรรม และได้แนวทางในการอธิบายทักษะของนวัตกรเพื่อน าไปในอุตสาหกรรมในด้าน
การระบุ การประเมินและการพัฒนานวัตกรรม 

Shi and Wang (2024) ศึกษาการบูรณาการความรู้และการปฏิบัติในการผสมผสานศิลปะ
และงานฝีมือในการศึกษาสุนทรียศาสตร์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยชิงเต่าหวงไห่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาการน าแนวคิดบูรณาการความรู้และการปฏิบัติมาใช้ในการจัดการศึกษาสุนทรียศาสตร์ที่
ผสมผสานศิลปะและงานฝีมือ และตรวจสอบแบบจ าลองการศึกษาสุนทรียศาสตร์แบบบูรณาการสี่
วัฒนธรรม ได้แก่ วัฒนธรรมดั้งเดิม วัฒนธรรมการปฏิวัติ วัฒนธรรมงานฝีมือ และวัฒนธรรมนวัตกรรม 
วิธีวิจัยคือการศึกษากรณีศึกษาโดยใช้แนวทางเชิงระบบที่ประกอบด้วยการออกแบบระดับบนสุด 
ตรรกะการเชื่อมโยง และการรับประกันการด าเนินงาน เพื่อสร้างหลักสูตรการศึกษาสุนทรียศาสตร์ที่
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บูรณาการสุนทรียศาสตร์ วัฒนธรรม ศิลปะ วิศวกรรม และเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบว่า มหาวิทยาลัย
พัฒนาระบบการศึกษาสุนทรียศาสตร์แบบหนึ่งองค์กรสามมิติที่บูรณาการห้องเรียน-โรงเรียน-สังคม 
และระบบหลักสูตรสี่วัฒนธรรมที่ผสมผสานศิลปะและงานฝีมือ หลักสูตรครอบคลุมทั้งทฤษฎีและ
ปฏิบัติ มีนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมชมรมกว่า 90 ชมรมและสมาชิกเกือบ 7,000 คน การวิจัยน าเสนอ
แนวทางการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เปลี่ยนจากการเรียนในห้องเรียนเพียง
อย่างเดียวไปสู่การผสมผสานทรัพยากรออนไลน์และกิจกรรมปฏิบัติออฟไลน์ การบูรณาการหลักสูตร
เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น ปัญญาประดิษฐ์และข้อมูลขนาดใหญ่เข้ากับศิลปกรรม ส่งผลให้เกิดแนวทาง
ใหม่ในการพัฒนาความสามารถด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาผ่านการ
ผสมผสานระหว่างศิลปะและเทคโนโลยี 

N. Bharati (2025) ศึกษาเรื่องอิทธิพลของการปฏิบัติด้านงานฝีมือและการออกแบบใน
การศึกษา มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อศึกษาผลกระทบของการบูรณาการงานฝีมือและการออกแบบใน
ระบบการศึกษาต่อการพัฒนาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิพากษ์ และการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน การศึกษามุ่งเน้นการตรวจสอบการส่งเสริมการเจริญเติบโตทางปัญญาและ
อารมณ์ผ่านการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ รวมถึงการศึกษาวิธีการผสมผสานงานฝีมือแบบดั้งเดิมกับ
เทคนิคการออกแบบร่วมสมัยเพื่อการพัฒนาผู้เรียนอย่างครบถ้วน การศึกษานี้ใช้แนวทางการวิจัย
เอกสาร โดยการทบทวนวรรณกรรมอย่างครอบคลุมจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ประกอบด้วย
การศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การวิเคราะห์กรณีศึกษาจากสถาบันการศึกษาต่างๆ และการ
ตรวจสอบกรอบแนวคิดการศึกษาร่วมสมัย ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากทฤษฎีการศึกษาที่ส าคัญ เช่น 
แนวคิดของ Dewey เกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และทฤษฎีการสร้างความรู้ของ Piaget เพ่ือ
สร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี ่ยวกับประสิทธิผลของการปฏิบัติงานฝีมือและการออกแบบในบริบท
การศึกษา งานวิจัยพบว่า การบูรณาการงานฝีมือและการออกแบบในหลักสูตรการศึกษาส่งผลเชิงบวก
ต่อการพัฒนาความสามารถหลายด้านของผู้เรียน การปฏิบัติเหล่านี้ช่วยเสริมสร้างทักษะการคิด
สร้างสรรค์และการคิดเชิงวิพากษ์ ขณะเดียวกันก็พัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุและ
กระบวนการผลิต การเรียนรู ้ผ่านการปฏิบัติช่วยส่งเสริมการเจริญเติบโตทางอารมณ์และการ
แสดงออกของตนเอง นอกจากนี้ การผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาท้องถิ่นกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ยัง
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบสหวิทยาการที่เชื่อมโยงศิลปะ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน สร้าง
บุคลากรที่มีทักษะนวัตกรรม ความสามารถในการท างานร่วมกัน และความยืดหยุ่นในการปรับตัวซึ่ง
จ าเป็นส าหรับการสนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจและการพัฒนาสังคมในโลกยุคใหม่ 

งานวิจัยที่เกี ่ยวข้องนี้ เน้นย ้าถึงการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสหวิทยาการที่
เชื่อมโยงศิลปะ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ผลลัพธ์ที่ได้คือการพัฒนาผู้เรียนที่มีทักษะนวัตกรรม 
ความสามารถในการท างานร่วมกัน และความยืดหยุ่นในการปรับตัว ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับ
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การสนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจและการพัฒนาสังคม ข้อค้นพบส าคัญชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นกับเทคโนโลยีสมัยใหม่สามารถสร้างแนวทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพโดยรักษา
คุณค่าทางวัฒนธรรมไว้และตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 

4.1 รูปแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Model) หมายถึงกรอบแนวคิดหรือระบบที่ออกแบบมาเพ่ือ
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยหลักการทางจิตวิทยาและการศึกษามา
ประยุกต์ใช้ เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายตามศักยภาพของแต่ละบุคคล ซึ่งแสดงออกมาเป็นแผนผัง 
ค าอธิบาย ไดอะแกรม หรือ แผนภาพ เพ่ือช่วยให้เข้าใจมากขึ้น โดยทั่วไปรูปแบบทางด้านการศึกษาที่
ใช้กันอยู่จะเป็นรูปแบบเชิงสาเหตุ (Causal Model) และเรียกว่ารูปแบบการเรียนการสอน เป็น
ลักษณะของการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบตามปรัชญา ทฤษฎี หรือหลักการ ครอบคลุม
องค์ประกอบส าคัญของรูปแบบหรือวิธีการสอนนั้นๆ และต้องได้รับการพิสูจน์ถึงประสิทธิภาพ จึงอาจ
สรุปนิยามของรูปแบบทางศึกษาได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน คือสภาพลักษณะของการเรียนการ
สอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญที ่มีการจัดไว้เป็นอย่างมีระเบียบตามหลักการและทฤษฎี 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบส าคัญ (ทิศนา แขมมณี, 2558) ดังนี้  

1. แนวคิดพื้นฐานและหลักการ เป็นแนวคิดหรือหลักการพื้นฐานที่รองรับรูปแบบการ
เรียนการสอน 

2. วัตถุประสงค์ แสดงเป้าหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
3. กระบวนการเรียนรู้หรือขั้นตอนส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4. ผลของการใช้รูปแบบหรือ วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

รูปแบบการเรียนรู้สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะ
ของรูปแบบนั้น  โดยรูปแบบการเรียนรู้ส าหรับอุดมศึกษาในปัจจุบันมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถของผู้เรียนให้สอดคล้องกับความต้องการในศตวรรษท่ี 21 โดยมีลักษณะส าคัญดังนี้ 

1. เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและใช้ประโยชน์
จากประสบการณ์ของตนเอง (สถิดาพร  ค าสด, 2559) 

2. การเรียนรู้แบบเปิดที่ผู้เรียนสามารถก าหนดเนื้อหา เวลา สถานที่ และวิธีการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง สามารถการเรียนรู้ข้ามศาสตร์ บูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา (Cronin, 
2017) 
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3. การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ ใช้วิธีการสอนแบบ Active Learning Project-based 
Learning และ Problem-based Learning การใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ อาทิ การใช้สื่อ
ออนไลน์ และการเรียนรู ้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2562) 

การพัฒนาทักษะส าหรับอนาคต มุ่งเน้นทักษะด้านเทคโนโลยี ทักษะทางสังคมและอารมณ์ 
และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการประเมินผลตามสภาพจริง ใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย
และสะท้อนความสามารถจริงของผู้เรียน (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน, 2562) 

4.2 รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกร 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งเน้นการพัฒนาความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู ้วิจัยจึงศึกษาพบว่ารูปแบบการเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
องค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 

4.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซิเนกติก (Synectic Instruction Model) 
1. แนวคิดพื ้นฐานและหลักการ ร ูปแบบการเร ียนการสอนกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ หรือ Synectic Instructional Model (Gordon, 1961) พัฒนาขึ้นโดย William J.J. 
Gordon และ George M. Prince ในทศวรรษ 1950 ที่ Arther D. Little Invention Design Unit 
ซินเนคติกส์ โมเดล เป็นเทคนิคการแก้ปัญหาที่มุ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะในกลุ่มคนที่มี
ความเชี่ยวชาญหลากหลาย แนวคิดตั้งอยู่บนพื้นฐานว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถถูกพัฒนาและ
กระตุ้นได้ผ่านกระบวนการทางจิตที่หลายคนอาจไม่ตระหนักรู้ ซึ่งเดิมทีได้ถูกพัฒนาขึ้นเ พื่อธุรกิจ
อุตสาหกรรมส าหรับกลุ่มคนที่ท าหน้าที่พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่และต่อมา Joyce B. R. & Weil M 
(1986) ได้น ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน มุ่งส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้มี
ความคิดต่างไปจากเดิม โดยใช้กิจกรรมเชิงอุปมาอุปไมย (Metaphoric activity) เพื่อสร้างโครงสร้าง
ที่ช่วยให้บุคคลสร้างความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดที่ดูเหมือนไม่เกี่ยวข้องกัน เพื่อน าไปสู่มุมมองและ
การแก้ปัญหาใหม่ๆ ลองใช้ความคิดในฐานะที่เป็นคนอ่ืน สถานการณ์นี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
3 แบบ คือ 1) การเปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy) การเปรียบเทียบตรงๆ ระหว่างสิ่งหรือ
แนวคิดท่ีแตกต่างกัน แต่มีลักษณะบางอย่างคล้ายกัน 2) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal 
analogy) ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นวัตถุหรือแนวคิดที่ก าลังศึกษา เพ่ือท าความเข้าใจจากมุมมองภายใน 
และ 3) การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง (Compresses conflict) การผสมผสานแนวคิดท่ีขัดแย้งกันเพ่ือ
สร้างมุมมองใหม่ วิธีการนี้มีประโยชน์เป็นพิเศษส าหรับเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และการเรียนศิลปะ  
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2. วัตถุประสงค์ มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้เกิดแนวคิดที่ใหม่
แตกต่างจากเดิม และสามารถน ามาไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

3. กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ขั้น ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานที่ต้องการให้ท าตามปกติ เสร็จแล้วให้เก็บ

งานไว้ 
ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนให้ผู้เรียน

เปรียบเทียบความเหมือนความต่าง 
ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal 

analogy) โดยให้ผู้เรียนสมมติตนเองว่าเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแสดงความรู้สึกออกมาว่าจะรู้สึกอย่างไร 
ผู้สอนจดค าตอบของผู้เรียนไว้ 

ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (Compresses conflict) ผู้สอนให้
ผู้เรียนน าค าที่ได้จากข้อ 2-3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ท่ีมีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง  

ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู ้เรียนช่วยกัน
อธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 

ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้
เดิมในข้ัน 1 ออกมาทบทวนใหม่จากขั้นท่ี 5 มาใช้ ท าให้งานของตนเองมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 

4. ผลของการใช้รูปแบบหรือการประเมินผล ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ และสามารถ
น าความคิดไปใช้ในงาน ท าให้ผลงานมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากข้ึน 

นอกจากนี้การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับศิลปหัตถกรรมจักสาน กระบวนการ
ส าคัญในการเรียนรู ้คือฝึกปฏิบัติจักสานให้สวยงามโดดเด่นจากความช านาญจนสามารถสร้าง
มูลค่าเพ่ิมได้ผู้วิจัยจึงศึกษารูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นทักษะปฏิบัติส าหรับครูวิชาอาชีพ ของ นวล
จิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) ที่เน้นทักษะการปฏิบัติโดยอาศัยแนวคิดและหลักการการปฏิบัติทักษะ 9 
ประการ ดังนี้ 

4.2.2 รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติตามแนวของนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) 
1. แนวคิดพ้ืนฐานและหลักการ มีสาระสรุปได้ว่าการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการปฏิบัติ

ที่ดีต้องเริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์ชิ้นงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนท า ให้ฝึกท าในส่วนย่อยๆแต่ละส่วนให้ได้ 
และล าดับงานจากง่ายไปยาก และให้ผู้เรียนท างานแต่ละส่วนให้ได้ ก่อนที่จะลงมือท างานผู้เรียนต้องมี
ความเข้าใจในงาน รวมถึงได้เรียนรู้ลักษณะการท างานที่ดีด้วย แล้วจึงให้ผู้เรียนฝึกท างานด้วยตนเอง 
โดยจัดสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับการท างานจริง จัดล าดับงานดังนี้ ล าดับการเรียนรู้จากง่ายไปยาก 
เริ่มจากให้รับรู้งาน ปรับตัวให้พร้อม ลองท าโดยการเลียนแบบ ลองผิดลองถูก แล้วจึงให้ฝึกท าเองจน

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

67 
 

 

เกิดความช านาญ สามารถท าได้โดยอัตโนมัติ และผู้เรียนควรได้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อการปรับปรุงงาน
เป็นระยะ และควรได้รับการประเมินด้านความถูกต้อง ความช านาญ และลักษณะนิสัยการท างานด้วย  

2. วัตถุประสงค์ มุ ่งพัฒนาความรู ้ความเข้าใจเกี ่ยวกับงานที่ท าและเกิดทักษะ
สามารถท างานได้อย่างช านาญ มีเจตคติและลักษณะนิสัยในการท างานที่ดี 

3. กระบวนการเรียนรู้ ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยพิจารณายุทธวิธีการสอน การสอน
ทฤษฎีก่อนสอนงานปฏิบัติ เนื่องจากการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมมีรายละเอียดที่ซับซ้อน และ
ประกอบด้วยเนื้อหาหลายส่วน เช่น การท าความเข้าใจธรรมชาติของวัตถุดิบ การศึกษาลวดลายและ
หัตถกรรม เป็นต้น มีการด าเนินขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นน า แนะน างานและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเห็นคุณค่า
ในงานนั้น 

ขั้นที่ 2 ขั้นให้ความรู้ ให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับงาน และควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ซักถามจนกระท่ังเกิดความเข้าใจ 

ขั้นที่ 3 ขั้นให้ฝึกปฏิบัติ ผู้เรียนลงมือท างาน เริ่มให้ท าตามหรือเลียนแบบ แล้ว
จึงให้ท าเอง โดยผู้สอนคอยสังเกตและให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นระยะ จนกระทั่งผู้เรียนท าได้ถูก และฝึก
ท าจนช านาญ 

ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ ผู้สอนประเมินทักษะปฏิบัติ ลักษณะนิสัยการ
ท างาน 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผลความคงทนของการเรียนรู้ เป็นขั้นตรวจสอบว่าการเรียน
ของผู้เรียนยั่งยืนหรือไม่ หากปฏิบัติงานได้อย่างช านาญ ผู้เรียนควรจะจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ดีและนาน 

4.3 รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวปฏิบัติ นโยบายการส่งเสริมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ
เป็นผู้ประกอบการในต่างประเทศ และพบแนวคิดท่ีน่าสนใจดังนี้  

4.3.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานการผลิต Teaching Factory Learning (TEFA) 
1.แนวคิดพื้นฐานและหลักการ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ในโรงเรียนอาชีวศึกษาที่รวม

องค์ความรู้จากสถานศึกษากับประสบการณ์การท างานจริงในอุตสาหกรรม โดยเน้นการสร้างทักษะที่
จ าเป็นและการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน โดยบูรณา
การด้านการผลิตหรือการบริการที่ใช้การผลิตเป็นฐาน และน ากระบวนการระบบผลิตและสิ่งที่เกิดขึ้น
ในอุตสาหกรรมมาใช้ในเป็นบรรยากาศการเรียนการสอน รวมถึงเป็นวิธีส่งเสริมให้สถานศึกษาได้
พัฒนาผู้เรียนโดยการเรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการผลิตสินค้าที่มีคุณภาพในบรรยากาศจริง 
และได้ประเมินคุณภาพของผลลัพธ์ทางการศึกษาในระบบอุตสาหกรรม รูปแบบการเรียนรู้ TEFA มี

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

68 
 

 

เป้าหมายเพื่อเตรียมความพร้อมทรัพยากรบุคคลระดับเยาวชนให้มีคุณภาพสอดคล้องกับแนวทางใน
การพัฒนาชาติ (Maksum et al., 2025) 

2.วัตถุประสงค์ 1) มุ่งส่งเสริมทักษะที่สอดคล้องกับความต้องการอุตสาหกรรมให้แก่
ผู้เรียนโดยใช้มาตรฐานการท างานจริง เช่นกระบวนการผลิตและระเบียบปฏิบัติ 2) พัฒนาคุณลักษณะ
การท างานเสมือนในระบบอุตสาหกรรม เช่น ความรับผิดชอบ ทักษะการแก้ปัญหาและระเบียบวิจัย 
3) ส่งเสริมการมีรายได้ให้แก่ผู้เรียนและสถานศึกษาผ่านการผลิตสินค้าหรือบริการที่สามารถจ าหนา่ย
ได้จริง  

3.กระบวนการเรียนรู้ และองค์ประกอบส าคัญ คือ 1) ผู้เรียนท าหน้าที่แรงงานใน
กระบวนการผลิต 2) ผู้สอน ท าหน้าที่ผู้ประสานงาน ที่ปรึกษาและประเมินผล 3) โครงสร้างพื้นฐาน 
ได้แก่ อุปกรณ์และพ้ืนที่ปฏิบัติการที่ได้มาตรฐานอุตสาหกรรม 

รัฐบาลประเทศอินโดนีเซียน านโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาขับเคลื่อนประเทศ
และน า TEFA มาเริ่มบูรณาการเข้ากับหลักสูตรสถานศึกษาในระดับมัธยมปลายและอาชีวศึกษา ทั้งนี้
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ส่งเสริมให้เยาวชนน าองค์ความรู้ของกระบวนการผลิตไปสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใน
รูปแบบของการเป็นผู้ประกอบการ ประกอบกับเยาวชนมีความพร้อมในการเรียนรู้เทคโนโลยีที่น าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมได้ (Hasanah & Malik, 2018) การปรับใช้หลักสูตรที่มุ่งเตรียมความพร้อมให้
เยาวชนในการเป็นผู้ประกอบการในสถานศึกษาจึงมีความจ าเป็นต่อการเพิ่มผลผลิตทางเศรษฐกิจใน
อนาคตและนับเป็นการลงทุนทางการศึกษาที่สอดคล้องกับนโยบายทางเศรษฐกิจที่มีความคุ้มค่าใน
ระยะยาว ดังแสดงในภาพ 
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ภาพที่ 13 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ Teaching Factory (Hasanah & Malik, 2018) 

 
จากภาพ แสดงให้เห็นถึงกระบวนการที่ประกอบด้วย 6 ขั้น ซึ่งมีความสอดคล้องกับ 

Project based learning ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มี
เป้าหมายในการสร้างผลผลิตที่เป็นนวัตกรรม (Swaramarinda D & Nurmalasari, 2017) 

   
4.3.2 รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project based Learning หรือ PBL)  

1. แนวคิดพื้นฐานและหลักการ เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นวิธีการ
เรียนรู้ที่เกิดจากความสนใจใคร่รู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยการจัดสภาพการณ์ของการเรยีน
การสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท าโครงงานที่ตนสนใจแล้วใช้ทักษะกระบวนการและปัญญา
หลายๆด้าน มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียด โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตน
สนใจ มีการวางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นท าให้เกิดทักษะการคิด
วิเคราะห์และการแสวงหาข้อมูล อีกทั้งยังได้ใช้ทักษะเทคโนโลยี ส าหรับการสื่อสาร ท าให้ผู้ เรียนเกิด
แนวทางในการแก้ปัญหา ลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือนวัตกรรมเกี่ยวกับ
เรื่องนั้นๆ แล้วจึงสะท้อนความรู้และน าเสนอต่อสาธารณชน และน าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมด
มาอภิปรายแลกเปลี่ยน ความรู้ และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้ รับทั้งหมด จึงมี
ความเหมาะสมกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21  (Bell S., 2010; Capraro et al., 2013) 
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2. วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะและความสามารถที่จ าเป็นในศตวรรษ
ที่ 21 โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและการแก้ปัญหาที่มีความหมายในชีวิตจริง ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา พัฒนาทักษะการท างาน
ร่วมกัน การสื่อสาร และความรับผิดชอบต่อหน้าที่ ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริงและการท างานเป็นทีม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการค้นคว้า การตั้งค าถาม และการเรยีนรู้
ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะได้พัฒนาความรู้และทักษะในการบูรณาการข้ามสาขาวิชา ( Interdisciplinary 
Learning) เพื่อแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนให้สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงและพร้อมรับมือ
กับความท้าทายในอนาคต 

3. กระบวนการเรียนรู ้ และองค์ประกอบส าคัญ กระบวนการจัดการเรียนแบบ
โครงงานมีล าดับขั้น ดังนี้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2564) 

ขั ้นก าหนดจุดมุ่งหมาย เป็นขั ้นตอนที่ผู ้สอนและผู ้เรียนเตรียมความพร้อม 
ร่วมกันก าหนดขอบเขต จุดมุ่งหมายและทิศทางการด าเนินงานของการท าโครงงานให้ชัดเจน โดย
ผู้สอนระบุขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นก าหนดโครงงาน เป็นขั้นที ่ผู ้เรียนและผู ้สอนร่วมกันขบคิดและน าเสนอ
แนวคิดโครงงานที่น่าสนใจ ที่มีความสอดคล้องกับเป้าหมาย มีความเป็นไปได้ในการท าโครงงานมาก
น้อยเพียงใด มีความเหมาะสมกับความสามารถ ความถนัด ความสนใจที่วางไว้ อาจท าเป็นรายบุคคล
หรือกลุ่ม ซึ่งข้ึนอยูก่ับลักษณะของโครงงาน  

ขั้นวางแผนการด าเนินงาน เป็นขั้นที่ผู้ท าโครงงานร่วมกันค้นหาแนวทางการ
ท างานให้ประสบความส าเร็จลุล่วง ได้แก่การเขียนโครงงานที่ประกอบด้วย วัตถุประสงค์โครงงาน วิธี
ด าเนินงาน อุปกรณ์ งบประมาณ ระยะเวลาการด าเนินงาน และวิธีการประเมินผลโครงงาน 

ขั้นปฏิบัติโครงงาน เป็นขั้นที่ผู้ท าโครงงานลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ตาม
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามความเหมาะสม ร่วมบูรณาการความรู้ ทักษะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ประสบการณ์ ในขั้นตอนนี้สามารถค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ใหม่ๆที่เหมาะสมทั้งที่ผู้สอนเตรียม
ไว้และผู้เรียนค้นคว้าเองเพิ่มเติม ในส่วนของการปฏิบัติจริง ผู้สอนมักจะจบโครงงานเมื่อได้ผลงาน
เรียบร้อยแล้ว แต่ข้ันตอนที่ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบโครงงานประสบความส าเร็จคือขั้นน าเสนอผลงาน
และข้ันประเมินผลงาน 

ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนที่เมื่อได้ข้อค้นพบ สิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรมจาก
โครงงานแล้วมาจัดแสดงภายในสถานศึกษา อาจเป็นในรูปแบบนิทรรศการทั้งในรูปแบบออนไลน์และ
ออฟไลน์เพื่อเผยแพร่ผลงาน ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนควรจะได้สรุปผลการด าเนินงาน ประมวลความรู้ด้วย
ตนเองแล้วจึงน าเสนอผลงานเพื่อได้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และควรได้แสดงออกถึงความสามารถ
ในการท าโครงงาน ผู้สอนจะมีโอกาสได้ร่วมให้ค าแนะน าเพื่อปรับแก้ไขก่อนเข้าสู่ขั้นตอนสุดท้าย 
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ขั้นประเมินผลโครงงาน เป็นขั้นที่ผู้สอนวัดประเมินผลในด้านต่างๆทั้งผลงาน
และการปฏิบัติงานของผู ้เร ียนตามสภาพจริง เช่น ความถูกต้อง ความร่วมมือในการท างาน 
ความสามารถในการน าความรู้ ทักษะต่างๆ ไปใช้ 

จากการศึกษาการเรียนรู ้ที ่ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่ารูปแบบการเรียนรู้ 
Teaching Factory และ การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project based Learning หรือ PBL) 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากความสนใจและความชอบของผู้เรียนเอง ส่งเสริมให้ได้ใช้ความคิดใน
การสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์  

ทั้งนี ้ จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้ แต่ละแบบมีความ
สอดคล้องกับลักษณะการพัฒนานวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน ดังนี้ 

1.รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซิเนกติก (Synectic Instructional Model) ช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยเฉพาะในกระบวนการสร้างแนวคิดใหม่ในการออกแบบ
หัตถกรรม เช่น การคิดค าคู่ขัดแย้งและการเปรียบเทียบเชิงเปรียบเทียบ ซึ่งสอดคล้องกับการที่ผู้ผลิต
ต้องสร้างเอกลักษณ์ในงานของตนเอง 

2.ร ูปแบบการสอนทักษะปฏิบัต ิตามแนวของนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ เน้น
กระบวนการฝึกฝนที่เป็นขั้นตอน ซึ่งพบว่าผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จมักเรียนรู้ผ่านการฝึก
ปฏิบัติจริงและเกิดความช านาญจากประสบการณ์ 

3.รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานการผลิต Teaching Factory Learning (TEFA) 
จากการสัมภาษณ์พบว่าผู้เรียนต้องเผชิญสภาพจริงในการผลิต เช่น การควบคุมคุณภาพ การออกแบบ
ให้ตอบโจทย์ตลาด ซึ่งแนวคิด TEFA ที่จ าลองสถานการณ์อุตสาหกรรมจึงตอบโจทย์อย่างมาก 

4.รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning: PBL) พบว่า 
ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีจากการแก้ปัญหาและพัฒนาโครงงานจริง เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยใช้
วัสดุท้องถิ่น ซึ่งกระบวนการนี้ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การท างานกลุ่ม และการสังเคราะห์
องค์ความรู้ใหม่ได้ดี 

จากรายละเอียดของ 4 รูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก
ของ 4 รูปแบบ ดังตารางที่ 6 
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ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์องค์ประกอบหลักของ 4 รูปแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบ จุดเด่น เป้าหมาย 
ความท้าทายใน

การนำไปใช้ 
ประโยชน์ต่อ

ผู้เรียน 

การประยุกต ์
ใช้ด้าน

ศิลปหัตถกรรม 

1. รูปแบบ
การจัดการ
เรียนรู้แบบ
ซิเนกติก 
(Synectic  
Instruction 
Model) 
(Gordon & 
Prince, 
1961)  

ส่งเสริมการ
คิด
สร้างสรรค์
ผ่านการ
เปรียบเทียบ 
การเปลี่ยน
มุมมอง การ
เชื่อมโยงสิ่ง
ต่าง ๆ 

กระตุ้น
ความคิดใหม่ 
สร้าง
นวัตกรรม 
เชื่อมโยง
แนวคิดท่ีไม่
เกี่ยวข้องกัน
เพ่ือสร้าง
แนวทาง
แก้ปัญหา
ใหม่ 

จำเป็นต้องมี
ผู้สอนที่มีความ
เชี่ยวชาญ 
ใช้ระยะเวลาใน
การดำเนินการ
นาน 
 

ส่งเสริม 
ความคิด
สร้างสรรค์ 
และ 
เอกลักษณ์
งาน
หัตถกรรม 

การพัฒนา
รูปแบบ
ลวดลายจัก
สานใหม ่
การบูรณา
การเทคนิค
ดั้งเดิมกับ
แนวคิดร่วม
สมัย 
 

2. รูปแบบ
การสอน
ทักษะ
ปฏิบัติตาม
แนวของ
นวลจิตต์ 
เชาวกีรติ
พงศ์ 
(2535) 

ฝึกปฏิบัติ
จริงตาม
ขั้นตอน 
การดูสาธิต  
ทดลองทำ 
พัฒนา
ทักษะ 
ทำซ้ำจน
เกิดความ
ชำนาญ 

พัฒนาทักษะ
วิชาชีพแบบ
ลงมือทำจริง 

มีข้อจำกัดด้าน
ความคิด
สร้างสรรค ์
ต้องการ
ทรัพยากร
สนับสนุน 

สร้าง ทักษะ
วิชาชีพ ที่
มั่นคง 
มีความพร้อม
ในการเข้าสู่
ตลาดแรงงาน 

การฝึก
ปฏิบัติ
เทคนิคการ
จักสาน
พ้ืนฐาน 
การควบคุม
คุณภาพ 
การสืบทอด
ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 
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รูปแบบ จุดเด่น เป้าหมาย 
ความท้าทายใน

การนำไปใช้ 
ประโยชน์ต่อ

ผู้เรียน 

การประยุกต ์
ใช้ด้าน

ศิลปหัตถกรรม 

3. รูปแบบ
การจัดการ
เรียนรู้ฐาน
การผลิต 
Teaching 
Factory 
Learning 
(TEFA)  

การเรียนรู้
ผ่านการ
ผลิตชิ้นงาน
จริง ใช้
เทคโนโลยี
หรือ
เครื่องมือ
เสริม 

สร้าง
แรงจูงใจและ
ประสบการณ์
จริง 

ต้องการการ
ลงทุนสูง 
ต้องมีความ
ร่วมมือจาก
ภาคอุตสาหกรรม 

พัฒนา
สมรรถนะใน
อาชีพจริง 

การผลิต
สินค้าตาม
คำสั่งซื้อจริง 
การพัฒนา
ช่องทาง
การตลาด 
 

4. รูปแบบ
การสอน
แบบ
โครงงาน
เป็นฐาน 
(Project- 
based 
Learning: 
PBL) 

เรียนรู้ผ่าน
โครงงาน
จริงที่เน้น
การ
แก้ปัญหา 
บูรณาการ
ความรู้ข้าม
สาขาวิชา 

พัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหา 
การทำงาน
เป็นทีม 

จำเป็นต้องมีการ
แนะนำจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
ความสำเร็จ
ขึ้นอยู่กับ
แรงจูงใจของ
ผู้เรียน 

พัฒนา 
ทักษะการคิด
วิเคราะห์และ
การทำงาน
เป็นทีม 

การพัฒนา
โครงงาน
ผลิตภัณฑ์จัก
สาน 
การวิจัยและ
พัฒนาวัสดุ
ธรรมชาติ
ใหม่ 
การสร้างตรา
สินค้าจักสาน
ร่วมสมัย 

 
การพัฒนานวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ต้องการการบูร

ณาการรูปแบบการเรียนรู้ที ่หลากหลายและมีประสิทธิภาพ การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู ้วิจัยจึงศึกษา
เปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู้ทั้งในประเทศและต่างประเทศเพ่ือหาจุดเด่น ข้อจ ากัด รวมถึงแนวทาง
ที่เหมาะสมการประยุกต์ใช้ในบริบทของศิลปหัตถกรรมจักสาน 

4.4 การถอดบทเรียน 

การถอดบทเรียนเป็นแนวคิดและเครื ่องมือเพื ่อการเรียนรู ้ที ่ได้จากการสกัดข้อมูลจาก
ประสบการณ์การปฏิบัติ เป็นกระบวนการที่ดึงเอาชุดความรู้ออกมาใช้เป็นแนวทางต้นทุนในการ
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ท างาน และเป็นวิธีการหนึ่งของการจัดการความรู ้ และผลประโยชน์ร่วมกัน และมีการเรียนรู้  
(กริช อินทราทิพย์ และอรยา พูลทรัพย์, มปป.) 

การถอดบทเรียนเป็นการทบทวนกระบวนการท างานเพื่อการตัดสินใจท าให้เกิดความ
ผิดพลาดและลดต้นทุนให้น้อยที่สุด บทเรียนที่สกัดออกมาจึงเป็นข้อมูลที่ส าคัญมาก และสามารถ
น าไปปรับปรุงเทคนิคการท างาน ส่งผลต่อคุณภาพการด าเนินงาน ซึ่งการถอดบทเรียนสามารถท าได้
จาก 1) มุมมองบทเรียนที่เป็นความล้มเหลวเพื่อแก้ไขปัญหาและป้องกันการเกิดซ ้า และ 2) มุมมอง
จากความส าเร็จว่าเกิดจากปัจจัยใด และจะพัฒนาให้ผลงานดียิ่งขึ้นได้อย่างไร  

วิธีการถอดบทเรียนสามารถกระท าได้ 3 ช่วง (วรางคณา จันทร์คง, 2557) ดังนี้ 1) การถอด
บทเรียนก่อนการด าเนินการ เป็นการเรียนรู้เพื่อป้องกันข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น 2) การถอด
บทเรียนระหว่างด าเนินการ เป็นการเรียนรู้ระหว่างด าเนินงาน 3) การถอดบทเรียนหลังการด าเนินการ 
เป็นการเรียนรู้เพื่อการด าเนินงานในครั้งต่อไป  

ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการถอดบทเรียนจากความส าเร็จของกรณีศึกษาด้านศิลปหัตถกรรม
จักสาน จึงเป็นการเรียนรู้เพ่ือสกัดความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เช่น ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
การสร้างสรรค์หัตถกรรมจักสานเป็นความรู้ที ่มีอยู่ในตัวบุคคล หรือเป็นความรู้แบบฝังลึก (Tacit 
Knowledge) มาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อสรุปเป็นความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และใช้
วิธีวิทยาการถอดบทเรียนแบบการเรียนรู้จากบทเรียนที่ดีหรือวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ด้านศิลปหัตถกรรมจักสาน ซึ่งเป็นแนวคิดการทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง (Learning by 
doing) และความรู้ที่ได้จะน ามาเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติสู่ความส าเร็จ  

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ก าหนดกรอบในการถอดบทเรียนด้านความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
เพิ่มเติม โดยยึดกรอบแนวคิดเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรของ Dyer (2011b) ที่ประกอบด้วยทักษะ
ส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ 1) การเชื่อมโยง (Associating) 2) การตั้งค าถาม (Questioning) 3) การ
สังเกต (Observing) 4) การทดลอง (Experimenting) และ 5) การสร้างเครือข่าย (Networking)  

วิธีปฏิบัติที ่เป็นเลิศในโครงการวิจัยและพัฒนาคือกลยุทธ์ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ
บริบททางสังคมและวัฒนธรรมของมนุษย์มากที่สุด เพราะเป็นแนวทางเพ่ือให้บรรลุการปฏิบัติการที่ดี 
ในกรณีศึกษาวิธีปฏิบัติที ่เป็นเลิศของบุคคลเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงของผู้ที ่ประสบ
ความส าเร็จในด้านนั้นๆ อย่างไรก็ตาม ควรพึงระวังในการวิเคราะห์และสังเคราะห์อย่างลึกซึ้ง 
เนื่องจากการรับรู้และตีความของบุคคลในแต่ละสังคมอาจมีความแตกต่างกัน (ศุภวัลย์ พลายน้อย , 
2562) นอกจากนี้ การถอดบทเรียนในปัจจุบันเป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีประโยชน์ต่อองค์กรเป็นอย่างยิ่ง 
โดยเฉพาะภาคธุรกิจที่ให้ความสนใจการเรียนรู้จากกรณีศึกษา (Case Study) เนื่องจากภายใต้ความ
ซับซ้อนของบริบทสังคมในปัจจุบันท าให้ไม่สามารถอธิบายปรากฏการณ์ด้วยความรู้เชิงทฤษฎีทั่วไปได้ 
ซึ ่งในกรณีศึกษาอาจเป็น บุคคล องค์กร หรือเหตุการณ์ที่ปรากฏขึ้น จะใช้ข้อมูลที่หลากหลาย มี
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จุดเน้นเชิงลึกอิงกับบริบท เนื่องจากการศึกษาอย่างเข้มข้นจะช่วยให้ได้ข้อมูลในการระบุปรากฏการณ์ 
แนวคิด และหลักการที่จะน าไปสู่ทฤษฎีรวมทั้งน าไปสนับสนุนความจริงเชิงทฤษฎีได้ 

ในการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้และการถอดบทเรียน ผู้วิจัยศึกษโครงการ 
พัฒนาความเป็นนวัตกรของ โกศล ภูศรี (2564)  วสันต์ สุทธาวาศ (2558) และ Sugiarto (2019) 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน
ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ดังตารางที่ 7  

 
ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้และโครงการพัฒนาความเป็นนวัตกร 

ผู้วิจัย รูปแบบโครงการ 
เนื้อหาความรู้/

หลักการ 
กระบวนการเรียนรู ้

ระยะ 
เวลา 

ข้อสังเกต 
 

โกศล ภูศรี 
(2564) 

กลยุทธ์การพัฒนา
ความเป็นนวัตกร
ของครูโรงเรียน
มัธยมศึกษาสังกัด
สำนักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาพ้ืนฐาน 

ความรู้และ
ทักษะ 
ความเป็น
นวัตกร 5 ทักษะ 

การลงมือปฏิบตัิงาน
และสถานการณ์จริง 
ระบบพ่ีเลี้ยง 
ฝึกอบรมสัมมนา 

126 ชม 
 
36 ชม 
18 ชม 

ระยะ
เวลานาน 
เครื่องมือ 
ประเมิน5 
ฉบับ 
 

วสันต์ 
สุทธาวาศ 
(2558) 

โปรแกรม
เสรมิสร้าง
ศักยภาพความ
เป็นนวัตกร
การศึกษา 
 

ความเป็นนวัต
กรการศึกษา 

การฝึกอบรมเข้มข้น 
(Intensive Training) 
ขั้นที่ 1 เพิ่มพูนความ
พร้อม (Acquiring) 
ขั้นที่ 2 ประยุกต์
สร้างสรรค์ 
(Applying) 
ขั้นที่ 3 การประเมิน
คุณค่านวัตกรรม 
(Appraising)  

 
 
5 ชม 
 
7 ชม 
 
2 ชม 

ระยะเวลา
สั้นใช้
เครื่องมือ 
ประเมิน5 
ฉบับ 
- ปฏิกิริยา
ตอบสนอง 

- ความรู ้
- คุณลักษณ
ะ 

- ความ
เปลี่ยนแป
ลง 

- ผลงาน
นวัตกรรม 
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ผู้วิจัย รูปแบบโครงการ 
เนื้อหาความรู้/

หลักการ 
กระบวนการเรียนรู ้

ระยะ 
เวลา 

ข้อสังเกต 
 

Sugiarto 
(2019) 
Innovatio
n Camp  

ค่ายนวัตกรรม  
จำนวนผู้เข้าร่วม  
กิจกรรม 
กลุ่ม 19 กลุ่ม 
รวม 95 คน 

ความรู ้
สหสาขาวิชา 
ได้แก่ 
คณิตศาสตร์ 
ผู้ประกอบการ 
(Entrepreneur
)  
ความรู้เกี่ยวกับ
โลก (Global 
literacy) 
ทักษะ  
ความคิด
สร้างสรรค ์
คิดอย่างมีวิทจา
รณญาณ 
การสื่อสาร 
ทำงานร่วมกับ
ผู้อื่น 

วันท่ี 1 เวิร์คช็อป
ร่วมกับวิทยากร
กระบวนการ 
(Facilitator) 
วันท่ี 2 เวิร์คช็อป
ร่วมกับนักเรยีน 
วันท่ี 3 กิจกรรม
เสรมิสร้างทีม 
วันท่ี 4 ประชุมและ
นำเสนอแนวคิด 
ปฏิบัติงาน  
นำเสนอแนวคิด 
ปฏิบัติงาน 
วันท่ี 5 
ประชุมและนำเสนอ
แนวคิด 
ปฏิบัติงาน  
ประเมินผลงาน 

5 วัน 
 

ผู้เรียนไดฝ้ึก
สมาธิ การ
สงสัยใครรู่้ 
ความ
ยืดหยุ่น 
ภาวะผู้นำ 
จริยธรรม 

 
ผู้วิจัยวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้และโครงการพัฒนาความเป็นนวัตกร พบองค์ประกอบ

หลักดังนี้ 
1) รูปแบบโครงการ เป็นการบูรณาการองค์ความรู้เพื่อสร้างนวัตกรหัตถกรรมผ่าน

กระบวน การคิด ลงมือท า ทดลอง และน าเสนอ  
 2) หลักการ ผู้เรียนได้ลงมือท าจริง มีเป้าหมายชัดเจน ฝึกคิดสร้างสรรค์ และมีความ

เข้าใจตลาดและผู้ใช้งาน 
3) กระบวนการเรียนรู้ เป็นขั้นตอน เริ่มจากการสร้างแรงบันดาลใจหรือจุดประกาย

ความคิด ฝึกฝนทักษะทั้งการออกแบบ การคิด ได้เรียนรู้ล้วพัฒนาเป็นโครงการหรือผลงานหัตถกรรม  
4) ระยะเวลา มีความยืดหยุ่นได้ตามผู้เรียน เช่น แบบระยะสั้นโดยประมาณ 30 ชั่วโมง 

ทั้งแบบออนไลน์และออนไซต์  
อย่างไรก็ตาม รูปแบบการเรียนรู้และโครงการพัฒนาความเป็นนวัตกรต้องมีการจัดการที่ดี 

อุปกรณ์ที่สามารถประยุกต์ใช้เพื่อเอื้อต่อการเรียนการสอน ควรมีความสอดคล้องกับความสนใจของ
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ผู้เรียนภายใต้กรอบระยะเวลาที่เหมาะสม ช่วงวัยของผู้เรียน มีผู้สอนที่เข้าใจแนวทาง และการประเมิน
ต้องครอบคลุมทั้งคุณภาพงาน และกระบวนการ  

ผู้วิจัยวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้และโครงการพัฒนาความเป็นนวัตกร พบองค์ประกอบ
หลักดังนี้ 

1) รูปแบบโครงการ เป็นการบูรณาการองค์ความรู้เพื่อสร้างนวัตกรหัตถกรรมผ่าน
กระบวน การคิด ลงมือท า ทดลอง และน าเสนอ  

 2) หลักการ ผู้เรียนได้ลงมือท าจริง มีเป้าหมายชัดเจน ฝึกคิดสร้างสรรค์ และมีความ
เข้าใจตลาดและผู้ใช้งาน 

3) กระบวนการเรียนรู้ เป็นขั้นตอน เริ่มจากการสร้างแรงบันดาลใจหรือจุดประกาย
ความคิด ฝึกฝนทักษะทั้งการออกแบบ การคิด ได้เรียนรู้ล้วพัฒนาเป็นโครงการหรือผลงานหัตถกรรม  

4) ระยะเวลา มีความยืดหยุ่นได้ตามผู้เรียน เช่น แบบระยะสั้นโดยประมาณ 30 ชั่วโมง 
ทั้งแบบออนไลน์และออนไซต์  

อย่างไรก็ตาม รูปแบบการเรียนรู้และโครงการพัฒนาความเป็นนวัตกรต้องมีการจัดการที่ดี 
อุปกรณ์ที่สามารถประยุกต์ใช้เพื่อเอื้อต่อการเรียนการสอน ควรมีความสอดคล้องกับความสนใจของ
ผู้เรียนภายใต้กรอบระยะเวลาที่เหมาะสม ช่วงวัยของผู้เรียน มีผู้สอนที่เข้าใจแนวทาง และการประเมิน
ต้องครอบคลุมทั้งคุณภาพงาน และกระบวนการ  

4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และการถอดบทเรียน 

สายสุดา เตียเจริญ และคณะ (2560) ศึกษาเรื่องรูปแบบการบริหารจัดการความรู้ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ ่นในสถานศึกษาเพื ่อพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และความยั ่งยืนของชุมชน พบว่า  
รูปแบบการบริหารจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในสถานศึกษาเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์
และความยั่งยืนของชุมชน ประกอบด้วย 1) การสร้างความตระหนัก 2) การแสวงหาและการสร้าง
ความรู้ 3) การจัดเก็บความรู้อย่างเป็นระบบ 4) การเข้าถึงและการแลกเปลี่ยนความรู้ และ 5) การ
น าไปใช้ ซึ่งการจัดการความรู้เป็นการรวบรวมข้อมูลความรู้ที่มีอยู่กระจัดกระจาย อาจอยู่กับตัวบุคคล
หรือเอกสาร มาพัฒนาจัดเก็บให้เป็นระบบเพื่อให้คนทั่วไปสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้นั้นได้ เพื่อให้
สามารถน าข้อมูลความรู้นั้นๆมาพัฒนาตนเอง พัฒนาหน่วยงาน ทั้งนี้ในการที่จะบริหารจัดการความรู้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้ประสบความส าเร็จได้นั้นต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจของบุคคลทุกฝ่ายเพ่ือที่จะ
รวบรวมและจัดเก็บองค์ความรู้ให้เกิดการน าไปใช้ต่อยอดต่อไป 

Aparna Katre (2020) ศึกษาเรื่องการสอนและการเรียนรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ กรณีศึกษา
การเรียนรู้ระหว่างประเทศแบบร่วมมือกันทางออนไลน์ (Collaborative Online International 
Learning : COIL) เป็นแนวทางการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ก าหนด
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กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ผู้สอนสามารถที่ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารด้วยภาพ เสียง การเขียนเพ่ือ
เชื ่อมโยงผู ้เรียนจากต่างสถานที่และวัฒนธรรมโดยมหาวิทยาลัยมินนิโซตา ดูลุท เป็นเจ้าภาพ 
ด าเนินการการเรียนการสอนในรายวิชา CUE 1001 ร่วมกับโครงการการจัดการอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมร่วมกับโครงการการจัดการอุตสาหกรรมวัฒนธรรมของมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยโอเชยีน
แห่งประเทศจีน มีระยะการเรียนการสอน 1 ภาคการศึกษา เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ข้าม
วัฒนธรรม การประเมินโครงงานชี้ให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมเมื่อสร้างแนวคิดเกี่ยวกับ
บริการและผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ และสามารถพัฒนากรอบความคิดข้ามวัฒนธรรมและท างาน
อย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมต่างวัฒนธรรม ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาสามารถน าแนวคิด COIL 
ไปประยุกต์ใช้ได้ในหลายด้าน และยังได้ศึกษาเปรียบเทียบวิธีการแบบดั้งเดิมและแบบใช้ COIL และ
พบว่า COIL ช่วยส่งเสริมการรับรู ้ระหว่างว ัฒนธรรมและการเร ียนรู ้ท ี ่ม ีความเป็นสากลใน
ระดับอุดมศึกษา 

 
สรุปแนวคิดและทฤษฎีเพื่อการพัฒนากรอบแนวคิดการวิจัย 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้กลายเป็นกลไกการพัฒนาเศรษฐกิจที่ส าคัญของประเทศต่างๆ ทั่ว
โลก หลังจากวิกฤตการณ์ทางการเงินโลกท าให้ประเทศผู้น าทางเศรษฐกิจต้องแสวงหาแนวทางการ
พัฒนาที่ยั่งยืนและสร้างงานให้ประชาชน แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เน้นการสร้างมูลค่าจากความคิด
สร้างสรรค์ของมนุษย์และการใช้จินตนาการเชิงสร้างสรรค์ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางและถูก
น ามาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในหลายประเทศและประสบความส าเร็จอย่างโดดเด่นด้วยมูลค่า
เศรษฐกิจสร้างสรรค์สูง ขณะที่ประเทศในแถบเอเชียแสดงให้เห็นถึงการก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในด้าน
นวัตกรรม  

รัฐบาลไทยได้น าแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนเพื่อพลิก
โฉมประเทศไทยสู่สังคมก้าวหน้าและเศรษฐกิจสร้างมูลค่าอย่างยั่งยืน การจัดตั้งส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และสถาบันส่งเสริมศิลปหัตถกรรมไทยแสดงให้เห็นถึงความตั้งใจจริงของรัฐบาล 
อย่างไรก็ตาม ประเทศไทยยังคงมีมูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ยังสามารถพัฒนาได้อีกมาก 

ภูมิปัญญาศิลปหัตถกรรมไทยโดยเฉพาะศิลปหัตถกรรมจักสาน เป็นหนึ ่งในทุนทาง
วัฒนธรรมที่ก าลังเผชิญกับวิกฤตการณ์ที่รุนแรงและต้องการการแก้ไขอย่างเร่งด่วน ปัญหาหลักเกิด
จากผู้ผลิตส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ ท าให้เกิดปัญหาการผลิตไม่เพียงพอกับความต้องการและการบริหาร
จัดการที่ไม่ทันสมัย การก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุและเศรษฐกิจไทยที่เติบโตช้าลงส่งผลให้แรงงาน
สร้างสรรค์มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง แรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่ลดจ านวนลงมากที่สุดคืองานฝีมือ
และหัตถกรรม จ านวนแรงงานอาชีพสร้างสรรค์ที่ลดลง เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศเพื่อนบ้านแสดง
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ให้เห็นถึงความเสียเปรียบในเชิงการแข่งขัน นอกจากนี้ชุมชนผลิตหัตถกรรมจักสานในประเทศไทยมี
จ านวนลดน้อยลงเนื่องจากคนหนุ่มสาวจ านวนมากนิยมเข้าไปท างานในโรงงานอุตสาหกรรมซึ่งได้
ค่าตอบแทนสูงกว่าการท าหัตถกรรมจักสาน น าไปสู ่ความจ าเป็นเร่งด่วนของการสร้างนวัตกร 
สอดคล้องกับวิกฤตการณ์ทางการเงินโลกซึ่งเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญที่แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นในการ
ปรับเปลี่ยนแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจ  

นวัตกรรมได้กลายเป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการเติบโตและแก้ไขปัญหาทางเศรษฐกิจ
และการพัฒนาสังคมในโลกยุคใหม่ โดยเสนอว่าการแก้ไขปัญหาต้องอาศัยการลงทุนในการศึกษา 
โครงสร้างพื้นฐาน และการวิจัยและพัฒนา ส าหรับบริบทศิลปหัตถกรรมไทย ความจ าเป็นของการ
สร้างนวัตกรมีความเร่งด่วนเป็นพิเศษ เนื่องจากต้องการการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาให้ไปสู่การเป็น
ผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรมเพื่อสร้างความใหม่และแตกต่างที่ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค โดย
ศิลปหัตถกรรมจักสานที่พัฒนาขึ้นเกิดจากการบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นกับความรู้หลายสาขาวิชา 
ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่สวยงาม ใช้งานได้จริง มีแนวคิดใหม่ สร้างรายได้ และมีมูลค่าเพิ่ม พร้อม
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและแนวโน้มโลกปัจจุบัน 

นิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาถือเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักที่มีศักยภาพในความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมและเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการยกระดับศิลปหัตถกรรมไทย กลุ่มนี้มีความได้เปรียบใน
การเชื่อมโยงภูมิปัญญาดั้งเดิมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่และความเข้าใจตลาดร่วมสมัย ความเข้มแข็งของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ข้ึนอยู่กับการพัฒนาคนและการสร้างแรงจูงใจให้คนรุ่นใหม่เข้าสู่อาชีพนี้ หากไม่มี
มาตรการสนับสนุนและพัฒนาทักษะอย่างจริงจัง อุตสาหกรรมหัตถกรรมไทยอาจจะสูญเสียก าลังคน
และศักยภาพในการแข่งขันระยะยาว การน านิสิตนักศึกษาเข้ามามีบทบาทในความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจึงเป็นแนวทางที่จ าเป็นและมีความเป็นไปได้สูงในการแก้ไขปัญหาการขาดแคลน
แรงงานสร้างสรรค์ในภาคหัตถกรรม ทั ้งนี ้ทักษะนวัตกร 5 ประการ ได้แก่ 1) การตั ้งค าถาม  
2) การสังเกต 3) การทดลอง 4) การเชื่อมโยง 5) การสร้างเครือข่าย เป็นทักษะจากการศึกษาผู้
ประสบความส าเร็จในธุรกิจนวัตกรรมได้ถูกน ามาเป็นแนวคิดหลักเพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกรด้าน
ศิลปหัตถกรรมจักสาน  

นอกจากนี้ยังพบ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกรและแนวคิดเพ่ือ
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ที่เหมาะสมกับการน าไปเป็นกรอบแนวคิด
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพส าหรับการพัฒนานวัตกรศิลปหัตถกรรม เนื่องจากมี
จุดร่วมในการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ และการสร้างผลงานที่เป็นรูปธรรม  

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวการพัฒนานวัตกร ได้แก่ 1) การคิดสร้างสรรค์ 
ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซิเนกติก (Synectic Instruction Model) ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมเชิงอุปมาอุปไมยและการเปรียบเทียบ 2) การคิดบูรณาการทักษะอาชีพ ได้แก่ 
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รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติตามแนวของนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจากข้ัน
พื้นฐานจนเกิดความช านาญ 3) การผลิต ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานการผลิต (Teaching 
Factory Learning: TEFA) ผู้เรียนได้เชื่อมโยงการเรียนรู้กับสถานการณ์จริงในอุตสาหกรรมและ
ส่งเสริมการมีรายได้ผ่านการผลิตสินค้าหรือบริการที่สามารถจ าหน่ายได้จริง 4) การพัฒนาโครงงาน 
ได้แก่ รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning: PBL) ผู้เรียนได้ร่วมกัน
เลือกท าโครงงานที่ตนสนใจและใช้ทักษะกระบวนการหลายด้าน  

แนวคิดเพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นแนวคิดเพ่ือการ
ออกแบบที่ยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ใช้ในกระบวนการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหา ได้แก่ 1) การคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking กระบวนการคิดที ่มุ ่งเน้นการแก้ปัญหาที ่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
ครอบคลุมการเข้าใจอย่างลึกซึ้ง การก าหนดปัญหา การระดมความคิด การสร้างต้นแบบ และการ
ทดสอบ 2) เครื่องมือช่วยวิเคราะห์และปรับปรุงแนวคิดเดิม ผ่านการตั้งค าถาม ได้แก่ การวิเคราะห์
ผลิตภัณฑ์ SCAMPER Model (Manufacturing, 2016) ช่วยให้ฝึกคิดนอกกรอบและมองหาทางเลือก
ใหม่ๆ ในการแก้ปัญหา ได้ฝึกตั้งค าถามและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ เห็นโอกาสในการปรับปรุง 
พัฒนา 3) กระบวนการแลกเปลี่ยนและสร้างความรู้ รูปแบบการสร้างองค์ความรู้ SECI Model 
(Nonaka, 1995) เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์และถ่ายทอดความรู้  

จากการวิเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ข้างต้น น าไปสู่แนวทางในการพัฒนานวัตกร ที่
ประกอบด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียนรู้ และการประเมินผล ที่น าไปสู่รูปแบบการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มุ่งเน้นการ
เชื่อมระหว่างภูมิปัญญาดั้งเดิมกับความต้องการของเศรษฐกิจสมัยใหม่ เพื่อการแก้ไขปัญหาการขาด
แคลนแรงงานสร้างสรรค์และยกระดับศักยภาพการแข่งขันของอุตสาหกรรมหัตถกรรมไทยอย่างยั่งยืน 
ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศและแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี  
ที่มุง่สู่การเป็นประเทศแห่งเศรษฐกิจฐานนวัตกรรมที่ยั่งยืน 
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ภาพที่ 14 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

   
การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใช้เทคนิค
วิธีเชิงคุณภาพและปริมาณ เพื่อศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษาที่เป็นนักสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเพ่ือศึกษาผลของ
การใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 
การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา เป็นการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือพัฒนาเครื่องมือ
ในการศึกษาภูมิหลัง กระบวนการเรียนรู้ วิธีการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมม การแก้ปัญหาของ
กรณีศึกษา ด้วยเทคนิควิธีต่อไปนี้ 

1. การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือการก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกกรณีศึกษา  
ที่มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
2. การวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสังเกตกรณีศึกษาที่ 
มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) จ านวน 5 คน  
3. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และการสังเคราะห์องค์ความรู้ 
โดยใช้การวิเคราะห์พหุกรณีศึกษา (Multiple Case Study) 
 

การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม  
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการน าองค์ความรู้จากระยะที่ 1 มาพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. การสร้างกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื ้อหา 
ความรู้ การจัดกิจกรรม และการประเมินผล 

2. การยกร่างรูปแบบการเรียนรู้ 
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3. การสร ้างเคร ื ่องม ือการว ิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข ้อง ได ้แก่ 1) แบบว ัดความร ู ้ความเข้าใจ  
2) แบบประเมินทักษะนวัตกร 3) แบบประเมินผลงานนวัตกรรม 4) แบบประเมินความพึงพอใจ และ 
5) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

4. ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ และน าไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
 
การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการน ารูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไป
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และศึกษาผลที่เกิดขึ้น รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. การเตรียมใช้รูปแบบการเรียนรู้ โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คนที่เป็น
นิสิตระดับปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา 

2. จัดกิจกรรมตามหน่วยการเรียนรู้ 6 ครั้ง พร้อมเก็บข้อมูลด้วยเครื่องมือที่พัฒนาขึ้น 
3. ใช้รูปแบบการเรียนรู้ระยะเวลา 8 สัปดาห์ และด าเนินการเก็บข้อมูล 
4. วิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้จริง ด้านความรู้ความเข้าใจเพื่อเปรียบเทียบแบบก่อนเรียน 

(Pre-test) ระหว่างเรียน (Observation) และหลังเรียน (Post-test) 
5. วิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินด้านทักษะและผลงาน ตรวจสอบความตรงและความ

เชื่อมั่นของข้อมูล 
6. ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู ้ และน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อรับรองรูปแบบฉบับ

สมบูรณ์ 
วิธีด าเนินการวิจัย สามารถสรุปเป็นแผนผังได้ดังนี้ 
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ระยะ ขั้นตอนการดำเนินการ ผลที่ได้ 
การวิจัยระยะที่ 1 
การศึกษากระบวน
ความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสาน
ตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 
(R1) 

 

  

การวิจัยระยะที่ 2 
พัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้  
(D1) 

  

การวิจัยระยะที่ 3 
การนำรูปแบบการ
เรียนรู้ไปใช้ 
(R2) 

  

การปรับปรุงรูปแบบ
การเรียนรู ้
(D2) 
 

  

 
ภาพที่ 15 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

 
  

สร้างกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรยีนรู้ 
 

จำนวน 3 กรณีศึกษา 

โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้  

เตรียมการใช้รูปแบบการเรียนรู ้ กลุ่มตัวอยา่งใช้รูปแบบการเรียนรู ้

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎ ีงานวจิัยที่เกีย่วขอ้ง 
 

กรอบแนวคิดทฤษฎ ี

องค์ความรู้เกี่ยวกบั 
กระบวนการในความเป็นนวัตกร 

 

ก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกกรณีศึกษา 

วิจัยเชิงคุณภาพดว้ยการสัมภาษณ์ 

และสังเกต กรณีศึกษา 5 คน 

 

ยกร่างรูปแบบการเรียนรู ้

ตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้และการ
ปรับปรุงแก้ไข 

รูปแบบการเรยีนรู้ฉบับร่าง 

รูปแบบการเรยีนรู้ฉบับสมบูรณ ์

ใช้รูปแบบการเรยีนรู้ ระยะเวลา 8 สัปดาห ์

กับนิสิตจ านวน 30 คน 

ปรับปรุงรูปแบบการเรยีนรู้และรับรองรูปแบบ 

 

วิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้รูปแบบ 

ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู ้

ข้อเสนอแนะในการนำรูปแบบ 
ไปใช้ในการเรียนการสอน 
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ระยะที่ 1 การศึกษากระบวนความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของกรณีศึกษา (R1) 

ระยะที่ 1 เป็นการศึกษากระบวนความเป็นนวัตกรโดยผู้วิจัยศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
จากการศึกษาเอกสารและการวิเคราะห์ผลจากพหุกรณีศึกษามาพิจารณาร่วมกันและใช้หลักการ
แทนที่ความสามารถ (Replication Logic) ในการเลือกกรณีศึกษา การค้นพบจากพหุกรณีศึกษาจะ
ท าให้ข้อค้นพบจากการวิจัยมีความชัดเจนมากขึ้น (Yin, 1994 อ้างถึงใน โสมฉาย บุญญานันต์, 2549) 
โดยเป็นการศึกษาผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ประสบ
ความส าเร็จ มีแนวปฏิบัติที่ดี เพื่อเก็บข้อมูล สัมภาษณ์เชิงลึก สังเกตแนวการปฏิบัติการสร้างสรรค์
ผลงาน ศึกษาบริบทและสภาพแวดล้อม เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ เปรียบเทียบแต่ละกรณีศึกษา และ
สังเคราะห์องค์ความรู้จากรายกรณีศึกษา เพื่อสรุปประเด็นองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการในความ
เป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน ดังนี้ 

1. การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
เป็นการศึกษาข้อมูลในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยจากเอกสารของไทยและ

ต่างประเทศ ทั้งจากห้องสมุดและฐานข้อมูลออนไลน์ เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดที่ใช้ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ รวมถึงเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาเครื่องมือวิจัยในระยะที่ 1 เพื่อใช้ในการ
สัมภาษณ์และสังเกต  

1.1 ประเด็นที่ศึกษาประกอบด้วย 
1.1.1 แนวคิดเก่ียวกับนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของต่างประเทศและไทย 
1.1.2 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมและการสร้างนวัตกร 
1.1.3 ศิลปหัตถกรรมและหัตถกรรมไทย ปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์หัตถกรรม

ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญา 
1.1.4 แนวคิดเก่ียวกับนวัตศิลป์ นวัตกรศิลปหัตถกรรม  
1.1.5 รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทั้งในและต่างประเทศและ

การถอดบทเรียน  
1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเอกสาร วิเคราะห์โดยจัดหมู่และวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 

Analysis) และตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมของข้อมูลโดยอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อให้ได้กรอบ
แนวคิดและทฤษฎีในการคัดเลือกกรณีศึกษา 
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2. การวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์และการสังเกตกรณีศึกษา  
เป็นการศึกษากระบวนความเป็นนวัตกรของกรณีศึกษาที่เป็นนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม

จักสานที่มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศและจากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีในข้อที่ 1.1 – 1.2 ได้น ามา
ก าหนดตามเกณฑ์ในการคัดเลือกกรณีศึกษา 

2.1 การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลที่เป็นกรณีศึกษา ใช้แนวคิดการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อเลือก
กรณีศึกษาที่มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) โดยยึดจุดมุ่งหมายของการศึกษาเป็นหลักเพ่ือให้
ได้ตัวแทนที่ดี มีความเป็นแบบอย่างความส าเร็จหลากหลาย ผู้วิจัยจึงใช้การคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) และใช้การเก็บข้อมูลเป็นการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกและลงพ้ืนที่ เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งข้อมูลที่มีความตรง รวมถึงต้องได้รับความยินยอมจากกรณีศึกษาที่เป็นนักสร้างสรรค์ โดยเกณฑ์
การคัดเลือกกรณีศึกษาผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
มีรายละเอียดดังนี้  

2.1.1 เป็นบุคคลที่มีแนวปฏิบัติที ่ดีหรือได้รับรางวัลในระดับประเทศ และ/หรือ
นานาชาติเกี่ยวกับภูมิปัญญา ศิลปหัตถกรรม หรือได้รับการยกย่องว่าเป็นแบบอย่างที่ดี มีผลงาน
ออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ศิลปหัตถกรรมที่โดดเด่น 

2.1.2 มีการพัฒนา ออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ศิลปหัตถกรรมที่มีความโดดเด่น 
มีความเป็นนวัตศิลป์ และ/หรือสร้างรายได้ให้ท้องถิ่นเป็นที่รู้จักอย่างต่อเนื่อง ไม่ต ่ากว่า 3 ปี   

2.1.3 มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาคุณภาพผลงานและพัฒนาชีวิตสมาชิกในชุมชน  
2.1.4 พัฒนาศิลปหัตถกรรมไทยจากวัสดุธรรมชาติ และ/หรือมีการพัฒนาผลงาน

นวัตกรรมจากวัสดุธรรมชาติเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นโดดเด่น และ/หรือวัสดุแนวคิดเพ่ือ
ความยั่งยืน  

2.1.5 มีการด าเนินธุรกิจศิลปหัตถกรรมจักสานจ าหน่ายในและต่างประเทศ 
2.1.6 มีความสมัครใจและยินยอมในการเข้าร่วมการวิจัยและให้สัมภาษณ์ 

ผู้วิจัยก าหนดแนวทางการด าเนินการคัดเข้าออกของกรณีศึกษาตามหลักจริยธรรมในคน 
โดยเริ่มติดต่อผ่านช่องทางการติดต่อที่มีการแจ้งไว้ในช่องทางสาธารณะ หากกรณีศึกษาที่เป็นนัก
สร้างสรรค์ไม่ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย สามารถถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งให้
ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัย หรือการถอนตัวออกจากโครงการวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบต่อผู้
มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่อย่างใด ผู้วิจัยจะด าเนินการท าลายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมการวิจัยที่
ปรากฏลักษณะกายภาพทางร่างกายแล้วสามารถระบุตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยได้ภายหลัง
เสร็จสิ้นการวิจัยภายใน 1 ปี ด้วยการลบไฟล์ที่ได้จากการเก็บข้อมูลแบบถาวร ในส่วนของข้อมูลที่ไม่
สามรถระบุตัวตนของผูมีส่วนร่วมในการวิจัย จะถูกใช้เป็นภาพประกอบการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย เช่น 
ภาพผลงาน ภาพขณะปฏิบัติกิจกรรมที่ไม่สามารถระบุตัวตนได้ ซึ่งข้อมูลส่วนนี้จะถูกเก็บรักษาไว้ 
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ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะ และผู้วิจัยจะด าเนินการท าลายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมการวิจัยที่
ปรากฏลักษณะกายภาพทางร่างกายแล้วสามารถระบุตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยได้ภายหลัง
เสร็จสิ้นการวิจัยภายใน 1 ปี ด้วยการลบไฟล์ที่ได้จากการเก็บข้อมูลแบบถาวร 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์นักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม 
จักสาน และ แบบสังเกตนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน รายละเอียด ดังนี้ (ตัวอย่างเครื่องมือ
แสดงในภาคผนวก ข)  

2.2.1 แบบสัมภาษณ์ มีล ักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ( In-dept 
Interview) มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด มีโครงสร้าง แบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ จ านวน 8 ข้อ ได้แก่ ชื่อ นามสกุล อายุ 
ระดับการศึกษา สาขาที ่ส าเร็จการศึกษา สถานที่ท างาน ระยะเวลาการท างาน รางวัลเกี่ยวกับ
หัตถกรรมที่เคยได้รับ และช่องทางการติดต่อ  

ตอนที่ 2 การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน จ านวน 3 ข้อ เกี่ยวกับประวัติ
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันที่มีความเกี่ยวข้องกับหัตถกรรม วิธีรับการถ่ายทอดความรู้ศิลปหัตถกรรมจัก
สาน  

ตอนที ่ 3 ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ จ านวน 14 ข้อ ประกอบด้วย ด้านการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน ด้านความเป็นน
วัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน และด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ตอนที่ 4 ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพิ่มเติม จ านวน 1 ข้อ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ได้แก่ กระบวนการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ศิลปหัตถกรรมจักสาน ความคิดเห็นที่มีต่อการด าเนินธุรกิจ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประเด็นอ่ืนๆ ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติม  

2.2.2 แบบสังเกตผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน มีลักษณะเป็นแบบบันทึก
ข้อมูลปลายเปิดแบบความเรียงที่ให้เติมข้อความลงในช่องว่างที่ก าหนด แบ่งเป็นประเด็นการสังเกต
เป็น 4 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไป 2) ขั้นตอนการท างาน 3) ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 4) การปฏิบัติใน
ชีวิตประจ าวัน   

2.3  การตรวจสอบคุณภาพแบบสัมภาษณ์และแบบสังเกต  
2.3.1 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา โดยผู ้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน โดย 

เป็นผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์ท างานหรือการสอนในสาขาที่ก าหนดไม่ต ่ากว่า 5 ปี จ าแนกตาม
ความเชี่ยวชาญ 5 ด้าน ได้แก่ 1) นักวิชาการด้านศิลปศึกษา 2) นักวิชาการด้านศิลปหัตถกรรมจักสาน 
3) นักวิชาการด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) นักวิชาการด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 5)  นักวิชาการ
ด้านการสร้างนวัตกรรม (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิแสดงในภาคผนวก ก) 
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ผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ ด้วยการหาค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
ผลการตรวจสอบพบว่า มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 1.0 แสดงว่าข้อ
ค าถามนั้นมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา สามารถน าไปใช้งานได้ ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้
ข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์ซึ่งผู้วิจัยได้น าไปปรับปรุงด้านการใช้ภาษา แนะน าให้เรียบเรียงข้อค าถามใน
แบบสัมภาษณ์ฯ ให้เกิดความเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุง ก่อนน าไปทดลองใช้กับ
บุคคลที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกรณีศึกษาเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของเครื่องมือ 

2.3.2 ผู้วิจัยน าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไปเข้ารับการพิจารณาจากคณะกรรมการ
พิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และ ศิลปกรรม
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย รูปแบบการพิจารณาทบทวนแบบลดขั้นตอน ได้รับใบรับรองเลขที่ 
COA No. 131/67 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยได้ค านึงถึงจรรยาบรรณของนักวิจัย และให้
การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วม กลุ่มตัวอย่างจะต้องได้รับการชี้แจงวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล  และประโยชน์ที่กลุ่มตัวอย่างได้รับจากการเข้าร่วม พร้อมทั้งชี้ แจงสิทธิ์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง ในระหว่างเก็บข้อมูลหากมีอิสระที่จะไม่ตอบค าถามหากไม่สะดวกใจ และสามารถซักถามข้อ
ข้องใจเพิ่มเติมจนกระจ่าง และสามารถยุติการเข้าเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลต่อผู้วิจัย 
และตัวอย่างไม่สูญเสียผลประโยชน์ใด ๆ ทั้งสิ้นและข้อมูลในการสัมภาษณ์จะถูกเก็บไว้เป็นความลับไม่
น ามาเปิดเผยชื่อและน าผลประเมินที่ได้สรุปออกมาเป็นภาพรวมเพ่ือใช้ประโยชน์ตามวัตถุประสงค์อ่ืน
นอกจากของการศึกษานี้เท่านั้น  

2.4 การเก็บข้อมูลกรณีศึกษาด้วยการสัมภาษณ์และการสังเกต ผู้วิจัยน าเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยที่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน ไปใช้เก็บข้อมูล
ภาคสนามเพื่อศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของกรณีศึกษา โดยด าเนินการระหว่างเดือนมีนาคม - มิถุนายน พ.ศ. 2567  

2.4.1 การสัมภาษณ์เชิงลึก และการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม ผู้วิจัย
ท าการติดต่อขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยไปยังกรณีศึกษาโดยติดต่อผ่านช่องทางออนไลน์ เพื่อนัด
หมายวันเวลา ตามวันและเวลาดังนี้ 

นักสร้างสรรค์ 1 เก็บข้อมูลวันที่ 22 และ 25-26 มีนาคม 2567 
นักสร้างสรรค์ 2  เก็บข้อมูลวันที่ 10-11 เมษายน 2567 
นักสร้างสรรค์ 3  เก็บข้อมูลวันที่ 15 และ 17 พฤษภาคม 2567 
นักสร้างสรรค์ 4  เก็บข้อมูลวันที่ 24-26 พฤษภคม 2567 
นักสร้างสรรค์ 5  เก็บข้อมูลวันที่  7 และ 14 มิถุนายน 2567 

2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการจ าแนกประเภทเป็นขั้นตอนตาม
เหตุการณ์ต่อเนื่องกันไป แบ่งข้อมูลตามแนวทฤษฎีที่ศึกษาไว้แล้วสรุปข้อมูลด้วยการหาข้อสรุปแบบ
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อุปนัย ร่วมกับการวิเคราะห์บริบทของสิ่งที่ศึกษา แล้วจึงสังเคราะห์องค์ความรู้จากกรณีศึกษา และ
ตรวจสอบข้อมูลกับผู ้ให้ข้อมูลโดยตรง และตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า จากนั ้นผู ้ว ิจัยท าการ
วิเคราะห์เพื่อจัดหมวดหมู่ จ าแนกประเภทเพ่ือตั้งรหัสตามตัวแปรที่ศึกษา 

 
ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (D1) 

ระยะที่ 2 เป็นระยะการน าข้อมูลจากการวิจัยระยะที่ 1 มาด าเนินการในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ การสร้างกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ การยกร่าง รูปแบบการเรียนรู้ การตรวจสอบ
คุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าข้อมูลจากระยะที่ 1 มาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ตาม
กรอบแนวคิดที่ก าหนดไว้ และพัฒนาเครื่องมือการวิจัยส าหรับระยะที่ 3 ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอน 
ดังนี้  

1. การสร้างกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เกี่ยวกับพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ การพัฒนานวัตกรรม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และได้ข้อสรุปเป็นโครงสร้าง หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการ 
การประเมินผล ของรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วยโครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ รายละเอียดดัง
ตารางที่ 8 
 
ตารางท่ี 8 ข้อมูลที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ข้อมูลที่ใชก้ารสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 
หลักการ ผลจากการวิจัยระยะที่ 1  

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย  
โครงสร้าง แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้  
เนื้อหา ผลจากการวิจัยระยะที่ 1  

เอกสารเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการ
พัฒนานวัตกร แนวคิดเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม การสร้างนวัตกรรม เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 

กระบวนการเรียนรู้ เอกสารเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 
ลักษณะของกิจกรรม ผลจากการวิจัยระยะที่ 1  

เอกสารเกี ่ยวกับการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้เชิงรุก 
(Active Learning) การพัฒนานวัตกรรม การสร้างหัตถกรรม  
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องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ข้อมูลที่ใชก้ารสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 
การประเมินผล เอกสารเกี่ยวกับแนวทางการประเมินและวัดผล 

 
จากกรอบแนวคิดในตาราง ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ใช้การสังเคราะห์ไปพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้ในขั้นตอนต่อไป 
2. การยกร่างรูปแบบการเรียนรู้  
เป็นการน าข้อมูลการวิจัยจากระยะที่ 1 มาสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบของรูปแบบการ

เรียนรู้ ตามกรอบแนวคิดที่วางแผนไว้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
2.1 ผู้วิจัยใช้ข้อมูลการศึกษามายกร่างรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัต

กรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการสังเคราะห์ทักษะความเป็นนวัตกร 
ศิลปหัตถกรรมจักสาน จากข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับนโยบาย เศรษฐกิจสร้างสรรค์
และการพัฒนานวัตกร มาวิเคราะห์ร่วมกับ ผลการวิจัย ระยะที่ 1 โดยมีขั ้นตอนการด าเนินงาน 
ดังต่อไปนี้ 

2.1.1 การศึกษา นโยบาย วิธีการ เชิงเศรษฐกิจที่เกี่ยวกับนโยบายเศรษฐกิจ
สร้าง สรรค์ ศิลปะหัตถกรรม ของหน่วยงานภาครัฐ วิเคราะห์ทักษะและความเป็นนวัตกร จากนั้น
น ามาเปรียบเทียบและหาความเชื ่อมโยงร่วมกับผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์ และการสังเกต 
กรณีศึกษาในการวิจัยระยะที่ 1 ประเด็นในการศึกษา ได้แก่ 1) การส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมโดยหน่วยงานภาครัฐ 2) การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 3) แนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ เพื่อให้ได้แนวคิดที่สอดคล้องกัน แล้วจึงก าหนดเกณฑ์ของทักษะนวัตกร และผลงาน
นวัตกรรมที่ใช้ในการวัดประเมินผล 

2.1.2 ผู้วิจัยสังเคราะห์กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นน
วัตกนศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย เนื ้อหาความรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ การจัดกิจกรรม การวัดและประเมินผล และความร่วมมือจากหน่วยงานภายนอก 
โดยน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาแล้วจึงปรับปรุงแก้ไข  

2.1.3 ผู้วิจัยสังเคราะห์โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ โดยยึดโครงสร้างของ
รูปแบบการเรียนรู้ของทิศนา แขมมณี (2558) ประกอบด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหาความรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล  

2.1.4 ผู้วิจัยสังเคราะห์หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียนรู้ และการวัด
และประเมินผล จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการวิจัยในระยะท่ี 1  

2.1.5 ผู้วิจัยสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้และเนื้อหาความรู้ จาก 3 ส่วน ดังนี้ 
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1) ร ูปแบบการจัดการเร ียนรู ้ท ี ่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกร ซึ่ง
ประกอบด้วย 1) แนวคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบซิเนกติก (Synectic 
Instruction Model) 2) แนวคิดบูรณาการทักษะอาชีพ ได้แก่ รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติตามแนว
ของนวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) 3) แนวคิดการผลิต ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานการผลิต 
(Teaching Factory Learning: TEFA) 4) แนวคิดโครงงาน ได้แก่ รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็น
ฐาน (Project-based Learning: PBL)  

2) แนวคิดเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่ง
ประกอบด้วย 1) การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking (Tim Brown, 2009) 2) เครื่องมือช่วย
วิเคราะห์และปรับปรุงแนวคิดเดิมผ่านการตั้งค าถาม  ได้แก่ การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ SCAMPER 
Model (Institute for Manufacturing, 2016) 3) โมเดลกระบวนการแลกเปลี่ยนและสร้างความรู้ 
รูปแบบการสร้างองค์ความรู้ SECI Model (Nonaka, 1995)  

3) แนวคิดจากการสัมภาษณ์และสังเกตของกรณีศึกษาในการวิจัยระยะที่ 1 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ด้วยการจัดหมวดหมู่เนื้อหา จ าแนกประเภท น ามาล าดับเป็นเนื้อหาความรู้การพัฒนา
ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 

จากนั ้นผู ้ว ิจ ัยสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู ้และเนื ้อหาความรู ้ จาก 3 ส่วน  
มาพัฒนาสื่อประกอบรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรม และแบบบันทึกความรู้  

3. การพัฒนาร่างของรูปแบบการเรียนรู้  
เป็นการน าข้อมูลจากขั้นตอนทั้งหมดมาพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนรู้ 

3.1 ผู ้ว ิจัยน าขั้นตอนที่ 2.1.1 – 2.1.5 มาสรุปเพื ่อสังเคราะห์เป็นร่างรูปแบบ 
การเรียนรู้และสื่อประกอบรูปแบบการเรียนรู้ 

3.2 ผู้วิจัยวิเคราะห์ และออกแบบเป็นร่างรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หรือ Weaving Innovation Learning Model (WIL 
Model) แล้วจึงน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า (ร่างรูปแบบ
แสดงในบทที่ 4)  

4. การตรวจสอบคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยน าร่างรูปแบบการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ

แสดงในภาคผนวก ก) ได้พิจารณาและประเมินความเหมาะสมและความตรงเชิงเนื้อหาก่อนการ
น าไปใช้  

4.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ใน  
การประเมินรูปแบบการเรียนรู้ มีเป็นลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 3 ข้อ 
ประกอบด้วยเนื้อหา 2 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ประเมินความเหมาะสม 2) ระดับความ
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คิดเห็นต่อรูปแบบ 3) ข้อเสนอแนะ ซึ่งในการประเมินความความเหมาะสม ประกอบด้วย การประเมิน
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ และสื่อประกอบการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรม และ แบบ
บันทึกความรู้ (ตัวอย่างสื่อประกอบการเรียนรู้ แสดงในภาคผนวก ค)  

ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา IOC พบว่า มีค่าดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 1.0 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา สามารถน าไปใช้งานได้ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ่งผู้วิจัยได้น าปรับปรุง 
ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาและการใช้ภาษาในหน่วยการเรียนรู้โดยให้ระบุผลการเรียนรู้หรือผลงาน 2) ด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิแนะน าให้มีประสิทธิภาพเหมาะกับผู้เรียนวัยรุ่น  

5. การพัฒนาและตรวจสอบเครื่องมือวิจัย  
เป็นการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยส าหรับใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 เพื่อตอบวัตถุประสงค์

การวิจัย เครื่องมือที่ใช้การวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ (ตัวอย่างเครื่องมือแสดงในภาคผนวก ข)  
5.1 แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์(ก่อนและหลังเรียน) มีลักษณะเป็นข้อค าถามแบบมีตัวเลือก (Multiple 
Choice Question) จ านวน 25 ข้อ เพื่อวัดความรู้ ความเข้าใจของผู้เรียน  

ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา IOC โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 
ท่าน พบว่า มีค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 0.97 แปลว่าสามารถน าไปใช้ได้ 
รายการประเมินมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการวัด ค่าความยาก P (Difficulty Index) เท่ากับ 
0.54 มีระดับความยากอยู่ในระดับปานกลาง สามารถน าไปใช้ได้ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะว่า
สามารถใช้เป็นแบบวัดความรู้รูปแบบออนไลน์เพื่อความสะดวกในการประเมินและเก็บข้อมูล 

5.2 แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยพี่เลี้ยงหรือวิทยากร มีลักษณะเป็น 
มาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ แบ่ง 2 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม และ ตอนที่ 
2 ประกอบด้วย 5 ตอนย่อย จ านวนทั้งสิ้น 18 ข้อ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 3 ข้อ ได้แก่ ชื่อผู้ประเมิน 
ครั้งที่ประเมิน และชื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรม  

ตอนที่ 2 การประเมินทักษะความเป็นนวัตกร 5 ทักษะ จ านวน 15 ข้อแบ่ง
ออกเป็น 5 ตอน ได้แก่ 1) การตั้งค าถาม จ านวน 3 ข้อ 2) การคิดเชื่อมโยง จ านวน 3 ข้อ 3) การ
สังเกต จ านวน 3 ข้อ 4) การสร้างเครือข่าย จ านวน 3 ข้อ 5) การทดลอง จ านวน 3 ข้อ  

ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา IOC พบว่า มีค่าดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 0.97 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา สามารถน าไปใช้งานได้ และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มคนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน พบว่ามีค่าความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน (Interrater Reliability) เท่ากับ 0.741 ซึ่งอยู่
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ในระดับปานกลางถึงดี ตามเกณฑ์ของ Koo และ Li (2016) แสดงว่ารายการประเมินมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการวัด  

5.3 แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมโดยพี่เลี ้ยงหรือวิทยากร มี
ลักษณะเป็น มาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ แบ่ง 2 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วม
กิจกรรม และ ตอนที่ 2 ประกอบด้วย 5 ตอนย่อย จ านวนทั้งสิ้น 18 ข้อ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 3 ข้อ ได้แก่ ชื่อผู้ประเมิน 
ครั้งที่ประเมิน และชื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรม  

ตอนที่ 2 การประเมินผลงานนวัตกรรม 5 ด้าน จ านวน 15 ข้อแบ่งออกเป็น 5 
ตอน ได้แก่ 1) การน าภูมิปัญญาและวัสดุท้องถิ่นดั้งเดิมไปพัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่ จ านวน 3 ข้อ 2) การ
พัฒนาปรับเปลี่ยนการใช้งานรูปลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ จ านวน 3 ข้อ 3) การบูรณาการองค์ความรู้
หลายสาขาวิชาในการพัฒนาผลงาน จ านวน 3 ข้อ 4) การผลิตและการออกแบบ แสดงถึงความเข้าใจ
ในตลาดบริโภคร่วมสมัย จ านวน 3 และ ข้อ 5) ความเป็นไปได้ในการสร้างมูลค่าและก่อให้เกิดรายได้ 
จ านวน 3 ข้อ  

ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา IOC พบว่า มีค่าดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 0.97 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา สามารถน าไปใช้งานได้ และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มคนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน พบว่ามีค่าความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน (Interrater Reliability) เท่ากับ 0.986 ซึ่งอยู่
ในระดับปานกลางถึงดี ตามเกณฑ์ของ Koo และ Li (2016) แสดงว่า รายการประเมินมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการวัด  

5.4 แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า  
5 ระดับจ านวน 15 ข้อ ประกอบด้วยเนื้อหา 3 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม  
2) ความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรม และ 3) ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม จ านวน 7 ข้อ  

ผลการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา IOC พบว่า มีค่าดัชนีความตรง
เชิงเนื้อหาของเครื่องมือทั้งฉบับเท่ากับ 1.0 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา สามารถน าไปใช้งานได้ ผู ้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ ่งผู ้วิจัยได้น าไป
พิจารณา โดยแนะน าว่าสามารถใช้ภาษาที่เหมาะสมกับวัยของผู้ประเมินความพึงพอใจที่เป็นวัยรุ่น 
และสามารถใช้เป็นรูปแบบออนไลน์เพื่อความสะดวกในการประเมินและเก็บข้อมูล 

6. ผ ู ้ว ิจ ัยน าเครื ่องมือการวิจัยที ่พ ัฒนาขึ ้นในระยะที ่ 2 ไปขอรับพิจารณาจาก
คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบันชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ 
และ ศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบ 2) แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 3) 
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แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยพี่เลี ้ยงหรือวิทยากร 4) แบบประเมินผลงานนวัตกรรม
ศิลปหัตถกรรมโดยพี่เลี้ยงหรือวิทยากร 5) แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม เครื่องมือ
การวิจัยได้รับการพิจารณาทบทวนแบบลดขั้นตอน ได้รับใบรับรองเลขที่ COA No. 245/68 
 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไปใช้ (R2 และ D2) 

1. การเตรียมการใช้รูปแบบการเรียนรู้ และการใช้รูปแบบการเรียนรู้ (R2)  
เป็นการเตรียมจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 30 คน ระยะเวลา 8 

สัปดาห์ ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเครื่องมือการวิจัยที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยระยที่ 2 มาด าเนินการตามข้ันตอน 
ดังนี้  

1.1 การเลือกกลุ ่มตัวอย่างผู ้เข ้าร ่วมกิจกรรมการเร ียนรู ้ ใช ้ว ิธ ีการอาสาสมัคร 
(Voluntary Selection) กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย คือ นิสิตชั ้นปีที ่ 2 สาขา
ศิลปศึกษาจ านวน 30 คน ผู้วิจัยท าการประชาสัมพันธ์รับสมัครผู้เข้าร่วมกิจกรรมผ่านทางออนไลน์ มี
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 30 คน โดยต้องมีคุณสมบัติ ดังนี้  

1) ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาศิลปศึกษา หรือเทียบเท่า  
2) มีความสนใจด้านศิลปะและหัตถกรรมไทย  
3) มีความสนใจการประกอบอาชีพที่สร้างรายได้ด้วยตนเอง ซึ่งมีพื้นฐานและบริบท

การเรียนรู้สอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้ที่ต้องการศึกษา  
หลังจากผู้เข้าร่วมกิจกรรมรับทราบเงื่อนไขคุณสมบัติแล้ว พบว่า ผู้มีคุณสมบัติเหมาะสม

และเต็มใจเข้าร่วมกิจกรรมอย่างสม ่าเสมอตามเป้าหมายของการวิจัย จ านวน 30 คน โดยการเข้ารว่ม
กิจกรรมเป็นไปโดยความสมัครใจของนิสิตแต่ละคน 

1.2 ผู้วิจัยก าหนดแนวทางการด าเนินการคัดเข้า-ออกของผู้เข้าร่วมกิจกรรมตามหลัก
จริยธรรมในคน หากผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย สามารถถอนตัวออกจากการวิจัย
เมื ่อใดก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัย หรือการถอนตัวออกจาก
โครงการวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบต่อผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่อย่างใด ผู้วิจัยจะด าเนินการท าลาย
ข้อมูลทั่วไปที่เกี่ยวข้องกับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ที่ปรากฏลักษณะกายภาพทางร่างกายแล้วสามารถระบุ
ตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยได้ภายหลังเสร็จสิ้นการวิจัยภายใน 1 ปี ด้วยการลบไฟล์ที่ได้จากการ
เก็บข้อมูลแบบถาวร ในส่วนของข้อมูลที่ไม่สามารถระบุตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย จะถูกใช้เป็น
ภาพประกอบการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย เช่น ภาพผลงาน ภาพผลการท าแบบประเมินและแบบวัด ภาพ
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ขณะปฏิบัติกิจกรรมที่ไม่สามารถระบุตัวตนได้ ซึ ่งข้อมูลส่วนนี้จะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อ
สาธารณะ และผู้วิจัยจะด าเนินการท าลายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนร่วมการวิจัยที่ปรากฏลักษณะ
กายภาพทางร่างกายแล้วสามารถระบุตัวตนของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยได้ภายหลังเสร็ จสิ้นการวิจัย
ภายใน 1 ปี ด้วยการลบไฟล์ที่ได้จากการเก็บข้อมูลแบบถาวร  

2. การใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (R2) 
2.1 ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความเป็น นวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
2.2 ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงก าหนดแผนการเรียนรู้และจ านวนครั้งการจัดกิจกรรมของ
แต่ละหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 หน่วย (ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมแสดงในภาคผนวก ค) ซึ่ง
ผู้วิจัยวางแผนการเก็บข้อมูล มีรายละเอียดดังตารางที่ 9  
 
ตารางท่ี 9 แผนการเก็บข้อมูลจากการจัดกิจกรรม 

หน่วยการเรียนรู้ กิจกรรม เคร่ืองมือวิจัยท่ีใช้ในการเก็บข้อมลูระยะที่ 3 
แบบวัดความรู้ 

ก่อนและหลังเรียน 
แบบประเมิน 
ทักษะนวัตกร 

แบบประเมิน 
ผลงานนวัตกรรม 

แบบประเมิน 
ความพึงพอใจ 

หน่วยท่ี 1 กิจกรรมครั้งที่ 1 ✓    ✓  ✓ 

หน่วยท่ี 2 กิจกรรมครั้งที่ 2  ✓  ✓ 

กิจกรรมครั้งที่ 3  ✓  ✓ 

กิจกรรมครั้งที่ 4  ✓ ✓ ✓ 

หน่วยท่ี 3 กิจกรรมครั้งที่ 5  ✓  ✓ 

หน่วยท่ี 4 กิจกรรมครั้งที่ 6 ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
2.3 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท าแบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรก่อนเรยีน 

(Pre-Test) ในกิจกรรมครั้งที่ 1 และท าแบบวัดความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมหลังท ากิจกรรมทุก
ครั้ง โดยผู้วิจัยและทีมวิทยากรและพี่เลี้ยงท าการประเมินทักษะนวัตกรและผลงานนวัตกรรม และ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท าแบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรหลังเรียน (Post-Test) หลัง
เข้าร่วมกิจกรรมครั้งสุดท้าย 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้รูปแบบ (R2)  
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น สถิติเชิง พรรณนา

ในการบรรยายลักษณะข้อมูลพ้ืนฐาน และเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจในการเป็น นวัตกรก่อนและ
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หลังท ากิจกรรม เปรียบเทียบผลงานนวัตกรรม ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) การทดสอบค่าสถิติ Paired sample t-test และเปรียบเทียบทักษะความเป็นนวัตกร ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ ้า (Repeated Measure ANOVA)   

3.1 แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกร ใช้สถิติเชิงพรรณนา ส าหรับ
บรรยายลักษณะข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ในการวิจัยครั้งนี้ 
ผู้วิจัยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลัง (One Group Pre-test – Post-test 
Design) เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้ที่มีต่อพัฒนาการด้านความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน
เกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน โดยโครงสร้างของรูปแบบการทดลองสามารถแสดง
ได้ดังนี ้

 

กลุ่มทดลอง 
(Experimental Group) 

การวัดก่อน
เรียน (Pre-test) 

การได้รับกิจกรรม 
(Treatment / X) 

การวัดหลังเรียน 
(Post-test) 

 O1 X O2 

 
โดยที่ 

O1 หมายถึง การวัดความรู้และทักษะก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ (Pre-test) 
X  หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้  
O2 หมายถึง การวัดความรู้และทักษะหลังการเข้าร่วมกิจกรรม (Post-test) 

 
3.2 แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกร ใช้สถิติ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ ้า (Repeated Measure ANOVA) มีเกณฑ์
การประเมินแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 

ช่วงคะแนนรวม ระดับการประเมิน ค าอธิบาย 

3.51 – 4.00 ดีมาก แสดงศักยภาพความเป็นนวัตกร
ในระดับสูงมาก 

2.51 – 3.50 ดี ม ีท ั กษะความเป ็นนว ัตกรดี  
สามารถพัฒนาได้ 

1.51 – 2.50 ปานกลาง บางด้านที ่ย ังไม ่โดดเด ่น ต้อง
ส่งเสริมเพ่ิมเติม 
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1.00 – 1.50 ควรปรับปรุง ต้องได้รับการพัฒนาในหลายด้าน
ของความเป็นนวัตกร 

 
3.3 แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรม ใช้สถิติ ความถี่ ร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) มีเกณฑ์การประเมินแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
 

ช่วงคะแนนรวม ระดับการประเมิน ค าอธิบาย 

3.51 – 4.00 ดีมาก ผลงานโดดเด่น มีความคิด
สร้างสรรค์ การผลิต และ
ศักยภาพเชิงพาณิชย์ 

2.51 – 3.50 ดี มีคุณภาพที่ดี มีจุดเด่นบางด้าน 
แต่ยังพัฒนาต่อยอดได้อีก 

1.51 – 2.50 ปานกลาง ผลงานอยู ่ ในระดับพื ้นฐาน มี
ความพยายาม แต่ยังไม่สมบูรณ์
ในหลายจุด 

1.00 – 1.50 ควรปรับปรุง ต้องพัฒนาเพิ่มเติมอย่างชัดเจน
ทั ้งด ้านแนวคิด ร ูปแบบ และ
ศักยภาพในอนาคต 

 
3.4 แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม ใช้สถิติ ความถี่ ร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกณฑ์การประเมินแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
ช่วงคะแนนรวม การแปลความหมาย 
4.50 – 5.00 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
3.50 - 4.49 พึงพอใจในระดับมาก 
2.50 – 3.49 พึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 พึงพอใจในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 
4. ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้และรับรองรูปแบบ (D2)  
ผู้วิจัยน าผลการจัดกิจกรรมมาเป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้โดยน าไป

ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ได้ข้อสรุปสุดท้ายของรูปแบบการเรียนรู้ที่เสร็จ
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สมบูรณ์ แล้วจึงน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

    
การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยเริ่มจาก
การศึกษาสภาพปัจจุบันและแนวปฏิบัติของนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานที่ประสบความส าเร็จ
เพื่อท าความเข้าใจกระบวนการและปัจจัยที่น าไปสู่ความเป็นนวัตกร จากนั้นจึงน าองค์ความรู้ที่ได้มา
พัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีฐานคิดมั่นคงและสอดคล้องกับความต้องการของภาคปฏิบัติ และ
ทดสอบประสิทธิผลของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและศักยภาพในการน าไปใช้
ประโยชน์ โดยผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอข้อมูล ตามระยะการวิจัยและวัตถุประสงค์ของการวิจัย เป็น 3 
ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก
สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 

การวิจัยระยะที่ 1 มุ่งเน้นการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมผ่าน
กรณีศึกษาเพื ่อใช้เป็นข้อมูลพื ้นฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมกับบริบทการ
สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานในประเทศไทย ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 2 ประเภท ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
เชิงลึก และแบบสังเกต เพื่อศึกษาพฤติกรรมและกระบวนการท างานของผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม
จักสานซึ่งเป็นกรณีศึกษา 5 คน ผลการศึกษา มีดังนี้ 

1.1 ข้อมูลที่ได้จากการเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์และการสังเกต 
ผลการสัมภาษณ์และการสังเกต 
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ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลจากการสัมภาษณ์และผลการสังเกตกรณีศึกษา 5 คน โดยแบ่ง
ข้อมูลของกรณีศึกษาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 2) 
กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร 3) ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ รายละเอียดดังนี้ 

นักสร้างสรรค์ 1  
ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ 1  
นักสร้างสรรค์ 1 เป็นนักออกแบบและศิลปินหัตถกรรมที่มีชื่อเสียงในระดับชาติและ

นานาชาติ ปัจจุบันอาศัยอยู่ในชุมชนชาวประมง อ าเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี โดยได้ท างานด้าน
หัตถกรรมมาแล้วประมาณ 19-20 ปี 

นักสร้างสรรค์ 1 ส าเร็จการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตโดยเริ่มต้นจากปริญญาตรี คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ สาขาจิตรกรรมสร้างสรรค์ มหาวิทยาลัยบูรพา ศึกษาต่อปริญญาโทสาขาประยุกต์
ศิลป์ และปริญญาเอกในสาขาการจัดการศิลปะ และมีพ้ืนฐานความรู้ที่แข็งแกร่งในด้านประวัติศาสตร์
ศิลป์ สุนทรียศาสตร์ และกระบวนการสร้างสรรค์งานศิลปะ  

ความสนใจในศิลปะของนักสร้างสรรค์ 1 เริ่มต้นตั้งแต่เด็ก โดยได้รับแรงบันดาลใจจาก
สิ่งแวดล้อมในจังหวัดเพชรบุรีที่แวดล้อมไปด้วยศิลปวัฒนธรรม เช่น วัด และประเพณีท้องถิ่นต่างๆ 
โดยได้เข้าร่วมการประกวดวาดภาพตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา และได้รับรางวัลจนเป็นที่ยอมรับในหมู่
เพ่ือนฝูง 

จุดเปลี่ยนส าคัญในชีวิตของนักสร้างสรรค์ 1 เกิดข้ึนเมื่อเริ่มศึกษาเทคนิคการมัดผูกไม้ไผ่
ระหว่างเรียนปริญญาโท โดยได้เรียนรู้จากช่างพื้นบ้านในท้องถิ่น รวมถึงการศึกษาจากต าราและการ
ลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการเรียนรู้นี้ท าให้เกิดความเข้าใจลึกซึ้งถึงคุณสมบัติของวัสดุ  เทคนิคการ
เลือกไม้ไผ่ การเหลา และวิธีการมัดผูกที่ถูกต้อง โดยได้พัฒนาแนวทางการสร้างสรรค์โดยผสมผสาน
ความรู้ทางศิลปะสมัยใหม่เข้ากับภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน โดยใช้รูปทรงจากธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจ เช่น 
รูปทรงในธรรมชาติและโครงสร้างของสัตว์ต่างๆ ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการผสมผสานความรู้
ระดับสูงจากการเรียนเข้ากับความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

 
"สองอย่างก็คือเรียน Folk ที่เป็นศิลปะไทยพื้นบ้านแล้วเรียนความเป็นModern 

Art เอามาผสมกัน มันคือความเป็นสากลจากความเป็นพ้ืนฐานรากหญ้าเป็นรากของ
เราเป็นพ่อแม่ปู่ย่าตายายเป็นที่เกิดของเรานี่คือสิ่งที่เราเกิดมางั้นเอาสองอันมา 
Combine กัน" 
         นักสร้างสรรค์ 1, งานแสดงสินค้า, 22 มีนาคม 2567 
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ค าให้สัมภาษณ์มีความสอดคล้องสิ่งที่ผู้วิจัยสังเกตได้จากพื้นที่ท างานของนักสร้างสรรค์ 
1โดยพบภาพร่างหัตถกรรมจักสานคล้ายรังผึ้งที่ถูกพิมพ์ออกมาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามมิติ 
และพบส่วนแบบร่างสามมิติประกอบขึ้นด้วยมือ ท าจากไม้ไผ่ที่ถูกตัดเป็นชิ้นเล็กๆวางอยู่ข้างเคียง และ
ก าลังจะถูกประกอบขึ้นเป็นรูปทรงสามสิติมีลักษณะคล้ายรังผึ้ง 

นักสร้างสรรค์ 1 ได้รับการยกย่องในระดับชาติและนานาชาติอย่างมากมาย รางวัล
ส าคัญที่ได้รับ ได้แก่ ศิลปินแห่งชาติ สาขาออกแบบ ประจ าปี 2560 จากกระทรวงวัฒนธรรม รางวัล
จากงาน Hong Kong Design Week  Grand Award รางวัล PM Award และ รางวัล Designer of 
the Year จากมหาวิทยาลัยศิลปากรร่วมกับกรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ รวมถึงรางวัลจาก
ประเทศฝรั่งเศสและต่างประเทศอื่นๆ ผลงานของนักสร้างสรรค์ 1 ได้รับความนิยมในตลาดสากล 
โดยเฉพาะในประเทศฝรั่งเศสและสหรัฐอเมริกา ท าให้สามารถส่งออกผลงานไปยังแบรนด์ชั้นน าระดับ
โลก เช่น Hermès และ Louis Vuitton  

นอกจากความส าเร็จส่วนตัวแล้ว นักสร้างสรรค์ 1 ยังมุ่งเน้นการสร้างงานสร้างรายได้
ให้กับชุมชนท้องถิ่น โดยได้จัดตั้งระบบการผลิตที่เปิดโอกาสให้ชาวบ้านมีส่วนร่วม ตั้งแต่การปลูกและ
ตัดไม้ไผ่ การเตรียมวัตถุดิบ การประกอบชิ้นงาน ไปจนถึงการติดตั้งและการตลาด  

นักสร้างสรรค์ 1 มีแผนการสร้างศูนย์การเรียนรู้หัตถกรรมที่บ้านเพชรบุรี เพื่อผลิตนัก
ออกแบบรุ่นใหม่ที่สามารถน าความรู้ไปพัฒนาหัตถกรรมในพื้นที่ต่างๆ ทั่วประเทศ เขาเชื่อว่าประเทศ
ไทยมีศักยภาพด้านวัตถุดิบธรรมชาติและภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถพัฒนาให้เป็นผลิตภัณฑ์มีมู ลค่า
สูงได้  

ปรัชญาในการท างานของนักสร้างสรรค์ 1 มุ่งเน้นการผสมผสานระหว่างศิลปะกับการใช้
งานจริง โดยให้สัดส่วนศิลปะ 80% และการใช้งาน 20% เพื่อให้ผลงานมีทั้งคุณค่าทางสุนทรียะและ
สามารถตอบสนองความต้องการของตลาด จากประสบการณ์ท างานมากว่า 20 ปี นักสร้างสรรค์ 1 ได้
สร้างตัวอย่างที่ชัดเจนว่าหัตถกรรมไทยสามารถแข่งขันในตลาดโลกได้ หากมีการออกแบบและการ
จัดการที่เหมาะสม พร้อมทั้งการอนุรักษ์และสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่คนรุ่นใหม่ 

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร  
นักสร้างสรรค์ 1 เริ่มต้นจากการมีพื้นฐานศิลปะที่แข็งแกร่งตั้งแต่เด็ก ชอบวาดภาพและ

ได้รับการยอมรับ จากนั้นศึกษาต่อในระดับปริญญาตรีสาขาจิตรกรรม ปริญญาโทสาขาประยุกต์ศิลป์ 
และปริญญาเอกสาขาการจัดการศิลปะ ซึ่งให้ความเข้าใจในประวัติศาสตร์ศิลป์ สุนทรียศาสตร์ และ
กระบวนการสร้างสรรค์ 

ในระหว่างการเรียนประยุกต์ศิลป์ อาจารย์ให้ท างานด้วยไม้ไผ่ นักสร้างสรรค์ 1 พบว่า
ตนเองมีความถนัดในการท างานหัตถกรรมมากกว่างานจิตรกรรม ท าให้เกิดการเปลี่ยนทิศทางจาก
ศิลปะบริสุทธิ์มาสู่ศิลปะประยุกต์ นักสร้างสรรค์ 1 กลับไปศึกษาเทคนิคการมัดผูกจากช่างท้องถิ่น 
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จาก "ก๋ง" เรียนรู้การท าว่าว การท าเครื่องประมงพ้ืนบ้าน และเทคนิคการมัดผูกแบบดั้งเดิม ท าให้เกิด
ความเข้าใจถึงรากเหง้าของวัฒนธรรมท้องถิ ่น โดยใช้วิธีการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) 
Learning-based (การเรียนรู้จากหนังสือและการสังเกต) 2) Practice-based (การลงมือปฏิบัติจริง) 
และ 3) Expert-based (การกลายเป็นผู้เชี่ยวชาญผ่านประสบการณ์) กระบวนการนี้ท าให้เกิดค าถาม
และการค้นหาค าตอบอย่างต่อเนื่อง ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากการ
เรียนรู้เป็นล าดับขั้นจนเกิดอัตลักษณ์เฉพาะตัว 

 
"Learning base และ Practice based ก็คือพอเวลาเรามีการทดลองแล้วเกิด

เป็นการประสบการณ์ พอประสบการณ์มากๆ เกิดเป็นทักษะ มีความเชี่ยวชาญ มี
ความช านาญก็เป็น Expert พอเป็น Expert ก็ดีไซน์มั่ง... เป็นเรื่องของสไตล์ส่วนตัว 
และพอเป็นส่วนตัวเลยเป็น Personal ได้ ทีนี้พอ Personal มันหลากหลายเข้า 
กลายเป็น Original เป็นต้นแบบ" 

           นักสร้างสรรค์ 1, ส านักงาน, 25 มีนาคม 2567 
 
นักสร้างสรรค์ 1 พัฒนากระบวนการสร้างสรรค์ที่มี 6 ขั้นตอน ได้แก่ การคิดออกแบบ

และสร้างแนวคิด การวาดภาพ การท าแบบร่าง การสร้างงานสามมิติ การก าหนดกระบวนการผลิต
และไทม์ไลน์ และการค านวณราคาจนส่งถึงลูกค้า โดยมองว่านวัตกรรมหัตถกรรมคือการท าให้งาน
ศิลปะมีการใช้งาน ท าให้สามารถสร้างรายได้และเข้าถึงตลาดได้ง ่ายขึ ้น และสร้างเครือข่ายที่
ครอบคลุมตั้งแต่การจัดหาวัตถุดิบ เช่น ไม้ไผ่จากชุมชน การมีช่างฝีมือซึ่งเป็นคนในท้องถิ่น การ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ไปจนถึงการตลาดในระดับสากล ท าให้เกิดการสร้างงานและรายได้
ให้กับชุมชน ข้อมูลนี้มีความสอดคล้องกับค าบอกเล่าของทีมงานฝ่ายผลิตว่า นักสร้างสรรค์ 1 จะเป็นผู้
วางแผนงานตามความต้องการของลูกค้า และศึกษาข้อมูลพื้นฐานเพื่อสร้างแนวคิดการออกแบบและ
ร่างภาพขึ้นมา เช่น ลายการผูกและการมัด โดยเจ้าหน้าที่ผู ้ช่วยของนักสร้างสรรค์ 1 จะน าเป็นผู้
แบบจ าลอง 3 มิติขนาดย่อส่วนเพื่อทดสอบความเป็นไปได้ ตามที่นักสร้างสรรค์ร่างไว้ เพื่อวางแผน
ระยะเวลาการผลิตและวางแผนงบประมาณสรุปค่าใช้จ่าย 

ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ 1 พัฒนานวัตกรรมผ่านการผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาท้องถิ ่นกับ

ความรู้สากล โดยเริ่มจากการเรียนรู้เทคนิคการมัดผูกไม้ไผ่แบบชาวประมงและการท าว่าวจุฬาใน
ท้องถิ ่นเพชรบุรี จากนั ้นน าความรู ้ทางประยุกต์ศิลป์และการออกแบบมาประยุกต์ใช้ โดยใช้
กระบวนการวิจัยและพัฒนาที่เป็นระบบ ตั้งแต่การศึกษาวัสดุ การทดลองเทคนิค การสร้างโมเดล 
จนถึงการผลิตผลงานจริง 
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นวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 1 สร้างมูลค่าเพิ่มให้วัตถุดิบท้องถิ่น การสร้างมูลค่าเพิ่มนี้
เกิดจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เทคนิคการผลิตที่เป็นเอกลักษณ์ และการสร้างแบรนด์ที่แข็งแกร่ง 
ผลงานของเขาได้รับการยอมรับในเวทีสากล ท าให้สามารถเข้าถึงตลาดระดับโลก ดังค าให้สัมภาษณ์
เกี่ยวกับการสร้างมูลค่าเพิ่มผ่านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์และสร้างประสบการณ์ให้
ผู้บริโภค โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ที่มีทั้งความงามและมีประโยชน์ใช้สอย และจะเล็งเห็นโอกาสในการ
พัฒนาวัสดุเหลือใช้จากอุตสาหกรรมผ่านการออกแบบ แสดงให้เห็นว่าการออกแบบสามารถเพ่ิมมูลค่า
ได้หลายเท่า โดยกล่าวว่า 

 
"ไม้ไผ่ 80 ร้อยเดียว ขายได้หมื่นนึง....ขายฝรั่งด้วย... ท าให้คน 40 คนได้ตังค์...ท า

แค่ศิลปะประมาณซัก 80% แต่มีฟังก์ชั ่น 20% มันจะท าให้มีโอกาสในการท า
การตลาดได้... 

               นักสร้างสรรค์ 1, ส านักงาน, 25 มีนาคม 2567 
 
นักสร้างสรรค์ 1 สร้างระบบนิเวศเศรษฐกิจที่ครอบคลุมห่วงโซ่คุณค่าตั้งแต่ต้นน ้าถึง

ปลายน ้า เริ่มจากเกษตรกรผู้ปลูกไม้ไผ่ ช่างตัดไม้ไผ่ ช่างเหลาไม้ไผ่ ช่างประกอบ ช่างโครงสร้าง ไป
จนถึงการตลาดและการจัดจ าหน่าย งานหนึ่งชิ้นสามารถสร้างงานให้คนได้ถึง 40 คน เขายังพัฒนา
รูปแบบรายได้ที่หลากหลาย ได้แก่ รายได้ประจ าวัน รายได้ประจ าสัปดาห์ เช่น ผลิตภัณฑ์ รายได้
ประจ าเดือน และรายได้ประจ าปี เช่น โครงการขนาดใหญ่เพื่อสร้างความมั่นคงทางรายได้ ดังค าให้
สัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้างเสริมเศรษฐกิจชุมชนจากการสร้างสรรค์งานหัตถกรรม  

 
"นี่คือระบบนิเวศของ Product หนึ่งชิ้น...มันพาดพิงกับใครบ้าง นี่คือระบบของ

เศรษฐกิจ... Art Economy เนี่ยมันเกี่ยวข้องกับเรื่องของคนที่เป็นช่าง ช่างวัสดุ และ
ทักษะวิชา" 

              นักสร้างสรรค์ 1, ส านักงาน, 26 มีนาคม 2567 
 
นักสร้างสรรค์ 1 วางแผนในอนาคตว่าต้องการสร้างโรงเรียนส าหรับสอนหัตถกรรม

สร้างสรรค์ โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนกลับไปพัฒนาชุมชนของตนเอง เนื่องจากทุกภูมิภาคของประเทศไทย
มีทรัพยากรธรรมชาติและภูมิปัญญาท้องถิ่นที่แตกต่างกันท าให้เกิดการขยายผลของนวัตกรรมอย่าง
ยั่งยืน กระบวนการนวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 1 แสดงให้เห็นถึงการผสมผสานระหว่างความรู้
สมัยใหม่กับภูมิปัญญาดั้งเดิม การมีวิสัยทัศน์ในการสร้างมูลค่าเพิ่ม และการค านึงถึงความยั่งยืนของ
ชุมชนและสิ่งแวดล้อม โดยผู ้วิจัยพบว่า มีความสอดคล้องกับข้อมูลจากเจ้าหน้าที ่ผู ้ช่วยของนัก
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สร้างสรรค์ 1 ที่เล่าว่าทุกๆปีจะมีการเปิดรับนักศึกษาสาขาออกแบบจากหลายมหาวิทยาลัยทั่ว
ประเทศมาร่วมฝึกปฏิบัติการวิชาชีพหัตถกรรมที่โรงงานหัตถกรรมของนักสร้างสรรค์ 1 และมีการ
สร้างเครือข่ายกับสถาบันการศึกษาเพื ่อส่งเสริมนักศึกษาสาขาออกแบบที่สนใจการสร้างสรรค์
หัตถกรรมสร้างสรรค์ 

การขยายผลนี้จะช่วยกระจายโอกาสทางเศรษฐกิจไปยังพื้นที่ต่างๆ และสร้างเครือข่าย
นวัตกรรมหัตถกรรมระดับประเทศ ซึ่งจะส่งผลต่อการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ
ไทยในตลาดโลก แสดงให้เห็นว่า การพัฒนานวัตกรรมที่อิงจากภูมิปัญญาท้องถิ่นสามารถสร้างมูลค่า
เศรษฐกิจสูงได้ หากมีการประยุกต์ใช้ความรู้สมัยใหม่อย่างเหมาะสม มีการสร้างแบรนด์ที่แข็งแกร่ง 
และสามารถเข้าถึงตลาดสากลได้ นอกจากนี้ การสร้างระบบนิเวศท่ีครอบคลุมและการถ่ายทอดความรู้
เป็นปัจจัยส าคัญในการขยายผลกระทบทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน 

นักสร้างสรรค์ 2  
ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ 2 
นักสร้างสรรค์ 2 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขาสถาปัตยกรรม ด้านเทคโนโลยี

งานไม้ ณ ประเทศฝรั่งเศส การศึกษาในต่างประเทศได้หล่อหลอมมุมมองเกี่ยวกับการใช้วัสดุธรรมชาติ
และความยั ่งยืน โดยเฉพาะในช่วงที ่สหภาพยุโรปก าลังส่งเสริมการใช้ไม้เป็นวัสดุก่อสร้างเพ่ือ
สิ่งแวดล้อม เมื่อกลับมาประเทศไทย นักสร้างสรรค์ 2 พบว่างานสถาปัตยกรรมในประเทศไม่เป็นที่
นิยม เป็นผลให้เลือกที่จะท างานเป็นนักออกแบบให้กับแบรนด์ไม้สักไทยชื่อ "เพลโต" การตัดสินใจนี้
น าไปสู่จุดเปลี่ยนส าคัญในอาชีพของเขา 

จากการท างานออกแบบเฟอร์นิเจอร์ นักสร้างสรรค์ 2 ได้รับโอกาสแสดงผลงานใน
ต่างประเทศ และได้รับการติดต่อจากแบรนด์ของประเทศฝรั่งเศสและเบลเยี่ยม ให้ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ความส าเร็จในระดับสากลนี้น าไปสู่การได้รับการติดต่อจากภาครัฐไทยในการพัฒนางานหัตถกรรมใน
ชุมชนต่างๆ ผลงานของนักสร้างสรรค์ 2 ได้รับการยอมรับทั้งในไทย เช่น รางวัล Prime Minister 
Award และในระดับสากล โดยได้รับรางวัล รางวัล DEmark Award และ รางวัล Designer of the 
Year ปี 2019 จากมหาวิทยาลัยศิลปากรร่วมกับกรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ รวมถึง รางวัล T-
mark จากญี่ปุ่นและมาเลเซีย นอกจากนี้ยังได้รับเกียรติให้เป็นตัวแทนของ Asian Master Craft 
ให้กับประเทศไทยร่วมกับกลุ่มประเทศอาเซียน 

จากประสบการณ์การท างานกับชุมชนหัตถกรรม นักสร้างสรรค์ 2 พบปัญหาที่งาน
หัตถกรรมคุณภาพดีที่พัฒนาขึ้นไม่สามารถขายได้ในตลาดเดิมของชุมชน เนื่องจากราคาที่สูงขึ้นไม่
สอดคล้องกับก าลังซื้อของตลาดท้องถิ่น เพ่ือแก้ปัญหานี้ นักสร้างสรรค์ 2 จึงก่อตั้งแกลเลอรี่ขึ้น โดยมี
เป้าหมายเป็นช่องทางในการน างานหัตถกรรมที่พัฒนาร่วมกับชุมชนไปสู่ตลาดที่เหมาะสม โดยเฉพาะ
ตลาดต่างชาติที่มีก าลังซื้อและความเข้าใจในคุณค่าของงานหัตถกรรม 
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นักสร้างสรรค์ 2 มีปรัชญาการท างานที่เน้นการศึกษาประวัติศาสตร์เป็นพื้นฐาน โดย
เปรียบตัวเองว่าเป็น "อินเดียนา โจนส์" จึงศึกษาประวัติศาสตร์ของเทคนิคหัตถกรรมแต่ละแห่ง 
ต่างประเทศ และต้องการค้นหาเรื่องราวในอดีตและน ามาเล่าให้คนปัจจุบันได้รู้จัก ดังค าให้สัมภาษณ์
ในการเชื่อมโยงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมในงานออกแบบอย่างลึกซึ้ง ว่า 

 
"เราคืออินเดียน่าโจนส์ตอนเด็ก แล้วเราก็อยากจะแบบเดินทางไปเป็นแบบไปเจอ

สถานที่ที่มันแบบสูญหายไปจากโลกที่คนไม่รู้จัก แล้วก็เอาเรื่องราวในพื้นที่ตรงนั้น
กลับมาเล่าใหม่…เท่าที่เราท างานมา จริง ๆแล้วเราท างานกับประวัติศาสตร์เป็นหลัก 
คือคนที่เอาเรื่องราวในอดีตนะครับ เอามาให้คนปัจจุบันได้รู้จัก... 

นักสร้างสรรค์ 2, ส านักงาน, 15 พฤษภาคม 2567 
 
นอกจากนี้ยังให้ความส าคัญของการเข้าใจประวัติศาสตร์ ภูมิปัญญา การท างานร่วมกับ

ชุมชน และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เข้าถึงตลาดต่างประเทศได้  
 

“วัฒนธรรมแต่ละชุมชน ไม่ใช่แค่การใช้งาน แต่มันเป็นเรื่องของความเชื่อด้วย...
ถ้าเป็นวัฒนธรรมแบบของอีสานซึ่งที่อยู่กับพวกกลุ่มของชาวกุย ชาวเขมร ก็จะมีลาย
ที่เรียกว่าลายขิ่นลายหิน...การน าประวัติศาสตร์มาสร้างเรื่องราวในผลิตภัณฑ์...เราก็
เลยเอาต้นไม้ทองเนี่ยมาสร้างเป็นเรื่องราวเพื่อให้คนในปัจจุบันได้เล่าเรื่องได้เข้าใจ
เรื่องใบนี้...” 
 

“จริง ๆแล้วการเป็น Product Designer ต้องสามารถเล่าเรื่องProduct ได้นะ 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องนอกจากวิธีการผลิตแล้ว มันกเล่าเรื่องของประวัติศาสตร์หรือว่า
วัฒนธรรมได้ด้วย" 
 

"ประวัติศาสตร์เรื่องของการแก้ไขปัญหาชุมชนแล้วก็เข้าใจประเด็นของปัญหา
แล้วก็น ามาสู่ตลาดที่เป็นตลาดของชาวต่างชาติให้ได้รู้จักงานศิลปะไทยครับ...อย่าง
แรกเลย รากฐานทางประวัติศาสตร์นะครับ แล้วก็ถัดมาเค้าก็ต้องเข้าใจว่าตัวUser... 
เค้าก็ต้องเข้าใจเรื ่องของงาน Apply Art ว่าท ายังไงเอาศิลปะมาสร้างกระตุ้น
ความรู้สึกสร้างประสบการณ์ให้ลูกค้าจดจ าได้" 

นักสร้างสรรค์ 2, ส านักงาน, 15 พฤษภาคม 2567 
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นอกจากนี้ยังให้ความส าคัญกับการเรียนรู้จากการศึกษาเอกสารและหนังสืออ้างอิงทั้ง
ของไทยและต่างประเทศ ดังค าให้สัมภาษณ์ 

 
“เราลงพื้นที่ชุมชนจริงแต่ว่าสิ่งที่เราต้องท าอะครับคือเราต้องซื้อหนังสือที่เป็น 

reference ไว้ด้วย” 
นักสร้างสรรค์ 2, ส านักงาน, 16 พฤษภาคม 2567 

 
ค าให้สัมภาษณ์ของนักสร้างสรรค์ 2 มีความสอดคล้องกับลักษณะการจัดวางหนังสือ

ต าราภาษาไทยและต่างประเทศจ านวนมากวางเรียงอยู่บนชั้นวางหนังสือทางด้านซ้ายของห้อง
ส านักงานซึ่งเป็นห้องติดกับส่วนโชว์รูม รวมถึงยังพบเห็นหนังสือภาพหัตถกรรมและสมุดที่มีภาพร่าง
ของหัตถกรรมโดยถูกวางซ้อนกันบนโต๊ะท างาน 

การท างานของนักสร้างสรรค์ 2 มุ่งเน้นการเข้าใจถึงรากเหง้าทางวัฒนธรรมของแต่ละ
ชุมชน และน าความรู้นั้นมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่สื่อสารเรื่องราวได้นอกจากนี้ นักสร้างสรรค์ 2 ยังให้
ความส าคัญกับการสร้างประสบการณ์ให้กับลูกค้า ด้วยการเล่าเรื่องผ่านผลิตภัณฑ์และการสร้างการ
เชื่อมโยงทางอารมณ์กับลูกค้าเป็นสิ่งส าคัญในการท าให้งานหัตถกรรมไทยได้รับการยอมรับ ซึ่งการเล่า
เรื่องนี้สอดคล้องกับการจัดแสดงการท างานหัตถกรรมแบบดั้งเดิม โดยมีการจัดวางแผ่นหนังที่มีการฉลุ
เป็นลวดลาย ค้อนไม้ มีดแกะหนัง เขียงแกะหนัง วางบนโต๊ะเคียงข้างกับหัตถกรรมโคมไฟรูปทรงชฎา
ฉลุเป็นลวดลาย พร้อมด้วยป้ายบอกรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ 

ปัจจุบัน นักสร้างสรรค์ 2 ท างานร่วมกับช่างหัตถกรรมจากประมาณ 13 ชุมชนทั่ว
ประเทศ โดยยึดหลักการส่งงานไปให้ชุมชนแทนการตั้งโรงงานรวมศูนย์ วิธีการนี้ช่วยให้ช่างหัตถกรรม
สามารถท างานในพื้นที่ชุมชนของตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

น ักสร ้างสรรค ์  2  มองว ่างานห ัตถกรรมจะม ีบทบาทส  าค ัญในอนาคต เมื่ อ
ทรัพยากรธรรมชาติลดน้อยลง โดยเชื่อว่าหัตถกรรมเป็นทางออกที่ยั ่งยืนเนื่องจากไม่ต้องพึ ่งพา
เทคโนโลยีหรือพลังงานจากฟอสซิลมากนัก และสามารถใช้วัสดุท้องถิ่นในการผลิตผ่านงานของนัก
สร้างสรรค์ 2 แกลเลอรี่ ที่ช่วยสร้างรายได้ให้กับชุมชนหัตถกรรม และเป็นการอนุรักษ์และส่งต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไปสู่คนรุ่นใหม่และตลาดโลก ท าให้งานหัตถกรรมไทยได้รับการยอมรับและมีมูลค่าที่
สูงขึ้นในเวทีสากล 

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร 
นักสร้างสรรค์ 2 มีกระบวนการนวัตกรรมเริ่มจากการลงพื้นที่ชุมชนเพื่อท าความเข้าใจ

ปัญหาและความต้องการที่แท้จริง โดยไม่ใช่เพียงการออกแบบเพื่อภาพลักษณ์ แต่มุ่งเน้นการแก้ปัญหา
การตลาดที่ชุมชนเผชิญอยู่ ปัจจุบันนักสร้างสรรค์ 2 ท างานร่วมกับช่างหัตถกรรมจาก 13 ชุมชนทั่ว
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ประเทศ และจากประสบการณ์การท างานกับโครงการภาครัฐ จึงได้เรียนรู้แนวทางการออกแบบที่
สร้างสมดุลระหว่างคุณภาพทางศิลปะและความสามารถในการเข้าถึงของกลุ ่มลูกค้าเป้าหมาย
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงเริ่มจากการศึกษาตลาดก่อน จากนั้นจึงออกแบบให้เหมาะสมกับราคา
และความต้องการของลูกค้า 

นวัตกรรมส าคัญของนักสร้างสรรค์ 2 คือการสร้างประสบการณ์จากเร ื ่องราว
ประวัติศาสตร์ การให้ลูกค้าได้นักสร้างสรรค์ 2 กระบวนการผลิต และการสร้างบรรยากาศที่เชื่อมโยง
ผลิตภัณฑ์เข้ากับวัฒนธรรม เช่น การใช้เครื่องเขินเสิร์ฟอาหาร พร้อมเล่าเรื่องราวที่มาที่ไปของภาชนะ
แต่ละชิ้น ดังที่มีการจัดวางเครื่องเชินที่มีลวดลายเป็นค าภาษาอังกฤษสีทองว่า “Bon Appetite” วาง
เคียงข้างกับป้ายบอกรายละเอียดผลิตภัณฑ์ ด้วยเหตุนี้จึงเลือกเน้นตลาดต่างชาติเป็นหลัก เพื่อสร้าง
ภาพลักษณ์ที่ดีให้กับหัตถกรรมไทย และใช้การยอมรับจากต่างชาติเป็นแรงกระตุ้นให้คน ไทยเห็น
คุณค่าของงานหัตถกรรมของตนเอง ซึ่งเป็นกลยุทธ์ "Reverse Psychology" ที่ช่วยยกระดับการรับรู้
ของคนไทยต่องานหัตถกรรม 

การที่นักสร้างสรรค์ 2 มีพื้นฐานด้านสถาปัตยกรรมศาสตร์ท าให้สามารถวิเคราะห์
คุณสมบัติของวัสดุอย่างเป็นระบบ รวมถึงการคิดในเชิงโครงสร้างและการใช้งานจริง ท าให้การ
ออกแบบค านึงถึงทั้งความสวยงาม การใช้งาน และความยั่งยืนของวัสดุ กระบวนการนวัตกรรมของนัก
สร้างสรรค์ 2 จึงเป็นการผสมผสานระหว่างการศึกษาประวัติศาสตร์ การเข้าใจตลาด การท างาน
ร่วมกับชุมชน และการสร้างประสบการณ์ที่ครบวงจร ซึ่งท าให้สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับหัตถกรรม
ไทยในตลาดสากลได้อย่างยั่งยืน ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการลงพ้ืนที่ศึกษาดูงานท าให้ได้เรียนรู้เรื่อง
วัสดุ เทคนิค และการพัฒนาผลิตภัณฑ์   

 
 "วัสดุประเภทไหนเอามาท าจักสานก่อนนะ... วัสดุประเภทไหนเอามาท าการจัก

สานแบบใดได้บ้าง ...ขนาดของวัสดุขนาดไหนเอามาท าจักสานอะไรได้บ้าง…ต้องมี
คุณสมบัติในการเข้าใจเรื่องของการผลิต แล้วก็การน าเสนอสินค้าสู่ตลาดด้วย ต้องมี
ทั้งสองหรือยัง ถ้าไม่สามารถน ามาซ้ือสินค้าต่อสู่ตลาดได้ก็เป็นแค่ผู้ผลิต"  

        นักสร้างสรรค์ 2, ส านักงาน, 16 พฤษภาคม 2567 
 
นักสร้างสรรค์ 2 มองนวัตกรรมว่าเป็น "การน าเสนอสิ่งใหม่ๆ สู่สายตา" โดยเน้นว่า

นวัตกรรมไม่ใช่เทคโนโลยีใหม่ แต่เป็นการน าเทคโนโลยีที่มีอยู่มาใช้ให้คนทั่วไปเห็นและสามารถ
น ามาใช้ประโยชน์ได้จริง ซึ่งต้องมีองค์ประกอบส าคัญคือ วิธีการเลือกเทคโนโลยีและวิธีการน าเสนอสู่
ตลาด โดยใช้กระบวนการที่เริ่มต้นจากการศึกษาประวัติศาสตร์เป็นหลัก โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
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1)  การศึกษาองค์ความรู้พื ้นฐาน ครอบคลุมการศึกษาวัสดุ ขนาดของวัสดุ และ
วัฒนธรรมในการแปรรูปวัสดุ ร่วมกับการลงพื้นที่เพ่ือเรียนรู้จากช่างหัตถกรรมและชุมชนโดยตรง 

2)  การว ิ เคราะห ์ป ัญหาและความต ้องการของตลาด โดยเน ้นการเข ้าใจ
กลุ่มเป้าหมายที่แท้จริงและการสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้บริโภค แทนการมองเพียงฟังก์ชั่นการใช้
งาน 

3) การผสานองค์ความรู้ดั้งเดิมกับการออกแบบสมัยใหม่ โดยน าเทคนิคและกรรมวิธี
โบราณมาพัฒนาให้เหมาะสมกับรูปแบบการใช้งานในปัจจุบัน 

นอกจากนี้ นักสร้างสรรค์ 2 สร้างมูลค่าผ่านการยกระดับหัตถกรรมไทยสู่ตลาดสากล 
เพ่ือสร้างการยอมรับและเพ่ิมคุณค่าของผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะส่งผลย้อนกลับมาสร้างความภาคภูมิใจให้กับ
คนไทยและกระตุ้นให้เกิดการสืบทอดองค์ความรู้ รวมถึงการสร้างระบบธุรกิจที่ยั่งยืนโดยไม่เปิด
โรงงาน แต่ส่งงานไปให้ชุมชนท า เพื่อให้ช่างหัตถกรรมสามารถท างานในพื้นที่ชุมชนของตนเองได้ ทั้ง
ยังช่วยรักษาวิถีชีวิตและความสัมพันธ์ทางสังคมไว้ 

ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ 2 มองว่าหัตถกรรมควรกลายเป็นตัวขับเคลื่อนการท่องเที่ยวหลัก ไม่ใช่

เป็นเพียงของฝากหรือสินค้าเสริม โดยการพัฒนาพื้นที่แหล่งวัตถุดิบธรรมชาติให้กลายเป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ที่ครบวงจร ตั้งแต่การชมธรรมชาติ การเรียนรู้กระบวนการผลิต ไปจนถึง
การซ ื ้อผล ิตภ ัณฑ ์  การมองห ัตถกรรมเป ็นทางเล ือกส  าค ัญส  าหร ับอนาคตของโลก เมื่อ
ทรัพยากรธรรมชาติหมดลง เพราะหัตถกรรมสามารถสร้างมูลค่าจากวัสดุที่มีอยู่รอบตัวโดยไม่ต้องใช้
พลังงานสูงหรือเทคโนโลยีซับซ้อน ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้างมูลค่าเพิ่มผ่านการออกแบบ
และความคิดสร้างสรรค์และสร้างประสบการณ์ให้ผู้บริโภค โดยกล่าวว่า 

 
"งานหัตถกรรมเนาะ ผมว่าอย่างแรกก็เรื่องของการท่องเที่ยว จะไม่ได้หมายถึงว่า

การเป็นของช าร่วยนะ คือเราควรจะผลักดันงานหัตถกรรมให้มันกลายเป็นฮีโร่ แทน
แค่เป็นของเสริม...ท าป่ากก ท าเออภูมิทัศน์ของต้นกกหรือป่ากกให้มันเป็นธรรมชาติ
ที่สวยงาม...ถ้าเราผลักดันให้งานหัตถกรรมหรือพื้นที่ท าหัตถกรรมเนี่ยมันกลายเป็น
พื้นที่สร้างประสบการณ์...พื้นที่ทางเศรษฐกิจตัวหลักแทนการท่องเที่ยวเป็นตัวหลัก 
แล้วให้หัตถกรรมเป็นของฝากของการท่องเที่ยว" 

นักสร้างสรรค์ 2, ส านักงาน, 15 พฤษภาคม 2567 
 
นักสร้างสรรค์ 2 เผชิญกับความท้าทายในการจัดการคุณภาพงานจากช่างหัตถกรรมที่

กระจายอยู่ในหลายพื้นที่ รวมถึงปัญหาโครงสร้างการสนับสนุนจากภาครัฐที่ยังไม่เอื้อต่อการพัฒนา
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ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

109 
 

 

ธุรกิจอย่างยั่งยืน แนวทางแก้ไขที่นักสร้างสรรค์ 2 เสนอคือการปรับโครงสร้างการสนับสนุนให้คล้าย
กับระบบของประเทศฝรั่งเศส ที่มีการสนับสนุนผ่านระบบเช่าพื้นที่ราคาถูกในย่านท่องเที่ยว และการ
ปรับระบบธนาคารให้สามารถปล่อยสินเชื่อแก่ผู้ประกอบการหัตถกรรมได้ง่ายขึ้น แสดงให้เห็นว่า  นัก
สร้างสรรค์ 2 มองนวัตกรรมเป็นมากกว่าการสร้างสิ่งใหม่ซึ ่งเป็นการสร้างระบบนิเวศที่ครบวงจร
ส าหรับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ยั่งยืนและสร้างประโยชน์ให้กับทุกภาคส่วนในสังคม 

นอกจากนี ้ ผู ้ว ิจ ัยได้ท าการสังเกตนักสร้างสรรค์ 2 พบว่า เริ ่มจากการออกแบบ
หัตถกรรมตามความต้องการของลูกค้าและออกแบบจากการศึกษาข้อมูลก่อนการสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยเฉพาะข้อมูลประวัติศาสตร์จากหนังสือและการลงพื้นที่ เลือกวัสดุที่แสดงถึงภูมิปัญญาดั้งเดิม ใช้
เทคนิคร่วมสมัยและปรับรูปแบบผลิตภัณฑ์ให้ร่วมสมัย ร่างแบบอนุรักษ์ภูมิปัญญาดั้งเดิม มีการท างาน
ร่วมกับช่างฝีมือที่มีความเชี่ยวชาญ เขียนแบบให้ช่างท าตามแบบ และในส านักงานขายมีหัตถกรรม
และขายเครื่องดื่ม ในภาพรวมของการปฏิบัติงานมีการด าเนินงานในลักษณะองค์กร โดยท าหน้าที่
ควบคุมวัสดุ แบบร่าง การผลิตและการปฏิบัติของทีมงาน หากเกิดปัญหาในขั้นตอนต่างๆ จะเป็นผู้
ว ิเคราะห์สาเหตุของปัญหา จะเป็นผู ้วางแผนแก้ปัญหาด้วยตนเองและท างานเป็นทีม แล้วน า
ประสบการณ์ครั้งก่อนมาประยุกต์ พูดคุยกับทีมงานด้วยค าพูดสุภาพ  

นักสร้างสรรค์ 3   
ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ 3 
นักสร้างสรรค์ 3 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาออกแบบอุตสาหกรรม จาก

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เริ่มต้นสนใจด้านหัตถกรรมจากการเรียนวิชาเรียนในชั้นปี
ที่ 3 ได้มีโอกาสไปลงพื้นที่ ต.บางเจ้าฉ่า จังหวัดอ่างทอง ท าให้ได้เรียนรู้การสานและชื่นชอบวิถีชีวิต
แบบดั้งเดิมท่ีไม่เร่งรีบ หลังจบการศึกษา นักสร้างสรรค์ 3 ได้ท าโครงการที่จันทบุรีเกี่ยวกับการอนุรักษ์
กกและพัฒนาพ้ืนผิววัสดุใหม่ ก่อนเข้าท างานที่บริษัท Yothaka (โยธกา) เป็นเวลา 3 ปี ระหว่างนี้จึงมี
โอกาสพัฒนาทักษะการออกแบบและเรียนรู้กระบวนการผลิตเฟอร์นิเจอร์จากงานหัตถกรรม 

จนกระทั่งในปี 2559 นักสร้างสรรค์ 3 ก่อตั้งบริษัทของตนเองโดยรับงานออกแบบคอน
เทนต์ นิทรรศการ และเป็นนักออกแบบฟรีแลนซ์ให้กับองค์กรต่างๆ ในช่วงเวลานี้นักสร้างสรรค์ 3 ยัง
ได้ร่วมท างาน "อีสานออฟเจกต์" กับกรมส่งเสริมการส่งออก ท าให้มีโอกาสพัฒนาชุมชนกว่า 50 แห่ง
ในภาคอีสาน  

จากประสบการณ์การท างานร่วมกับภาครัฐ ได้เรียนรู้ถึงความท้าทายในการขับเคลื่อน
งานพัฒนาชุมชน ซึ่งมักต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับนโยบายที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ จึงเป็น
แรงผลักดันให้ตัดสินใจออกเดินทางเพื่อศึกษางานหัตถกรรมในหลายประเทศ อาทิ อินโดนีเซียและ
โมร็อกโก รวมถึงหันมาท างานด้านการสอนในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เพ่ือ
ถ่ายทอดประสบการณ์สู่รุ่นใหม่ 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ปี 2562 เป็นจุดเปลี่ยนส าคัญเมื่อคุณสุวรรณ โยธกา ซึ่งเป็นผู้สนับสนุนคนส าคัญ และ
แนะน าให้สร้างแบรนด์หัตถกรรมขึ้นมาเอง ซึ่งคือจุดก าเนิดของแบรนด์ของนักสร้างสรรค์ 3 ที่มี
แนวคิดรวบรวมอัตลักษณ์ทั่วโลกมารวมกัน แทนที่จะจ ากัดตัวเองเฉพาะความเป็นไทย  

แบรนด์ของนักสร้างสรรค์ 3 เริ่มต้นด้วยการวางแผนส่งออกผ่านไปรษณีย์ไทยเพื่อลด
ต้นทุนการขนส่ง แต่ประสบปัญหาจากสถานการณ์โควิด-19 ท าให้ต้องปรับกลยุทธ์มาเน้นตลาด
ภายในประเทศแทน ปัจจุบันจึงด าเนินธุรกิจโดยเป็นร่วมงานกับโรงงานต่างๆ ในเชียงใหม่ และก าลัง
สร้างพ้ืนที่    แกลเลอรี่เพื่อเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านหัตถกรรม 

นักสร้างสรรค์ 3 มีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาอุตสาหกรรมหัตถกรรมไทยตั้งแต่ต้นน ้าจนถึง
ปลายน ้า โดยเฉพาะการปรับปรุงคุณภาพวัตถุดิบและการสร้างมาตรฐานที่สามารถแข่งขันในตลาดโลก
ได้ และเชื่อมั่นว่าหัตถกรรมจะกลับมาเป็นที่ต้องการในอนาคต เมื่อผู้คนต้องการสัมผัสกับสิ่งที่เป็น
ธรรมชาติมากขึ้น  

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร 
กระบวนการนวัตกรของนักสร้างสรรค์ 3 เริ่มต้นจากการลงไปเรียนรู้ในชุมชนจริง ตั้งแต่

สมัยเรียนที่ได้ไปอยู่ ต.บางเจ้าฉ่า 10 วัน เรียนรู้การสาน จนถึงการท าโครงการ "อีสานออฟเจกต์" ที่ลง
ไปพัฒนาชุมชนประมาณ 50 แห่งใน 3 ปี โดยเชื่อว่าการได้สัมผัสกับงานหัตถกรรมจริงและเข้าใจวิถี
ชีวิตของช่างฝีมือเป็นรากฐานส าคัญของการสร้างนวัตกรรม และแทนที่จะคิดค้นสิ่งใหม่ทั้งหมด นัก
สร้างสรรค์ 3 มักใช้วิธีการ "การบูรณาการเทคนิค" โดยน าเอาเทคนิคดั้งเดิมมาปรับใช้ในรูปแบบใหม่ 
เช่น การเอาเทคนิคการมัดปากกระบุงมาใช้กับหญ้าฟาง หรือการประยุกต์ลายสานต่างๆ มาใช้กับวัสดุ
สมัยใหม่ กระบวนการนี้ช่วยให้นักสร้างสรรค์ 3 สามารถรักษาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมไว้ พร้อมทั้ง
สร้างความร่วมสมัย ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการผสมผสานเทคนิคดั้งเดิมมาปรับใช้ในรูปแบบใหม่
ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
"ผมจะโชว์เทคนิคนั้นขึ้นมา อย่างเช่นที่เอาไปขายคือมันจะเป็นการมัด มัดปาก

กระบุง แต่ผมเอามามัดกับพวกหญ้าฟางแล้วก็สร้างฟอร์มใหม่...คนชอบไปบอกว่า
ไทยมันคือต้องแบบสนุกสนุก...แต่ว่ามันถึงมันควรจะแบบมีค าที่ลึกกว่านั้นมั้ย...แผน
ปลายทางก็คือเราอยากจะ เราอยากจะกระจายงานไปให้ชุมชนได้... พวกตัวเล็กเล็ก
มันจะมีชิ้นเล็กๆเนี่ยถอดได้ยกไปได้ท าได้"  

        นักสร้างสรรค์ 3, โชว์รูม, 10 เมษายน  2567 
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จากกระบวนการสร้างสรรค์ข้างต้น เป็นผลให้นักสร้างสรรค์ 3 ได้รับรางวัล Designer 
of the Year สาขา Furniture Design และรางวัล DEmark Award จากส านักงานส่งเสริมการค้า
และการออกแบบ (DEmark) และผลงานวิจัยมากมายร่วมกับชุมชน 

นักสร้างสรรค์ 3 ให้ความส าคัญกับนวัตกรรมเฉพาะด้านการออกแบบและกลยุทธ์ทาง
ธุรกิจ โดยแบ่งผลิตภัณฑ์เป็นหลายกลุ่มตามการใช้งาน ได้แก่ กลุ่มผลิตภัณฑ์ที่ใช้เล่าเรื่องแบรนด์ ตัก
ลุ่มผลิตภัณฑ์ที่สร้างก าไรและขายง่าย และกลุ่มทดลองที่ใช้ดึงดูดความสนใจ การวางกลยุทธ์แบบนี้ท า
ให้สามารถสร้างความยั่งยืนทางธุรกิจพร้อมกับการสร้างสรรค์ และเมื่อต้องต่อสู้กับวิกฤติโควิด นัก
สร้างสรรค์ 3 สามารถปรับกลยุทธ์จากการส่งออกมาเป็นการขายในประเทศ และเปลี่ยนจากการผลิต
ชิ้นเล็กที่ส่งไปรษณีย์ได้มาเป็นเฟอร์นิเจอร์ขนาดใหญ่ที่เหมาะกับตลาดไทย ความสามารถในการอ่าน
สถานการณ์และปรับตัวอย่างรวดเร็วนี้เป็นส่วนส าคัญของกระบวนการนวัตกรของนักสร้างสรรค์ 3 ดัง
ค าให้สัมภาษณ์เก่ียวกับความเข้าใจตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภคในตลาดที่เหมาะสม 

 
"จริงๆคนน่ะชอบคิดว่าก็อปปี้อะ ก็อปปี้กับมีดีไซน์คนจะไม่เข้าใจ... คือถ้ามันขาย

ดีเพราะว่าคนมันรีเลทได้ง่าย...ในขณะเดียวกันผมมีช่างฝีมือที่แจ๋วมากเพราะฉะนั้น
มันจะเป็นความสมัยใหม่แต่ว่างานมันประณีตกว่าคนอ่ืน...ถ้าความแพ้กับฝรั่งคือฝรั่ง
ไม่มีทางท าแบบนี้ได้...ซึ่งเป็นจุดแข็งที่ช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผลิตภัณฑ์...มันต้อง
ภูมิใจในตัวเองก่อน ชอบมันก็ถูกต้องครับ คนนี้เข้ามาเห็นคุณค่า มันต้องเอาตัวไปอยู่
ในจุดที่ถูกต้อง" 

           นักสร้างสรรค์ 3, โชว์รูม, 10 เมษายน  2567 
 
นักสร้างสรรค์ 3 มองนวัตกรรมในแง่ของระบบทั้งหมด ตั้งแต่การพัฒนาวัตถุดิบต้นน ้า 

การปรับปรุงกระบวนการผลิต ไปจนถึงการสร้างระบบนิเวศ นักสร้างสรรค์ 3 เน้นว่านวัตกรรมที่
แท้จริงควรเริ่มที่ต้นน ้า เช่น การท าให้วัตถุดิบมีคุณภาพดีขึ้น การใช้เทคโนโลยีช่วยลดความยากล าบาก
ในการผลิต รวมถึงเน้นกระบวนการนวัตกรและการท างานแบบเครือข่าย อาทิ การท างานร่วมกับ
โรงงานที่เป็นคู่ค้าทางธุรกิจ การสร้างชุมชนศิลปินและนักออกแบบ หรือการเปิดพื้นที่แกลเลอรี่เพ่ือ
เป็นศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเชื่อว่าการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนต้องอาศัยความร่วมมือจาก
หลายฝ่าย ซึ่งมีความสอดคล้องกับข้อมูลของทีมงานผู้ดูแลโชว์รูมที่มีการแจ้งเตือนเกี่ยวกับการประชุม
ร่วมกับศิลปินและแกลอรี่แสดงผลงานศิลปะ 

นักสร้างสรรค์ 3 ให้ความส าคัญกับการจดบันทึกและการถ่ายทอดความรู้ โดยเล็งเห็นว่า
การขาดการบันทึกเป็นปัญหาใหญ่ของวงการหัตถกรรมไทย และพยายามท าหนังสือเพ่ือบันทึกเทคนิค

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45
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และกระบวนการท างานของช่างฝีมือ การสร้างองค์ความรู้ที่เป็นระบบนี้เป็นส่วนหนึ่งของการสร้าง
นวัตกรรมที่ยั่งยืน 

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกรของนักสร้างสรรค์ 3 จึงเป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนรู้จากภูมิปัญญาดั้งเดิม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ การคิดเชิงกลยุทธ์ทางธุรกิจ และการ
สร้างระบบนิเวศที่สนับสนุนการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทั้งหมดนี้ท าให้สามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มี
เอกลักษณ์ มีความร่วมสมัย และสามารถอยู่รอดในตลาดได้อย่างยั่งยืน 

นักสร้างสรรค์ 3 พัฒนาตนเองให้เป็นนวัตกรผ่านการลงพื้นที่ โดยเริ่มต้นจากการศึกษา
หัตถกรรมในชุมชนตั้งแต่สมัยเรียน โดยผ่านโครงการต่างๆ กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการ
ออกแบบ และสร้างความเข้าใจลึกซึ ้งเกี ่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ ่นและปัญหาของชุมชน ดังค าให้
สัมภาษณ์เกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่านการลงพ้ืนที่จริง การท าโครงการวิจัยร่วมกับชุมชนจ านวนมาก ทั้งใน
ฐานะนักศึกษา นักวิจัย และผู้ประกอบการ  

 
"ผมร่วมงานกับชุมชนเยอะครับผม ผมว่าหลักหลักคือมันคือชุมชนเลยแหละครับ

ที่ที่อาจารย์เขาพาไปลงอะไรอย่างเงี้ยครับแล้วก็ แล้วมันก็การ Experiment เยอะ...
ที่กรมส่งเสริมการส่งออกครับ เขาสนับสนุนให้ลงมาที่อีสานเพราะว่าอีสานเนี่ย มัน
เป็นภาคท่ียากจนที่สุดนะแล้วก็มีคราฟต์เยอะ ก็เอาคราฟต์เหล่านี้ไปท่ีฝรั่งเศสในไทย
และใน 3 ปีนั้นก็ได้ท าประมาณ 50 ชุมชน อย่างเงี้ยใช่ก็ลงไปแล้วก็ไป Develop มา
เลย" 

    นักสร้างสรรค์ 3, ส านักงาน, 11 เมษายน  2567 
 
แบรนด์ของนักสร้างสรรค์ 3 แสดงให้เห็นการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาต่อยอดอย่าง

สร้างสรรค์ โดยไม่ใช่การคัดลอก แต่เป็นการผสมผสานเทคนิคจากหลายวัฒนธรรม เช่น การน าเทคนิค
การสานมาประยุกต์ใช้กับวัสดุใหม่ หรือการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ได้แรงบันดาลใจจากเก้าอี้โทเน็ต 
(Thonet) แต่ใช้ฝีมือช่างไทย ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์บูรณาการระหว่าง
ความต้องการของตลาด และการต่อยอดเทคนิคดั้งเดิม โดยค านึงถึงทั้งความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย 
และความเป็นไปได้ทางการตลาด  

 
“ตอนเนี้ยผมก็ต้องการอาร์มแชร์มากขึ้นเพราะผมรู้ว่าอาร์มแชร์เป็นตัวที่Margin

สูงแล้วคนซื้อได้ง่าย” 
           นักสร้างสรรค์ 3, โชว์รูม, 10 เมษายน  2567 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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การผลิตผลงานที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดนี้ มีความสอดคล้องกกับการ
แสดงผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเก้าอี้โทเน็ตหลากหลายสีสันที่บริเวณประตูกระจกส่วนจัดแสดงผลิตภัณฑ์
ตกแต่งหน้าโชว์รูม (Window Display) เพื่อดึงดูดความสนใจ รวมถึงมีเก้าอี้โทเน็ตจ านวนมากที่ด้าน
ในโชว์รูม 

ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ 3 สร้างผลิตภัณฑ์ และระบบนิเวศเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่สมบูรณ์ ได้แก่ 

การเปิดร้าน การจัดนิทรรศการ การสร้างชุมชนผู้สนใจงานหัตถกรรม และการให้โอกาสช่างฝีมือ
ท างานที่บ้านเพื่อรายได้เสริม วิธีการนี้สร้างมูลค่าเพิ่มทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม มีการวางแผน
ธุรกิจไม่พึ่งพารายได้จากแหล่งเดียว แต่ท าหลายบทบาท ได้แก่ การเป็นนักออกแบบ การรับงานฟรี
แลนซ์ การสอน การจัดนิทรรศการ และการขายผลิตภัณฑ์ แนวทางนี้สะท้อนลักษณะของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท่ีต้องอาศัยความหลากหลายในการสร้างรายได้ 

นักสร้างสรรค์ 3 ยังมองว่าหัตถกรรมไทยมีศักยภาพในการเป็น Soft Power ของ
ประเทศ ยังต้องการรวบรวมและการน าเสนอที่เป็นระบบ นักสร้างสรรค์ 3 เสนอให้มีการจัดท า
เอกสารและการเผยแพร่ผลงานอย่างเป็นระบบ เพ่ือสร้างการยอมรับในระดับสากล ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
ความเป็นนวัตกรในบริบทของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ต้องการการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ และการสร้าง
ระบบและกระบวนการท างานที่เชื่อมโยงตั้งแต่ชุมชนฐานรากไปจนถึงตลาดสากล โดยค านึงถึงทั้งมิติ
เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการรวบรวมองค์ความรู้ภูมิปัญญาเพ่ือการ
อนุรักษ์ 

 
"ทุกวันนี้หนังสือที่ผมใช้อะ เป็นหนังสือเล่มบางๆชื่อว่าลายสานไทย ท ามาตั้งแต่ 

50-60 ปีที่แล้ว ยังใช้อยู่เลยเพราะว่ามันส าคัญในการแบบต่อยอดไลน์ แต่ว่ามันไม่มี
การจดบันทึกเลย... ผมก็เลยแบบรู้สึกว่ามันจะหายไปเรื่อยๆเพราะว่าคนไม่ได้ให้
ความส าคัญ...ได้ท าโปรเจคชื่ออีสานออฟเจกต์ ที่กรมส่งเสริมการส่งออกครับ เขา
สนับสนุนให้ลงมาที่อีสานเพราะว่าอีสานเนี่ยมันเป็นภาคที่ยากจนที่สุดนะ แล้วก็มี
คลาสเยอะ ก็เอา Craft เหล่านี้ไปที่ฝรั่งเศสในไทยและใน 3 ปีนั้นก็ได้ท าประมาณ 
50 ชุมชน...จริงแล้ว Craft มัน Solid มาก มันแค่เส้นแบ่งเฉยๆว่าแบบอะไรคือของ
ประเทศนี้ ประเทศนั้น แต่ว่าทุกท่ีก็ตายเหมือนกัน...ก็เลยรู้สึกว่าถ้าเราจะรักษามันไว้
ก็อาจจะเห็นแก่ตัวนิดนึง แต่ก็เลยบอกว่า Craft มันเป็นของทุกคน...แล้วเราก็เอา
ของทั่วโลกมารวมกัน ว่ามันจะได้สร้าง Audience ที่มันมี Target มากขึ้น" 

      นักสร้างสรรค์ 3, ส านักงาน, 11 เมษายน  2567 
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นักสร้างสรรค์ 3 จะการท างานร่วมกับช่างฝีมือที่มีความเชี่ยวชาญ โดยเขียนแบบให้ช่าง
ท าตาม พัฒนาชิ้นงานร่วมกัน ช่างแต่ละคนจะมีวิธีจดบันทึกและเทคนิคการท างานเฉพาะตัว และให้
ความส าคัญกับการท างานเป็นทีม มีปฏิสัมพันธ์กับทีมงานด้วยการวางแผนการท างานเป็นขั้นตอน คือ
ส่วนออกแบบฝ่ายการผลิต และฝ่ายการขาย โดยจะเป็นผู้ควบคุมการปฏิบัติของทีมงานด้วยตนเอง ซึ่ง
กระบวนการท างานของนักสร้างสรรค์ 3 สอดคล้องกับวิธีการที่นักสร้างสรรค์ 3 สื่อสารอย่างชัดเจน
กับทีมงานด้วยน ้าเสียงเป็นมิตร ยิ้มแย้มแจ่มใส และเป็นกันเองในขณะที่สอบถามความคืบหน้าของ
ส่วนที่มอบหมายให้ทีมงานแต่ละฝ่าย และยังมีการแบ่งพื้นที่ของส านักงานให้แต่ละฝ่ายท างานอย่าง
ชัดเจน 

นักสร้างสรรค์ 4 
ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ 4 
นักสร้างสรรค์ 4 ส าเร็จการศึกษาด้านการออกแบบอุตสาหกรรมจากคณะมัณฑนศิลป์ 

มหาวิทยาลัยศิลปกร โดยในระหว่างการศึกษามีความสนใจในการออกแบบยานยนต์ หลังจากได้เรียน
วิชาการออกแบบยานยนต์ ในปีที่ 3 หลังจบการศึกษา เขาเริ่มต้นอาชีพที่บริษัทสามมิตรมอเตอร์ใน
ต าแหน่งออกแบบอุปกรณ์เสริมรถยนต์ ประสบการณ์การท างานในช่วงแรกท าให้เขาตระหนักว่าการ
แข่งขันในอุตสาหกรรมยานยนต์ของไทยยังตามหลังประเทศพัฒนาแล้ว ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับมี
พ้ืนฐานการท างานจากการเรียนและการท างานออกแบบอุตสาหกรรม 

 
"คือจบออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม Product Design ของมัณฑนศิลป์ อันนี้

ศิลปากร จะใช้ค าว่า Product Design...ทีนี้หลักการมันคือเรียนอย่างนั้นนะแต่ว่าถ้า
ถามว่าไอ้ตอนเรียนเนี่ย ก็ท าได้ไม่ค่อยดี คือไม่เข้าใจ แล้วก็ไม่ค่อยแปลกๆ เหมือนกับ
ว่าท ามาแล้วมันก็ไม่ค่อยอินด้วย คือช่วงนั้นออกแบบผลิตภัณฑ์ มันจะแบบว่าเรียบ
เกลี้ยงโมเดิร์นเนอะ มันก็จะแบบว่ามินิมอลไปอย่างเงี้ย Philip Stark แบบคลีนๆ 
ออกแบบ ฉีดพลาสติกมา แล้วแบบมีจุด 3 จุด มีเส้นนิดนิด ก็ตอนเรียนก็ไม่ได้ท าได้ดี
นะ อย่างมากก็ C B อะไรอย่างเง้ียนะไม่เคย A ไม่เข้าใจ" 

           นักสร้างสรรค์ 4, งานแสดงสินค้า, 24 พฤษภาคม 2567 
 
จุดเปลี่ยนแรกเกิดขึ้นเมื่อเขาได้เดินงาน Bangkok International Gift Fair และพบกับ

ผลงานหัตถกรรมของแบรนด์ Oriental Design ซึ ่งใช้ว ัสดุธรรมชาติอย่างผักตบชวาท าเป็น
เฟอร์นิเจอร์และของตกแต่ง การเห็นผลงานเหล่านี้ท าให้เขาตระหนักว่าไทยมีภูมิปัญญาและวัสดุ
ท้องถิ่นท่ีเป็นจุดแข็งเฉพาะตัว และสามารถน าไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าได้ 
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เขาจึงตัดสินใจเริ่มท างานที่บันยันทรีแกลเลอรี่ ซึ่งเป็นบริษัทที่เชี่ยวชาญด้านหัตถกรรม
และของตกแต่งระดับสูง การท างานที่นี ่เป็นระยะเวลา 10 ปีครึ่งท าให้เขาได้ประสบการณ์ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมและการเดินทางไปศึกษาดูงานในประเทศต่างๆ ทั้งในเอเชียและยุโรป ดัง
ค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการลงพื้นที่ศึกษาดูงานในฐานะผู้ซื้อและการเก็บข้อมูลจากงานแสดงสินค้า
ต่างๆ ท าให้ได้เรียนรู้องค์ความรู้เฉพาะทางด้านวัสดุ เทคนิค และแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ส่งผล
ต่อการสร้างสรรค์ผลงานและความเข้าใจความต้องการของตลาด 

 
"ตอนที่ท าอยู่ที่โรงแรม เราก็ไป เรียกว่าไปท างานแบบเป็นทริปเลย คือเป็นทริ

ปเชียงใหม่เนี่ยไปทุกปี ปีละหนึ่งทริป ทริปล่ะประมาณ 5 วัน ไปลงพื้นที่ไปลงพื้นที่
เลย แบบไม่แค่หน้าร้านนะ เจาะลึกไปข้างในเลยนะ เจาะลึกไปถึงแบบหลังบ้าน 
โรงงานมันก็ท าไงกลึงไม้ไงไปอย่างนั้นเลย" 

 
"อันที่หนึ่งเป็นดีไซเนอร์โครงการ เราก็มีโอกาสได้เจอผู้ประกอบการ เจอวัสดุ

เพิ่มขึ้นอีก เจอผู้ประกอบการเพิ่มขึ้นอีก ...หลายๆตัวเนี่ย อย่างเช่น กรงนกเนี่ย ก็
เจอจากโครงการอยู่ 2 โครงการ ก็ได้เข้าไปพัฒนา แล้วเราเข้าไปคลุกคลี" 
 

"อันที่สอง คือเราอาจจะไม่ใช่ผู้เรียน ผู้ท า ผู้เรียน ผู้แก้ไข มันเอง เราอาจจะต้อง
ว่าจ้างอีกทีมนึงที่เป็นมืออาชีพที ่เข้ามาท าเรื ่องนี ้ ถ้าเราเป็นมืออาชีพด้านงาน
ออกแบบ เราก็ให้ผู้มืออาชีพด้านอื่นท าอีกเรื่องนึง" 
 

"อีกอันนึงก็อาจจะเป็นวัสดุที่เราสนใจเอง เช่น กลุ่มผู้ประกอบการโอทอป เข้ามา
ออกร้านโอทอป เราก็จะมาเก็บข้อมูลวัสดุ ข้อมูลวัสดุเจ้านี้มีอันนั้น เจ้านั้นมีอันนี้ 
เสร็จปั๊บถ้าเราสนใจ เราก็ไปเจาะลึกต่อไป" 

          นักสร้างสรรค์ 4, งานแสดงสินค้า, 24 พฤษภาคม 2567 
 
หลังจากสะสมประสบการณ์เพียงพอ เขาตัดสินใจลาออกจากงานและกลับไปยังบ้านเกิด

ที่จังหวัดนครศรีธรรมราช ด้วยแรงบันดาลใจที่ต้องการพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น เขาเริ่มท างานกับ
ชุมชนท้องถิ่นในการพัฒนาผลิตภัณฑ์จักสานจากกรงนก 

ความส าเร็จครั้งส าคัญเกิดขึ้นเมื่องานออกแบบโคมไฟจากเทคนิคกรงนกของเขาได้รับ
รางวัลชนะเลิศในการประกวด ซึ่งน าไปสู่การก่อตั้งบริษัท "นักคิดดีไซน์" ภายใต้แบรนด์ "TIMA" 
ผลงานของเขาได้รับการยอมรับในระดับสากล โดยเคยน าไปจัดแสดงที่งาน Milan Design Week ใน
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ประเทศอิตาลี รวมถึงได้รับรางวัลชนะเลิศ Innovative Craft Design Award  โดย SACICT  รางวัล 
DEmark Award รางวัล Designer of the Year Awards (Product Design) ปี 2017 จาก
มหาวิทยาลัยศิลปากรและกรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ 

ปัจจุบันเขาด าเนินธุรกิจออกแบบและผลิตผลิตภัณฑ์หัตถกรรมพร้อมทั้งให้ค าปรึกษา
โครงการพัฒนาหัตถกรรมต่างๆ โดยมีเป้าหมายที่จะขยายการท างานไปยังวัสดุท้องถิ่นอ่ืนๆ และสร้าง
ศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ในท้องถิ่นเพ่ือส่งต่อความรู้และประสบการณ์สู่คนรุ่นใหม่ 

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร  
นักสร้างสรรค์ 4 ก าหนดกรอบแนวคิดของนวัตกรรมบนพื้นฐานของหลักการสอง

ประการคือ "ความใหม่" และ "ความแตกต่าง" เนื่องจากสิ่งที่ใหม่เพียงอย่างเดียวไม่สามารถสร้างความ
โดดเด่นได้หากขาดความแตกต่างที่ชัดเจน ในท านองเดียวกัน ความแตกต่างโดยไม่มีความใหม่ก็ไม่
สามารถสร้างผลกระทบที่มีนัยส าคัญได้ ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับความเป็นนวัตกร 

 
"นวัตกรเป็นผู้คิดค้น ผู้ทดลองสร้างสิ่งใหม่ๆ ถ้าเป็นนวัตกรเรื่องงานหัตถกรรมมัน

คือการสร้างสิ ่งใหม่ๆของงานหัตถกรรมจากรูปแบบเดิมไปสู ่รูปแบบใหม่ ที ่มัน
ตอบสนองผู้ผู้บริโภค ผู้ใช้งานในยุคปัจจุบัน" 

นักสร้างสรรค์ 4, งานแสดงสินค้า, 24 พฤษภาคม 2567 
 
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 4 อาศัยการผสมผสานองค์ความรู้  

3 ประเภทหลัก ได้แก่ องค์ความรู้ดั้งเดิมที่สั่งสมมาจากภูมิปัญญาท้องถิ่น องค์ความรู้ใหม่ที่เกิดจาก
เทคโนโลยีและแนวคิดสมัยใหม่ และองค์ความรู้ด้านกระบวนการสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับหลักการ
ออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การบูรณาการเหล่านี้ช่วยให้เขาสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที ่มี
เอกลักษณ์เฉพาะและตอบสนองความต้องการของตลาดสมัยใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

การพัฒนานวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 4 เริ่มต้นจากการสังเกตสิ่งแวดล้อมและการลง
พ้ืนที่เพ่ือท าความเข้าใจกับวัสดุและเทคนิคการผลิตท้องถิ่น เขาใช้เวลาศึกษาและท างานร่วมกับชุมชน
เพื่อเรียนรู้กระบวนการผลิตดั้งเดิม จากนั้นจึงวิเคราะห์หาจุดที่สามารถพัฒนาหรือประยุกต์ใช้เทคนิค
ใหม่เข้าไปได้เพ่ือมองเห็นโอกาสที่ยังไม่ถูกใช้ประโยชน์ จากนั้นเข้าสู่กระบวนการทดลองและการสร้าง
ต้นแบบอย่างเป็นระบบ ตัวอย่างที่ชัดเจนคือการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากเทคนิคกรงนก เขาใช้เวลาหลาย
รอบในการทดลองการสานด้วยวัสดุใหม่ การปรับเปลี่ยนเทคนิค และการทดสอบความเป็น ไปได้
ในทางปฏิบัติ และปรับปรุงหลายครั้งก่อนที่จะได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ ข้อมูลนี้มีความสอดคล้องกับค า
บอกเล่าของผู้ช่วยของนักสร้างสรรค์ 4 ว่า ต้องท างานกับช่างหัตถกรรมหลายคนเนื่องจากการผลิตมี
หลายขั้นตอนและใช้เวลามากโดยนักสร้างสรรค์ 4 ให้ความส าคัญกับการตรวจสอบคุณภาพ 
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จุดเด่นของกระบวนการสร้างนวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 4 คือการใช้ความรู ้และ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับหัตถกรรมดั้งเดิม เช่น การน าเทคนิคการถักเชือกมาใช้กับการสานไม้ไผ่ 
หรือการใช้วัสดุพลาสติกรีไซเคิลทดแทนวัสดุธรรมชาติบางส่วน เพื่อช่วยแก้ปัญหาข้อจ ากัดของวัสดุ
ดั้งเดิมและเปิดโอกาสส าหรับการใช้งานในรูปแบบใหม่ ผู้วิจัยได้เห็นต้นแบบหัตถกรรมที่สร้างขึ้นจาก
หลายวัสดุ บางชิ้นสร้างขึ้นจากการผสมวัสดุ เช่น กาบหมากและเชือกอวน ไผ่และผ้าปาเต๊ะ วางตั้งอยู่
บนโต๊ะในส านักงาน ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการมองวัสดุในมุมใหม่  

 
"เอาคิดแค่ Material มา คือแตกมันเลยว่ามันคือ material อันนึง แต่ไม่ใช้วิธี

เดิมได้มั้ย ใช้วิธีอื่น หรือวิธีที่เคยท าได้มั้ย...การใช้วัสดุเหลือใช้จากอุตสาหกรรม…
เรื่องพลาสติกท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม คือพลาสติกท่ีเป็น Waste จากอุตสาหกรรม 
เป็นพลาสติกที่เกิดจากตะเข็บโน้นนี่นั ่นต่างๆ ที่มันเหลือเศษอ่ะ แล้วเขาก็จับมา 
Upcycling ให้มีชีวิตใหม่"  

    นักสร้างสรรค์ 4, ส านักงาน, 25 พฤษภาคม 2567 
 
ในขั้นตอนการผลิตจริง นักสร้างสรรค์ 4 ให้ความส าคัญกับการสร้างมาตรฐานและการ

ควบคุมคุณภาพอย่างเป็นระบบ โดยพัฒนากระบวนการตรวจสอบคุณภาพหลายขั้นตอนเพื่อให้แน่ใจ
ว่าผลิตภัณฑ์ที่ได้มีคุณภาพสม ่าเสมอและตรงตามความต้องการของลูกค้า กระบวนการนี้รวมถึงการ
ฝึกอบรมชุมชนผู้ผลิตให้มีความเข้าใจในมาตรฐานคุณภาพและวิธีการผลิตที่ถูกต้อง สอดคล้องกับค า
บอกเล่าของผู้ช่วยของนักสร้างสรรค์ 4 เกี่ยวกับขั้นตอนการตรวจสอบความทนทานของวิธีการบรรจุ
และวัสดุที่ใช้ในการห่อผลิตภัณฑ์เพ่ือป้องกันความเสียหายระหว่างการขนส่งไปยังลูกค้า 

ส่วนส าคัญของกระบวนการนวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 4 คือการสร้างเรื ่องราวที่
น่าสนใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ เขาตระหนักว่าการมีผลิตภัณฑ์ที่ดีเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ แต่ต้อง
สามารถสื่อสารถึงที่มาที่ไป กระบวนการผลิต และคุณค่าของผลิตภัณฑ์ให้ลูกค้าเข้าใจและเกิดความ
ประทับใจ การสร้างเรื่องราวนี้ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์และสร้างความแตกต่างจากคู่แข่งใน
ตลาด 

กระบวนการนวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 4 จึงเป็นแนวทางที่ครอบคลุมและเป็นระบบ 
ซึ่งผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ การทดลอง การประยุกต์เทคโนโลยี และการสร้างมูลค่าเพิ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ ที่ช่วยยกระดับภูมิปัญญาท้องถิ่นให้สามารถแข่งขันในตลาดสากลได้อย่างยั่งยืน 

ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ 4 แสดงให้เห็นว่ากระบวนความเป็นนวัตกรในหัตถกรรมสามารถสร้าง

มูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจได้ จากการวิเคราะห์ของเขา นวัตกรรมจะเกิดขึ้นได้เมื่อมีการผสมผสาน 3 
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องค์ประกอบหลัก คือ 1) องค์ความรู้ดั ้งเดิม 2) องค์ความรู้ใหม่ และ 3) กระบวนการสร้างสรรค์ 
การบูรณาการเหล่านี้ช่วยยกระดับผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจากการใช้งานพื้นฐานสู่ผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าสูง
ในตลาดศิลปะและการออกแบบ 

ประสบการณ์ของนักสร้างสรรค์ 4 ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์กรงนกเป็นตัวอย่างที่ชัดเจน
ของการใช้นวัตกรรมในการเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจ ผลิตภัณฑ์ที่เดิมมีมูลค่าในระดับหลักร้อยถึง
หลักพันบาท สามารถยกระดับเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าหลักแสนถึงหลักล้านบาทได้ การเปลี่ยนแปลงนี้
เกิดจากการประยุกต์หลักการออกแบบสมัยใหม่เข้ากับเทคนิคการผลิตดั้งเดิม ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์ที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะและตอบสนองความต้องการของตลาดระดับสูง ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้าง
มูลค่าเพิ่มผ่านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์และสร้างประสบการณ์ให้ผู้บริโภค โดยเฉพาะ
ผลิตภัณฑ์ที่มีท้ังความงามและประโยชน์ใช้สอย โดยกล่าวว่า 

 
“ในด้านมูลค่าเนี่ยจากเดิมเนี่ยที่ สมมุติหลักร้อยหลักพันนะ เราสามารถท างาน

โปรเจคแบบหลักแสน จะหลักล้านอะไรอย่างเงี้ยครับ... มูลค่ามัน สูงขึ้นนะในเชิง
เศรษฐกิจสูงขึ้นกว่านั้นจริงจริงครับ ด้วยงานสร้างสรรค์"  

 นักสร้างสรรค์ 4, ส านักงาน, 25 พฤษภาคม 2567 
 

แนวทางของนักสร้างสรรค์ 4 แสดงให้เห็นการสร้างระบบนิเวศที่เชื่อมโยงการผลิตใน
ระดับชุมชนกับตลาดสากล ผ่านกระบวนการที่เขาเรียกว่า "วิวัฒนาการ" ซึ่งแตกต่างจากการพัฒนา
แบบค่อยเป็นค่อยไป นวัตกรรมท าหน้าที่เป็นตัวกระตุ้นที่ช่วยให้ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมสามารถก้าว
กระโดดไปสู่ระดับที่สูงขึ้นได้อย่างรวดเร็ว การท างานของเขาช่วยสร้างตลาดใหม่และขยายโอกาสทาง
เศรษฐกิจให้กับชุมชนท้องถิ่น 

แนวคิดของนักสร้างสรรค์ 3 เกี่ยวกับการใช้นวัตกรรมสามประเภท ได้แก่ 1) เทคโนโลยี
ใหม่ 2) การคิดสร้างสรรค์ และ 3) การผสมผสานวัสดุ แสดงให้เห็นแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ที่ยั่งยืน การน าเทคนิคการถักเชือกมาประยุกต์ใช้กับการท ากรงนก รวมถึงการใช้วัสดุรี
ไซเคิลจากอุตสาหกรรมพลาสติก เป็นตัวอย่างของการสร้างนวัตกรรมที่ตอบสนองทั้งความต้องการ
ด้านสิ่งแวดล้อมและการสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ ดังค าให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวคิดในการต่อ
ยอดงานหัตถกรรมดั้งเดิมหลายรูปแบบเพื่อสืบทอดภูมิปัญญา เช่น การผสมผสานกับวัสดุใหม่เพ่ือ
สร้างรูปแบบที่แตกต่างที่สามารถสร้างขึ้นร่วมกับชุมชนได้ 
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"หัตถกรรม Mix ได้นะคู่กับโลหะได้คู่ กับอันนี้ได้ มันแล้วแต่เราอะไรเงี้ย คู่กับเส้น
พลาสติกได้...ผลักดันงานหัตถกรรมให้มันกลายเป็นฮีโร่ แทนแค่เป็นของเสริม"  

   นักสร้างสรรค์ 4, ส านักงาน, 25 พฤษภาคม 2567 
 
ประสบการณ์ของนักสร้างสรรค์ 4 ที่น าผลงานไปจัดแสดงที่งาน Milan Design Week 

และได้รับการตอบรับจากตลาดยุโรป แสดงให้เห็นศักยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไทยในการแข่งขัน
ระดับสากล การที่ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาจากภูมิปัญญาท้องถิ่นสามารถสร้างความประทับใจและได้รับการ
ยอมรับในตลาดที่มีมาตรฐานสูง เป็นหลักฐานที่ชัดเจนว่ากระบวนการนวัตกรรมสามารถเป็นสะพาน
เชื่อมระหว่างความเป็นท้องถิ่นกับความเป็นสากลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การท างานของนักสร้างสรรค์ 4 จึงเป็นตัวอย่างที ่ส  าคัญของการใช้กระบวนการ
นวัตกรรมเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยอาศัยการผสมผสานระหว่างภูมิ
ปัญญาดั้งเดิม เทคโนโลยีสมัยใหม่ และกระบวนการออกแบบที่เป็นระบบ เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มและ
โอกาสทางเศรษฐกิจในระดับทั้งท้องถิ่นและสากล 

ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตนักสร้างสรรค์ 4 พบว่า เริ่มการท างานจากการออกแบบหัตถกรรม
ตามความต้องการของลูกค้า ท าความเข้าใจความต้องการ แล้วจึงค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลจากหลาย
แหล่ง วิเคราะห์ข้อมูลอย่างละเอียด พัฒนาแนวความคิดในการออกแบบ ท าแบบร่าง ทดลองผลิต 
น าไปขอความคิดเห็นจากผู้สั่งผลิต แล้วจึงผลิตจริงโดยวางแผนการผลิตอย่างละเอียด มีระบบควบคุม
คุณภาพเข้มงวด ท างานกับทีมงานด้วยการวางแผนการท างานเป็นขั้นตอนตามประเภทของงาน
หัตถกรรม และเป็นผู้น า ควบคุมการปฏิบัติงานของทีมช่างหัตถกรรม รวมถึงให้ค าแนะน าอย่างเป็น
กันเอง การคุยงานกับช่างใช้ภาษาใต้เป็นภาษาสื่อสารหลัก และเมื่อพบปัญหาในการท างาน จะลงมือ
แก้ไขปัญหาและร่วมกับทีมงาน ตามประเภทของปัญหา ซึ่งส่วนมากเป็นผู้แก้ไขเอง น าประสบการณ์
จากครั้งก่อนมาประยุกต์ 

นักสร้างสรรค์ 5  
ภูมิหลังของนักสร้างสรรค์ 5 
นักสร้างสรรค์ 5 เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมจากวัสดุเหลือใช้ ส าเร็จการศึกษาจาก 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ สวนสุนันทา คณะศิลปกรรมศาสตร์ มีความชอบในการสร้างสรรค์และความคิด
สร้างสรรค์เริ่มต้นตั้งแต่วัยเด็ก ผ่านการเล่นและทดลองกับวัสดุต่าง ๆ ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน หลัง
จบการศึกษา นักสร้างสรรค์ 5 เริ่มต้นอาชีพในวงการโฆษณาในต าแหน่งครีเอทีฟสายอีเวนต์ และ
ท างานต่อเนื่องมาเกือบยี่สิบปี ประสบการณ์ในการจัดงานอีเวนต์ท าให้เขาเห็นปัญหาการเหลือทิ้งของ
วัสดุหลังงานจบลง ซึ่งส่วนใหญ่จะถูกทิ้งหรือเก็บไว้ในโกดังโดยไม่ได้ใช้ประโยชน์ ประสบการณ์นี้
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กลายเป็นแรงบันดาลใจส าคัญที่น าไปสู่การก่อตั้งสตูดิโอออกแบบ ซึ่งมุ่งเน้นการน าวัสดุเหลือใช้จาก
องค์กรต่าง ๆ มาพัฒนาเป็นนวัตกรรมใหม่หรืองานศิลปะท่ีเปลี่ยนบทบาทและหน้าที่ของวัสดุเดิม 

จุดเปลี่ยนส าคัญที่สร้างชื่อเสียงให้กับนักสร้างสรรค์ 5 คือโคมไฟ "พูดเดิ้ล" ที่สร้างจาก
ลูกบอลคริสต์มาสเหลือใช้หลังจากงานอีเวนต์ โคมไฟนี้มีความพิเศษที่สามารถเปลี่ยนรูปร่างได้ถึง 14
ท่าด้วยระบบยางซิลิโคน แม้จะประสบปัญหาด้านต้นทุนการผลิตและการตลาดในช่วงแรก แต่ได้รับ
ความสนใจจากสื่อ AD Day และน าไปสู่โอกาสจัดแสดงขายที่สยามดิสคัฟเวอรี่ ความส าเร็จครั้งนี้เป็น
จุดเปลี่ยนที่ท าให้นักสร้างสรรค์ 5 หันมาท างานในรูปแบบโปรเจ็กต์มากกว่าการผลิตเพื่อขาย โดยรับ
งานจากลูกค้าที่ต้องการแก้ปัญหาวัสดุเหลือใช้ผ่านความคิดสร้างสรรค์ 

แนวคิดหลักคือการ "ใช้วัสดุเดิมโดยไม่เปลี่ยนแปลงมากนัก" หรือที่เรียกว่า "ซื่อ ๆ" โดย
ไม่ย่อย หลอม หรือแปรรูปวัสดุ แต่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการมองเห็นศักยภาพใหม่ของวัสดุ
เหล่านั้น การท างานของเขามุ่งเน้นให้คนเห็นที่มาที่ไปของวัสดุต้นฉบับ ท าให้เกิดการตระหนักถึง
คุณค่าของสิ่งที่เคยถูกมองว่าไร้ประโยชน์ และนักสร้างสรรค์ 5 เชื่อว่านวัตกรรมไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่
ซับซ้อนหรือใช้เทคโนโลยีสูง แต่สามารถเกิดขึ้นได้จากการมองสิ่งเดิมในมุมใหม่และการใช้ประโยชน์
จากทรัพยากรที่มีอยู่แล้วอย่างสร้างสรรค์ โดยได้รับรางวัลด้านออกแบบความคิดสร้างสรรค์ และการ
ยอมรับในการใช้วัสดุเหลือใช้ นวัตกรรมการออกแบบยั่งยืนจากภาครัฐและเอกชนมากมาย ดังค าให้
สัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการมองเห็นโอกาสใหม่ และการพัฒนานวัตกรรมที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม โดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีขั้นสูง 

 
"นวัตกรรมก็น่าจะเป็นสิ่งใหม่ แต่สิ่งใหม่ที่เนี้ย...ถ้าเกิดสิ่งใหม่โดยการที่จะต้องไม่

ไปเบียดเบียนอะไรในโลก...ถ้านวัฒกรรมนั้นมันต้องดีเลิศมากๆ หรือว่าช่วยโลกได้
อย่างมาก...คุณจะเป็นนวัตกรที่ดีอ่ะ มันก็ต้องคิดถึงผลกระทบทุกอย่างที่คุณจะ
ผลิตอ่ะ อย่างแรกก็คงคงเป็นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ กับสองคือ มันคงเป็นความ
ของโลกใบนี้มั้ง...ไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีสูง เราใช้ความคิดสร้างสรรค์ใส่เข้าไป
มากกว่า ท าน้อยอ่ะแต่ได้มาก มันสนุกดี...ทุกอย่างเลยบนโลกเนี่ยว่ามันสามารถท า
หน้าที่ได้อีกอย่างหนึ่งเห็นของที่บางอย่างบนโลกนี้ มันเกิดข้ึนมาแล้ว" 

         นักสร้างสรรค์ 5, บ้านพัก, 7 มิถุนายน 2567 
 
ตลอดการท างาน นักสร้างสรรค์ 5 ได้พัฒนารูปแบบการท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญในแต่

ละด้าน โดยเฉพาะการร่วมมือกับ PDM แบรนด์หัตถกรรมเชิงอุตสาหกรรมที่ประสบความส าเร็จในกล
ยุทธ์การขาย ในการผลิตกระเป๋าไฟท้าย ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจที่ว่าไม่มีธุรกิจใดเชี่ยวชาญเก่ง
ครบทุกด้าน และความส าเร็จมาจากการประสานงานที่ดีระหว่างผู้ที่มีความเชี่ยวชาญต่างกัน 
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นักสร้างสรรค์ 5 มองว่าประเทศไทยมีศักยภาพในการเป็นผู้น าด้านการจัดการวัสดุเหลือ
ใช้ เนื่องจากเป็นฐานการผลิตที่ส าคัญและมีวัสดุเหลือจากกระบวนการผลิตเป็นจ านวนมาก เขาเสนอ
ให้มีการเชื่อมโยงระหว่างสถาบันการศึกษา โรงงานผลิต และนักออกแบบ เพื่อสร้างระบบนิเวศที่
สนับสนุนการใช้วัสดุเหลือใช้อย่างสร้างสรรค์ ข้อเสนอส าคัญของเขาคือการปรับหลักสูตรการศึกษาให้
รวมการศึกษาดูงานในโรงงานและการท างานกับวัสดุเหลือใช้ เพื่อฝึกให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการ
ผลิตและเห็นโอกาสในการสร้างคุณค่าจากสิ่งที่เหลือทิ้ง   

กระบวนการสู่ความเป็นนวัตกร  
นักสร้างสรรค์ 5 เชื่อว่านวัตกรรมที่แท้จริงต้องเกิดจากความชอบและความสนใจของแต่

ละบุคคลเป็นหลัก ไม่สามารถบังคับให้ใครเป็นนวัตกรในสิ่งที่ไม่ชอบได้ เพราะความชอบจะน าไปสู่
ความใฝ่ฝันและความอยากหมกมุ ่นในสิ ่งนั ้น และเมื ่อมีความชอบแล้ว จะน าไปสู ่การสะสม
ประสบการณ์ทุกอย่างจากสิ่งที่ชอบ เช่น หากชอบฟุตบอลก็จะฝึกเดาะบอล ลงสนามเล่นทุกวัน ซึ่ง
เป็นการสร้างคลังความรู้ในหัวผ่านการท าจริง 

จากการใช้เวลามากมายในสิ่งที่ชอบ จะเกิดค าถามและความสงสัยเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ เช่น 
ท าไมรองเท้าฟุตบอลต้องเป็นปุ่มกลม ท าไมไม่เป็นสามเหลี่ยม การเกิดค าถามเหล่านี้เป็นจุดเริ่มต้น
ของนวัตกรรม นักสร้างสรรค์ 5 เน้นการทดลองท าและการเล่นกับวัสดุต่างๆ เพ่ือค้นหาคุณสมบัติและ
ความเป็นไปได้ใหม่ๆ ตัวอย่างเช่น การทดลองกับรังไข่พลาสติกเพื่อท าโคมไฟโดยใช้ความรู้ที่ว่ามันท า
จากกระดาษสาและสามารถปั้นใหม่ได้เมื่อโดนน ้า ดังที่ผู้วิจัยพบผลงานต้นแบบหลายชิ้นที่ก าลังอยู่ใน
ขั้นตอนการพัฒนาวางอยู่บนโต๊ะในห้องท างาน มีลักษณะเป็นมุมงานประดิษฐ์ทดลองเนื่องจากมี
อุปกรณ์ช่างวางอยู่หลายชิ้น และงานหัตถกรรมที่ประกอบขึ้นจากวัสดุหลายประเภท ซึ่งโดยส่วนมาก
นักสร้างสรรค์ 5 สนใจการใช้วัสดุเหลือทิ้งจากโรงงานต่างๆ มาสร้างสรรค์เป็นสิ่งใหม่ โดยมองว่าทุก
โรงงานมีของเหลือทิ้งอยู่แล้ว และการน าเอามาใช้ใหม่จะช่วยลดปัญหาขยะและสร้างคุณค่าใหม่ 

อย่างไรก็ตาม นักสร้างสรรค์ 5 พบปัญหาด้านการด าเนินธุรกิจ เช่น การจัดการสต็อก
และปริมาณสินค้า แต่พวกเขาแก้ไขด้วยการหาพันธมิตรที่เชี่ยวชาญและสร้างความร่วมมือ มองเห็น
ปัญหาในการขาดการสื่อสารระหว่างผู้ประกอบการที่มีวัสดุเหลือทิ้งกับนักออกแบบที่สามารถคิดหาวิธี
น าไปใช้ประโยชน์ การเชื่อมโยงสองกลุ่มนี้จะสร้างนวัตกรรมใหม่ท่ีมีประโยชน์ 

นักสร้างสรรค์ 5 มองว่าการใช้วัสดุเหลือทิ้งสร้างสรรค์นวัตกรรมสอดคล้องกับกระแส
รักษ์โลกที่ก าลังเป็นที่นิยม หากประเทศไทยสามารถเป็นผู้น าด้านนี้ได้ จะสร้างความโดดเด่นในเวทีโลก
และส่งผลดีต่อเศรษฐกิจในระยะยาว เนื่องจากประเทศไทยเป็นฐานการผลิตที่มีวัสดุเหลือทิ้งจ านวน
มากอยู่แล้ว กระบวนการนวัตกรของ นักสร้างสรรค์ 5 จึงเป็นแนวทางที่เชื่อมโยงความคิดสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม และการสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจเข้าด้วยกัน โดยเน้นการเริ่มต้นจากความ
สนใจของแต่ละบุคคลและพัฒนาผ่านการลงมือท าจริง  
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ความเป็นนวัตกรและแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ 5 เริ่มต้นจากความชอบและการมองเห็นโอกาสในสิ่งที่คนอื่นมองข้าม 

กระบวนการนวัตกรรมของพวกเขาไม่ได้เกิดจากการแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า แต่เกิดจากการ
มองเห็นศักยภาพของวัสดุเหลือใช้จากการท างานโฆษณาและอีเวนต์ ความสามารถในการ "เห็นสิ่งที่
คนอื่นไม่เห็น" ผู้วิจัยได้พบเห็นเศษวัสดุจ าแนกประแภท ใส่อยู่ในกล่อง เช่น โลหะ พลาสติก ไม้ เส้น
เชือก วัสดุธรรมชาติ เป็นต้น รวมถึงการจัดวางอุปกรณ์การท างานประเภทต่างๆอย่างเป็นระบบ และ
ยังมีผลงานที่สร้างสรรค์ส าเร็จแล้วจัดแสดงวางอยู่ที ่มุมต่างๆของห้องสตูดิโอ ซึ่งกระบวนการนี้
กลายเป็นจุดแข็งหลักในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ ดังค าให้สัมภาษณ์ โดยกล่าวว่า 

 
"เวลาลูกค้าเสร็จงานแล้วในอีเวนท์เนี่ยส่วนใหญ่ก็จะทิ้ง...เราเห็นแล้วเราเสียดาย

...ทุกที่มันต้องมีการไม่ผ่าน QC ทุกการท าธุรกิจอะไรก็แล้วแต่มันจะมีของทิ้งไว้เสมอ

...เราไม่ได้ประดิษฐ์ประดอย...เราแค่เห็นบางอันมันเป็นอะไร เราก็แค่ประกอบมัน
ง่ายๆ" 

นักสร้างสรรค์ 5, สตูดิโอ, 14 มิถุนายน 2567 
 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของนักสร้างสรรค์ 5 คือการเติบโตควบคู่กับกระแสรักษ์โลกที่

เพิ่มขึ้น ท าให้ธุรกิจของพวกเขาได้รับการสนับสนุนโดยไม่ได้ตั้งใจไว้ล่วงหน้า ลูกค้าเริ่มมองเห็นคุณค่า
ของการใช้วัสดุเหลือใช้ในการสร้างผลงานศิลปะและผลิตภัณฑ์ใหม่ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่านวัตกรรมที่
แท้จริงต้องสอดคล้องกับความต้องการของสังคมในยุคนั้น 

ปัจจัยส าคัญที่ท าให้ประสบความส าเร็จคือการสร้างความร่วมมือกับพันธมิตรที่มีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน การท างานร่วมกับ PDM ในการผลิตกระเป๋าไฟท้าย หรือการเชื่อมต่อกับโรงงาน
ต่าง ๆ ที ่มีว ัสดุเหลือใช้ เป็นตัวอย่างของการสร้างระบบเศรษฐกิจแบบหมุนเวียน (Circular 
Economy) ที่ทุกฝ่ายได้ประโยชน์ 

การมองเห็นโอกาสในการขยายผลไปสู่ระดับประเทศ โดยเสนอให้ประเทศไทยเป็นผู้น า
ด้านการจัดการวัสดุเหลือใช้ เนื่องจากประเทศไทยเป็นฐานการผลิตที่ส าคัญและมีวัสดุเหลือใช้จ านวน
มาก หากสามารถสร้างระบบการเชื่อมต่อระหว่างผู้ผลิตกับนักออกแบบได้อย่างเป็นระบบ จะสามารถ
สร้างมูลคา่ทางเศรษฐกิจและยกระดับภาพลักษณ์ของประเทศได้ 

ความเชื่อมโยงระหว่างนวัตกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของนักสร้างสรรค์ 5 อยู่ที่การ
สร้างคุณค่าจากสิ่งที่มีอยู่แล้ว แทนที่จะต้องใช้ทรัพยากรใหม่ วิธีการนี้ไม่เพียงแต่ลดต้นทุนการผลิต
เท่านั้น แต่ยังสร้างความแตกต่างทางการตลาดและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคที่ใส่ใจ
สิ่งแวดล้อมมากข้ึน 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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นวัตกรรมของนักสร้างสรรค์ 5 จึงเป็นตัวอย่างที่ดีของการสร้างเศรษฐกิจสร้างสรรคท์ี่มี
ความยั่งยืน โดยการเปลี่ยนมุมมองจากการมองขยะเป็นปัญหา ไปเป็นการมองวัสดุเหลือใช้เป็นโอกาส
ในการสร้างสรรค์และสร้างรายได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มของเศรษฐกิจโลกที่เน้นความยั่งยืนและ
การใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสังเกต ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ สรุปเป็นประเด็นได้ 4 
ประเด็นส าคัญดังนี้ 

1. สรุปข้อมูลพื้นฐานของนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน  นักสร้างสรรค์ทั้ง  
5 คน มีจุดร่วมใน 3 ประเด็นหลัก ได้แก่  

1) ด้านการศึกษา นักสร้างสรรค์ทุกคนมีพื้นฐานการศึกษาในสายศิลปะและการ
ออกแบบ โดยมีวุฒิการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาตรีจนถึงปริญญาเอก แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของ
พ้ืนฐานทางวิชาการในการพัฒนาความเป็นนวัตกร 

2) ด้านประสบการณ์ ประสบการณ์การท างานโดยเฉลี่ย 16.8 ปี โดยทุกคนมี
ประสบการณ์มากกว่า 10 ปี ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการสั่งสมประสบการณ์ในการพัฒนา
ความเชี่ยวชาญ 

3) ด้านการได้รับการยอมรับ นักสร้างสรรค์ทุกคนได้รับรางวัลและการยอมรับใน
ระดับชาติหรือนานาชาติ ซึ่งยืนยันถึงคุณภาพและมาตรฐานของผลงานที่สามารถแข่งขันได้ในระดับ
สากล 

2. สรุปข้อมูลการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 
นักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานทั้ง 5 คน ได้เรียนรู้หรือรับการถ่ายทอดความรู้

ศิลปหัตถกรรมจักสานด้วยหลากหลายวิธี ได้แก่ 1) การเรียนรู้จากการศึกษาเอกสารและหนังสือ
อ้างอิงทั้งของไทยและต่างประเทศ 2) การลงพ้ืนที่ศึกษาดูงานในฐานะผู้ซื้อและการเก็บข้อมูลจากงาน
แสดงสินค้าต่างๆ ท าให้ได้เรียนรู้เรื่องวัสดุ เทคนิค และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

การเรียนรู้ของนักสร้างสรรค์เกิดขึ้นจากหลากหลายแหล่งที่มีความเชื่อมโยงกัน โดยเริ่ม
จากการศึกษาเอกสารและหนังสืออ้างอิงทั้งของไทยและต่างประเทศเพื่อสร้างพื้นฐานความรู้เชิง
ทฤษฎี จากนั้นจึงต่อยอดด้วยการเรียนรู้เชิงปฏิบัติผ่านการลงพื้นที่จริงและการท าโครงการร่วมกับ
ชุมชน ซึ่งช่วยให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในบริบทและกระบวนการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ การลง
พื้นที่ศึกษาดูงานในฐานะผู้ซื้อและการเก็บข้อมูลจากงานแสดงสินค้าต่างๆ ยังเป็นอีกช่องทางส าคัญที่
ท าให้นักสร้างสรรค์ได้เรียนรู้องค์ความรู้เฉพาะทางด้านวัสดุ เทคนิค และแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ผลงานและความเข้าใจความต้องการของตลาด 
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3. สรุปข้อมูลความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 
นักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานทั้ง 5 คน มีกระบวนการสร้างสรรค์แสดงถึงความ

เป็นนวัตกรที่หลากหลาย ได้แก่ 1) นวัตกรสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นจนเกิดอัต
ลักษณ์เฉพาะตัว 2) นวัตกรจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการมองเห็นโอกาสใหม่ และการพัฒนา
นวัตกรรมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม โดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีขั้นสูง 3) นวัตกรมีกระบวนการ
สร้างสรรค์บูรณาการระหว่างความต้องการทางธุรกิจ การสร้างนวัตกรรมในการออกแบบ และการต่อ
ยอดเทคนิคดั้งเดิม โดยค านึงถึงทั้งความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย และความเป็นไปได้ทางการตลาด 
4) นวัตกรให้ความส าคัญของการเข้าใจประวัติศาสตร์ ภูมิปัญญา การท างานร่วมกับชุมชน และการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เข้าถึงตลาดต่างประเทศได้ 

นักสร้างสรรค์มีกระบวนการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นจนเกิดอัตลักษณ์เฉพาะตัว ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการมองเห็นโอกาสใหม่ พัฒนานวัตกรรมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมโดยไม่จ าเป็นต้อง
พึ่งพาเทคโนโลยีขั้นสูง นอกจากนี้ บูรณาการระหว่างความต้องการทางธุรกิจ การสร้างนวัตกรรมใน
การออกแบบ และการต่อยอดเทคนิคดั้งเดิมที่ค านึงถึงความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย ความเป็นไปได้
ทางการตลาด และให้ความส าคัญกับการเข้าใจประวัติศาสตร์และภูมิปัญญา ควบคู่ไปกับการท างาน
ร่วมกับชุมชนและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้สามารถเข้าถึงตลาดต่างประเทศ 

4. สรุปข้อมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
นักสร้างสรรค์ทั้ง 5 ท่าน กล่าวถึง เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยเล็งเห็นความส าคัญของการ

รักษาภูมิปัญญาดั้งเดิมที่ชุมชนมีอยู่ และน ามาผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ เน้นการใช้วัตถุดิบ
ธรรมชาติเป็นจุดขาย ค านึงถึงการพัฒนาอย่างยั่งยืนและการรักษาอัตลักษณ์ท้องถิ่นเพื่อพัฒนา
เศรษฐกิจผ่านงานหัตถกรรมที่สร้างประสบการณ์ให้ผู้บริโภค ได้แก่ 1) การสร้างมูลค่าเพิ่มผ่านการ
ออกแบบและความคิดสร้างสรรค์และสร้างประสบการณ์ให้ผู้บริโภค โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ที่มีทั้งความ
งามและมีประโยชน์ใช้สอย และจะเล็งเห็นโอกาสในการพัฒนาวัสดุเหลือใช้จากอุตสาหกรรมผ่านการ
ออกแบบ แสดงให้เห็นว่าการออกแบบสามารถเพิ่มมูลค่าได้หลายเท่า 2) นักสร้างสรรค์มีแนวคิดใน
การต่อยอดงานหัตถกรรมดั้งเดิมหลายรูปแบบเพื่อสืบทอดภูมิปัญญา เช่น การผสมผสานกับวัสดุใหม่
เพื่อสร้างรูปแบบที่แตกต่างที่สามารถสร้างขึ้นร่วมกับชุมชนได้ 3) ในการสร้างมูลค่าต้องมีความเข้าใจ
ตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภค การออกแบบควรมีความสอดคล้องกับสิ่งที่คุ ้นเคย ผลิตด้วยความ
ประณีต และจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ในตลาดที่เหมาะสม 

นักสร้างสรรค์สร้างมูลค่าเพิ่มผ่านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์สามารถเพ่ือ
สร้างประสบการณ์ให้ผู้บริโภค โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ที่ให้ความส าคัญของความงามเข้ากับประโยชน์ใช้
สอย เล็งเห็นโอกาสในการพัฒนาวัสดุเหลือใช้จากอุตสาหกรรมผ่านกระบวนการออกแบบที่ช่วยเพ่ิม
มูลค่า นอกจากนี้ยังต่อยอดงานหัตถกรรมดั้งเดิมในหลากหลายรูปแบบเพื่อสืบทอดภูมิปัญญา เช่น 
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การผสมผสานกับวัสดุใหม่เพื่อสร้างผลงานที่มีเอกลักษณ์แตกต่างและสามารถผลิตร่วมกับชุมชนได้ 
โดยการสร้างมูลค่าที่จ าเป็นต้องอาศัยความเข้าใจตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภค การออกแบบควรมี
ความสอดคล้องกับสิ่งที่ผู้บริโภคคุ้นเคย ผลิตด้วยความประณีต และจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ในตลาดที่
เหมาะสม 

1.2 การวิเคราะห์ทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการน าผลจากการเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์ทักษะความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย สรุปได้ดังตารางที่ 10 
 
ตารางที่ 10 การวิเคราะห์ทักษะนวัตกรของกรณีศึกษานักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย 
จ าแนกรายทักษะ 

ทักษะของ
นวัตกร 

นัก
สร้างสรรค์ 

1 

นัก
สร้างสรรค์ 

2 

นัก
สร้างสรรค์ 

3 

นัก
สร้างสรรค์ 

4 

นัก
สร้างสรรค์ 

5 

1. การ
เชื่อมโยง 
ภูมิปัญญา
กับ
นวัตกรรม 
(Associatin
g) 

เชื่อมโยง
ศิลปะดั้งเดิม
กับการ
ออกแบบ
ร่วมสมัย 

เชื่อมโยง
ประวัติศาสต
ร์กับคน
ปัจจุบัน 

เชื่อมโยง
เทคนิคจัก
สานดั้งเดิม
กับการ
ออกแบบ
ร่วมสมัย 

เชื่อมโยง
ความรู้
อุตสาหกรรม
กับ
หัตถกรรมที่
ใช้วัสดุอื่น ๆ 
เช่น โลหะ 
พลาสติก 
เป็นต้น 

เชื่อมโยง
วัสดุเหลือใช้
กับการสร้าง
ผลิตภัณฑ์
ใหม่ 
มองเห็น
ประโยชน์
ใหม่ในสิ่งที่
ถูกทิ้ง 

2. การตั้ง
ค าถามเพ่ือ
พัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 
(Questioni
ng) 

ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับการ
สร้าง
มูลค่าเพ่ิม
จากงาน
หัตถกรรม 

ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับการ
ฟ้ืนฟูภูมิ
ปัญญาที่
ก าลังสูญ
หายและการ
น ามาเล่า

ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับการ
ผสมผสาน
วัฒนธรรม
จากทั่วโลก 

ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับการ
ใช้วัสดุแต่ไม่
ใช้วิธีเดิม 

ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับการ
ใช้วัสดุเหลือ
ใช้ 
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ทักษะของ
นวัตกร 

นัก
สร้างสรรค์ 

1 

นัก
สร้างสรรค์ 

2 

นัก
สร้างสรรค์ 

3 

นัก
สร้างสรรค์ 

4 

นัก
สร้างสรรค์ 

5 

ใหม่ให้
น่าสนใจ 

3. การ
สังเกต 
ตลาดและ
ผู้บริโภค 
(Observing) 

สังเกตภูมิ
ปัญญา
ท้องถิ่นและ
ศิลปะในวัด 
ศึกษา
เทคนิคการ
จักสาน
ดั้งเดิม 

สังเกต
รายละเอียด
ทาง
ประวัติศาสต
ร์และ
วัฒนธรรม 

สังเกตวิถี
ชีวิตของ
ชุมชน
หัตถกรรมที่
เรียบง่าย ลง
พ้ืนที่ศึกษา
ชุมชน 

สังเกตเก็บ
ข้อมูลจาก
ชุมชนและ
งานแสดง
สินค้า 

สังเกต
คุณสมบัติ
วัสดุเหลือใช้
จากงานอี
เวนท์ 

4. การสร้าง
เครือข่าย 
ความร่วมมือ 
(Networkin
g) 

สร้าง
เครือข่ายกับ
แบรนด์
ระดับโลก
และช่างฝีมือ
ท้องถิ่น 

ท างาน
ร่วมกับ
ชุมชน
หัตถกรรม 
และสร้าง
เครือข่าย
ช่างฝีมือที่มี
คุณภาพ 

สร้าง
เครือข่าย
ความร่วมมือ
ในวงการ
ออกแบบ 
และท างาน
ร่วมกับ
ชุมชน
จ านวนมาก 

สร้าง
เครือข่าย
และความ
ร่วมมือกับ
ผู้ทรงคุณวุฒิ
ในด้านต่าง 
ๆ 

สร้างความ
ร่วมมือกับ
ผู้ผลิตที่
เชี่ยวชาญใน
กรณีท่ีต้อง
ผลิตปริมาณ
มาก 

5. การ
ทดลอง 
พัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 
(Experime
nting) 

ทดลอง
พัฒนา
เทคนิคไม้ไผ่
และวัสดุ
ธรรมชาติ 
เน้นการ
เรียนรู้และ

ทดลอง
พัฒนา
ผลิตภัณฑ์
ใหม่ผ่าน
การศึกษา
ค้นคว้าและ
ลงพื้นที่เก็บ
ข้อมูล 

ทดลองและ
พัฒนาวัสดุ
และเทคนิค
ใหม่ 

ทดลองใช้
วัสดุเหลือใช้
จาก
อุตสาหกรรม 

เน้นการ
เรียนรู้ผ่าน
การทดลอง
การลงมือท า 
และพัฒนา
ด้วยเทคนิค
ต่าง ๆ 
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ทักษะของ
นวัตกร 

นัก
สร้างสรรค์ 

1 

นัก
สร้างสรรค์ 

2 

นัก
สร้างสรรค์ 

3 

นัก
สร้างสรรค์ 

4 

นัก
สร้างสรรค์ 

5 

การลงมือ
ปฏิบัติ 

 
จากการวิเคราะห์ ผู้วิจัยพบว่า นักสร้างสรรค์มีทักษะส าคัญที่สอดคล้องกับแนวคิดทักษะ

ความเป็นนวัตกรในบริบทของศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัยได้ ดังนี้ 
1. ทักษะการเชื่อมโยง (Associating) เป็นการเชื่อมโยงภูมิปัญญากับนวัตกรรมนัก

สร้างสรรค์ทุกคนมีความ สามารถในการเชื่อมโยงภูมิปัญญาดั้งเดิมกับแนวคิดร่วมสมัย เชื่อมโยงองค์
ความรู้หลากหลายศาสตร์ และเชื่อมโยงวัสดุกับความต้องการของผู้บริโภคสมัยใหม่ 

2. ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning) เป็นการตั้งค าถามเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ นัก
สร้างสรรค์ทั้งหมดตั้งค าถามเกี่ยวกับการสร้างมูลค่าเพิ่ม การใช้วัสดุในมิติใหม่ และการรักษาภูมิ
ปัญญาให้ยั่งยืน 

3. ทักษะการสังเกต (Observing) เป็นการสังเกตวัสดุ การสร้างสรรค์ที่น าไปสู่ประโยชน์
ทางการตลาดและความเข้าใจผู้บริโภค) ทุกคนใช้การสังเกตอย่างละเอียดในการเก็บข้อมูล ไม่ว่าจะ
เป็นการสังเกตวัสดุ เทคนิคดั้งเดิม วิถีชีวิตชุมชน หรือแนวโน้มการตลาด 

4. ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) เป็นการสร้างความร่วมมือนักสร้างสรรค์ทุก
คนให้ความส าคัญกับการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ ทั้งกับช่างฝีมือ ชุมชน ผู้ทรงคุณวุฒิ และตลาด
ระดับสากล 

5. ทักษะการทดลอง (Experimenting) เป็นการทดลองพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นส่วนส าคัญ
ของกระบวนการท างานสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นการทดลองเทคนิค วัสดุ หรือรูปแบบใหม่ ๆ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่า นักสร้างสรรค์ทั้ง 5 คน มีความโดดเด่นในการสื่อสารเรื่องราวของ
ศิลปหัตถกรรมที่สร้างสรรค์ขึ้น ที่สอดคล้องกับ ทักษะการเล่าเรื่อง (Storytelling) ที่แสดงถึงความ
เข้าใจในความต้องการของผู้บริโภค และสามารถในการสื่อสารคุณค่าและเรื่องราวของศิลปหัตถกรรม
ที่สร้างขึ้นไปยังกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งนักสร้างสรรค์มีทักษะนวัตกรมีความโดดเด่น
ที่แตกต่างกัน สะท้อนถึงแนวทางการสร้างนวัตกรรมของแต่ละคนที่แตกต่างกัน 

จากการวิเคราะห์กระบวนความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย พบว่าแนวทาง
การสร้างสรรค์นวัตกรรมมีความหลากหลายและแตกต่างกัน ทั ้งนี ้ขึ ้นอยู ่กับลักษณะของงานที่
ด าเนินการ ซึ่งแต่ละประเภทงานจะอาศัยกระบวนการที่เหมาะสมกับบริบทเฉพาะตน  
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ผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมท าให้ได้ประเด็นที ่ส ่งผลต่อ
กระบวนการสร้างสรรค์ในบริบทศิลปหัตถกรรม ได้แก่ 1) การถ่ายทอดความรู้และทักษะ มีแนวโน้ม
เรียนรู้ผ่านระบบการศึกษาและการวิจัย และเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับช่างฝีมือโดยตรง ซึ่งเป็น
วิธีการถ่ายทอดความรู้ในงานหัตถกรรมที่มีทั้งความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) และ ความรู้ฝัง
ลึก (Tacit Knowledge) อย่างชัดเจน 2) ความสมดุลระหว่างคุณค่าทางวัฒนธรรมและคุณค่าทาง
ธุรกิจ นักสร้างสรรค์ให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์คุณค่าทางวัฒนธรรมและความยั่งยืน และมุ่งเน้ น
การพัฒนาเชิงธุรกิจและการตลาดในเวลาเดียวกัน ซึ่งเป็นความท้าทายในงานศิลปหัตถกรรมร่วมสมัย
ที่ต้องรักษาอัตลักษณ์แต่ต้องอยู่รอดในเชิงธุรกิจ 3) คุณสมบัติของวัสดุและเทคนิคการสร้างสรรค์ การ
สร้างสรรค์ให้ความส าคัญกับวัสดุและเทคนิคในจุดต่าง ๆ ของกระบวนการ มีการทดลองพัฒนาเทคนิค 
การสังเกตวัสดุ ศึกษาคุณสมบัติ และความสัมพันธ์ระหว่างช่างฝีมือกับวัสดุเป็นประเด็นส าคัญของงาน
ศิลปหัตถกรรม 

 กระบวนการที่เกิดขึ้นสลับกันไปมาเป็นกระบวนการพัฒนาความเป็นนวัตกร ขึ้นอยู่กับ
บริบทและวิธีการท างานของแต่ละคน ดังแสดงในภาพที่ 16 
 

 
 

ภาพที่ 16 วงจรการแปลงความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และ ความรู้ฝังลึก 
(Tacit Knowledge) ของศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร ทฤษฎี เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม
พื้นบ้าน ตามแนวคิดเศรษฐกิจที่ประสบความส าเร็จในประเทศไทยและต่างประเทศ งานวิจัยที่
เกี ่ยวข้องกับความเป็นนวัตกรในประเด็นที่เชื ่อมโยงกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยและการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยน าผลจากการวิจัยระยะที่ 1 มาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

2.1 การยกร่างรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน
ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

2.1.1 ผู้วิจัยพัฒนากรอบแนวคิดด้วยการวิเคราะห์ เชื่อมโยง สังเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 1) 
ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องนโยบายภาครัฐที่เกี่ยวข้องกับความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรม การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน ความรู้ด้านนวัตกรรม และแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 2) ข้อมูลจากการศึกษาเชิงคุณภาพ ผลการศึกษา ดังตารางที่ 11 
 
ตารางที่ 11 การเปรียบเทียบและเชื่อมโยงข้อมูลจากเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ์ เพ่ือ
พัฒนากรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 

ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

การส่งเสริมความ
เป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรม
โดยหน่วยงาน
ภาครัฐ 

1.เน้นการพัฒนา
นวัตกรรมที่น าไปสู่
การท าธุรกิจได้จริง  
2.เน้นมิติทางสังคม
และการพัฒนานวัต
กรเพื่อแก้ปัญหา
สังคมและความ
ยั่งยืน  
3.มีการผสมผสาน
ระหว่างออนไลน์
และออนไซต์ช่วยให้
เข้าถึงได้ง่ายและมี
ประสิทธิภาพ 

1.ภาครัฐควร
ส่งเสริมนโยบายให้
ความต่อเนื่องและ
สอดคล้องกับการ
พัฒนาท่ียั่งยืน 
2.โครงการของ
ภาครัฐมุ่งเน้นการ
แก้ปัญหาได้จริง 
ควรการจดัสรร
งบประมาณให้
ทั่วถึง 
3.การกระจาย
โอกาสไม่ท่ัวถึง  

- 1.การพัฒนานวัต
กรที่แก้ปัญหา
สังคมและความ
ยั่งยืนน าไปสู่การ
ท าธุรกิจไดจ้ริง  
2.การเรียนรู้ได้ทั้ง
ออนไลน์และ 
ออนไซต ์
3.กระจายโอกาส
และสร้างเครือข่าย
ให้ท่ัวถึง 
4.มีการติดตาม
ผลลัพธ์เชิงพาณิชย ์
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

4.ให้ความส าคญักับ
การสร้างเครือข่าย
ระหว่างภาคส่วน
ต่างๆ ซึ่งเป็นปัจจัย
ส าคัญในการพัฒนา
นวัตกรรม  
5.ใช้ระยะเวลาและ
ความเข้มข้นและ
เป้าหมายที่แตกต่าง
กัน 

ขาดการตดิตาม
ผลลัพธ์ด้าน
ยอดขายและความ
ยั่งยืน 
4.การต่อยอดเชิง
พาณิชย์หลังจบงาน
แสดงสินค้ายังไม่
ยั่งยืน 

การสร้างสรรค์
ศิลปหัตถกรรม 
จักสาน 

1.หัตถกรรมภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 
แบ่งเป็น จักสาน ไม้ 
โลหะ และงาน
ประดิษฐ ์
2.คุณค่าและ
ความส าคญัสะท้อน
ภูมิปัญญาในการ
เลือกวัสดุและการ
ผลิต 
มีต้นทุนการผลติต ่า 
ใช้วัสดุท้องถิ่น 
3. มีคุณค่าทาง
ศิลปะและความงาม 
แสดงอารมณ์และ
ความประณีตของ
ช่าง 
4.ความท้าทายใน
ปัจจุบัน 
ประเทศไทยส่งออก
วัตถุดิบมากกว่า
ผลิตภณัฑ์แปรรูป 

1.ออกแบบตาม
ความต้องการลูกค้า
และการวเิคราะห์
ตลาด 
2.ผสมผสานภูมิ
ปัญญาดั้งเดิมกับ
การออกแบบร่วม
สมัย  
3.ศึกษาข้อมูล
พื้นฐานและ
ประวัติศาสตร ์
4.สร้างเอกลักษณ์
เฉพาะตัวในงาน  
5.มีเครือข่ายความ
ร่วมมือกับช่างฝีมือ
และชุมชน  
6.ปัญหาการรักษา
คุณภาพงานฝีมือ 
การหาและรักษา
ช่างฝีมือท่ีมีคุณภาพ  
ต้องการสรา้งความ
เข้าใจในมูลค่างาน

กระบวนการ
ท างาน 
1.การทดลองลอง
ผิดลองถูก 
2. พัฒนาแนวคิด
และท าแบบรา่ง
ก่อนสร้าง
แบบจ าลอง 3 
มิต ิ
3. ควบคุม
คุณภาพการผลิต 
การท างานเป็น
ทีม 
1. มีการแบ่งงาน
ตามความ
เชี่ยวชาญ 
ผู้ชายรับผิดชอบ
งานท่ีต้องใช้แรง 
ผู้หญิงท างาน
ละเอียด 
2. มีผู้ช่วยท่ีมี
ความรู้ด้านศิลปะ
ช่วยท าแบบร่าง 

1.งานหัตถกรรม
ไทยสะท้อนภูมิ
ปัญญาการใช้วัสดุ
ท้องถิ่นที่มีต้นทุน
ต ่าและความงาม
ทางศิลปะ 
2.การพัฒนา
ผลิตภณัฑ์ต้อง
ผสมผสานภูมิ
ปัญญาดั้งเดิมกับ
การออกแบบร่วม
สมัย ผา่น
กระบวนการศึกษา
ข้อมูล วิเคราะห์
ตลาด และพัฒนา
แบบร่างสู่
แบบจ าลองสามมิติ 
มีการแบ่งงานตาม
ความเชี่ยวชาญ
ระหว่างงานใช้แรง
และงานละเอียด 
3.ความท้าทาย
หลักคือการรักษา
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

5.ต้องพัฒนาให้
ตอบสนองตลาด
สมัยใหม ่
ผู้ผลิตส่วนใหญ่อยู่
ในชนบทและยังคง
วิถีเกษตรดั้งเดิม 
ขาดความร่วมสมยั 

หัตถกรรมให้กับ
ผู้บริโภค 

3.จ้าง
ผู้ทรงคุณวุฒิ
เฉพาะด้าน
ส าหรับงาน
บริหารจดัการ 
การแก้ปัญหา 
1.แก้ไขปัญหา
ด้วยตนเองโดยใช้
ประสบการณ์เดมิ 
2.ปรึกษา
ผู้ทรงคุณวุฒิ
เฉพาะทางเมื่อ
จ าเป็น 
3.มีการวางแผน
ป้องกันปัญหา
จากประสบการณ์
ที่ผ่านมา 

คุณภาพงานและ
ช่างฝีมือ การ
ส่งออกท่ีเน้น
วัตถุดิบมากกว่า
ผลิตภณัฑ์แปรรูป 
และการพัฒนา
ผู้ผลิตในชนบทให้
สร้างงานร่วมสมัย 
แก้ปัญหาโดยใช้
ประสบการณ์ 
ปรึกษา
ผู้ทรงคุณวุฒิ และ
สร้างเครือข่าย
ความร่วมมือกับ
ชุมชน 

ความรู้
เกี่ยวกับความ
เป็น 
นวัตกร
ศิลปหัตถกรรม 

ทักษะส าคัญของ
นวัตกร  
1. การเชื่อมโยง
ความรู้หลายศาสตร ์
2. การตั้งค าถามเพื่อ
ค้นหาแนวคิดใหม่ 3. 
การสังเกตและ
วิเคราะห์พฤติกรรม
ผู้บริโภค 4.การสร้าง
เครือข่ายกับ
ผู้ทรงคุณวุฒิต่าง
สาขา 5. การทดลอง
ผ่านการสร้าง
ต้นแบบ 
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์

1. การเรียนรู้จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
1.1 ฝึกปฏิบัติกับครู
ช่างผู้ทรงคุณวุฒิ 
1.2 รับค าแนะน า 
จากนวัตกรที่มี
ประสบการณ ์
1.3 แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับช่างฝมีือ
ในชุมชน 
2. การเรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัตจิริง 
2.1 ทดลองพัฒนา
วัสดุและเทคนิคใหม ่
2.2 สร้างต้นแบบ
ผลิตภณัฑ ์

1. การเชื่อมโยง
ความรู้หลาย
ศาสตร ์
2. การเรียนรู้จาก
การลงมือท า 
3. การสังเกตและ
วิเคราะห์อย่าง
เป็นระบบ 
4. การทดลอง 
ลองผิดลองถูก 
5.การ 
แลกเปลีย่น
ประสบการณ ์
 

1.นวัตกรต้อง
เชื่อมโยงความรู้
จากหลายศาสตร์ 
พัฒนาทักษะการ
ตั้งค าถาม และ
วิเคราะห์
พฤติกรรมผู้บรโิภค 
การเรยีนรู้เกดิขึ้น
ผ่านการฝึกปฏิบตัิ
กับผู้ทรงคุณวุฒิ 
ลงมือท าจริง และ
แลกเปลีย่น
ประสบการณ์กับ
ชุมชน 
2.การพัฒนา
ผลิตภณัฑ์เริม่จาก
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

1. สร้างแรงบันดาลใจ
จากภูมิปญัญาท้องถิ่น 
2. ศึกษารูปทรงและ
ตัดอนให้เรยีบง่าย  
3. พัฒนารูปแบบให้
ร่วมสมัย  
4.เชื่อมโยงประโยชน์
ใช้งานกับพฤติกรรม
ผู้ใช้ 5. สร้างและ
ทดสอบต้นแบบ 
การถ่ายทอดความรู ้
1. ผสานความรู้ฝัง
ลึกกับความรู้ชัดแจ้ง  
2. เรียนรูผ้่าน
ประสบการณ์จริง 3. 
สะท้อนและสรปุ
ความรู้  
4. ประยุกต์ใช้
ความรู้ในการพัฒนา
ต่อยอด 

2.3 ทดสอบตลาด
จริง 
3. การเรียนรู้ผ่าน
การศึกษาดูงาน 
3.1 ลงพื้นที่ชุมชน
หัตถกรรม 
3.2 ศึกษากรณี
ตัวอย่างความส าเร็จ 
3.3 เยี่ยมชมสถาน
ประกอบการ 
4. การเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วม 
4.1 ท างานร่วมกับ
ชุมชนและพัฒนา
โครงการกลุ่ม 
4.2 แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
5. การเรียนรู้ผ่าน
การวิเคราะห์และ
สังเคราะห ์
5.1 วิเคราะห์โอกาส
ทางนวัตกรรม 
5.2 พัฒนาแผน
ธุรกิจ 
5.2 ออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ใหม ่
 

การสร้างแรง
บันดาลใจจากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 
พัฒนารูปแบบให้
ร่วมสมัย และ
ทดสอบตลาด โดย
ผสานความรูฝ้ังลึก
กับความรู้ชัดแจ้ง
เข้าด้วยกัน ผ่าน
การท างานร่วมกับ
ชุมชนและการ
วิเคราะห์อย่างเป็น
ระบบ 
การเรยีนรู้ 5 
รูปแบบหลัก 
2.1 การเรียนรูจ้าก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ฝึก
กับครูช่าง 
ค าแนะน าจาก
นวัตกร  
2.2 การเรียนรู้
ผ่านการปฏิบัติ
จริง ทดลอง
พัฒนาวัสดุ สร้าง
ต้นแบบ ทดสอบ
ตลาด 
2.3 การเรียนรูผ้่าน
การศึกษาดูงาน ลง
พื้นที่ชุมชน ศึกษา
กรณีตัวอยา่ง 
เยี่ยมชมสถาน
ประกอบการ 
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

2.4 การเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วม 
ท างานร่วมกับ
ชุมชน แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
2.5 การเรียนรูผ้่าน
การวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ 
วิเคราะหโ์อกาส 
พัฒนาแผนธุรกิจ 
ออกแบบ
ผลิตภณัฑ ์

แนวคิด
เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ 

1.นโยบาย
ระดับประเทศการมี
เป้าหมายเฉพาะที่
ชัดเจน สหรัฐฯมุ่ง
สร้าง Makers รุ่น
ใหม่ผ่านการศึกษา 
STEM จีนก าหนด 
10 อุตสาหกรรม
เป้าหมายที่ชัดเจน 
ญี่ปุ่น/เกาหลีเน้น
ส่งออกวัฒนธรรม
ผ่านสื่อบันเทิง  
2.ไทยมีเป้าหมาย
กว้างในการพัฒนา
หลายดา้นพร้อมกัน 
ธุรกิจ บุคลากร 
พื้นที่เมือง และ
ฐานข้อมูล 
3.ระบบนิเวศ
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์

1. การสร้าง
มูลค่าเพิม่ด้วยการ
ออกแบบ 
1.1 ยกระดับจาก
วัตถุดิบพื้นฐานสู่
ผลิตภณัฑ์มลูค่าสูง 
1.2 ผสมผสานวสัดุ
ดั้งเดิมกับนวัตกรรม
การออกแบบ 
1.3 พัฒนาจากฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่
ตลาดสากล/soft 
power 
2. การสร้างระบบ
นิเวศทางธุรกิจ 
เชื่อมโยงผูผ้ลิต
วัตถุดิบ ช่างฝีมือ 
นักออกแบบ และ
ตลาด 
2.1สร้างรายได้
หลายระดับ (รายวัน 

1. การสร้าง
มูลค่าเพิม่ด้วยการ
ออกแบบ 
2. รักษาอัต
ลักษณ์ท้องถิ่น
ควบคู่กับการ
พัฒนา 
3. ใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่าและ
สร้างสรรค ์
4. เช่ือมโยง 
ช่างฝีมือ นัก
ออกแบบ ตลาด 
และผูผ้ลิตวัตถดุิบ
หรือสรรหา
วัตถุดิบเอง 
 

1.การพัฒนา
เศรษฐกิจท่ีเน้น
การสร้างมูลค่าเพิ่ม
ผ่านความคดิ
สร้างสรรค์และ
นวัตกรรม โดย
ยกระดับผลิตภณัฑ์
พื้นฐานให้มีมูลค่า
สูงขึ้นด้วยการ
ผสมผสานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นกับ
การออกแบบ
สมัยใหม ่
2.การขับเคลื่อน
ต้องอาศัยความ
ร่วมมือจากทุกภาค
ส่วน ทั้งผู้ผลติ
วัตถุดิบ ช่างฝีมือ 
นักออกแบบ และ
ตลาด โดยมี
ภาครัฐ 
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

องค์ประกอบ
พื้นฐาน มรดก
วัฒนธรรม 
เอกลักษณ ์
4.ผู้ขับเคลื่อน: 
หน่วยงานภาครัฐ 
สถาบันการศึกษา 
ภาคการเงิน 
5.ผู้สรา้งสรรค์: 
ชุมชน แรงงาน
สร้างสรรค์ ภาค
ธุรกิจ 
6.ตลาด: เป้าหมาย
เชิงพาณิชย์ท้ังใน
และต่างประเทศ 

รายสัปดาห์ ราย
เดือน รายปี) 
2.2 พัฒนาเครือข่าย
ความร่วมมือ
ระหว่างชุมชนและ
ภาคธุรกิจ 
3. การขยายโอกาส
ทางการตลาด 
เจาะตลาด
ต่างประเทศผ่าน
งานแฟร์และ
นิทรรศการ 
3.1 สร้างแบรนด์
ระดับสากล 
3.2 พัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค ์
4. การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย ์
4.1 ยกระดับทักษะ
และรายได้ของ
แรงงานท้องถิ่น 
4.2 สร้างโอกาสการ
จ้างงานในชุมชน 
ถ่ายทอดความรู้และ
พัฒนาบุคลากรรุ่น
ใหม ่
5. ความยั่งยืนและ
การแข่งขัน 
5.1 พัฒนาควบคู่
รักษาอัตลักษณ์
ท้องถิ่น 

สถาบันการศึกษา 
และภาคการเงิน
เป็นผู้สนบัสนุน แต่
ละประเทศมี
จุดเน้นต่างกัน เช่น 
สหรัฐฯเน้น STEM 
จีนเน้น
อุตสาหกรรม
เป้าหมาย ญี่ปุ่น
และเกาหลีเน้น
ส่งออกวัฒนธรรม 
ขณะที่ไทยพัฒนา
หลายดา้นพร้อม
กัน 
3.การพัฒนาต้อง
ค านึงถึงการ
ยกระดับทักษะ
แรงงาน การสร้าง
โอกาสในชุมชน 
และการขยาย
ตลาดทั้งในและ
ต่างประเทศ โดย
ใช้ทรัพยากรอย่าง
คุ้มค่าและรักษาอัต
ลักษณ์ท้องถิ่น 
เพื่อสร้างความ
ได้เปรียบในการ
แข่งขันอย่างยั่งยืน 
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ประเด็นที่
ศึกษา 

ข้อมูลจาก 
การศึกษาเอกสาร 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 

ข้อมูลจากการ
สังเกต 

สรุปความ
เชื่อมโยง 

5.2 ใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่าและ
สร้างสรรค ์
5.3 สร้างความ
ได้เปรียบในการ
แข่งขันระดับ
ภูมิภาค 

 
ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ มาวิเคราะห์ร่วมกันเพื่อหาประเด็นร่วมที่มีนัยส าคัญเพ่ือ

ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในล าดับถัดไป 
ผลการสังเคราะห์จากตารางน าไปสู ่การพัฒนากรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู ้เพ่ือ

ส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มีกระบวนการ  
ดังภาพที่ 17 
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ภาพที่ 17 การพัฒนากรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถสรุปเป็น 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. เนื้อหาความรู ้ การเรียนรู้เริ ่มจากการสร้างความเข้าใจในภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ประวัติศาสตร์ และมรดกทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะงานหัตถกรรมไทยที่ใช้วัสดุท้องถิ่นต้นทุนต ่ากับ
ความงามทางศิลปะ การเรียนรู้เกิดขึ้นจากหลายรูปแบบ ทั้งการเรียนจากผู้ทรงคุณวุฒิ การลงมือ
ปฏิบัติ การศึกษาดูงาน การมีส่วนร่วมกับชุมชน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสารอย่างเป็นระบบ 

2. กระบวนการเรียนรู้ การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกรต้องส่งเสริมให้เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้จากหลากหลายศาสตร์ การศึกษาวัสดุ กระบวนการผลิต และพฤติกรรมของผู้บรโิภค 
รวมถึงการพัฒนาแบบร่างและต้นแบบอย่างเป็นขั้นตอน จากพ้ืนฐานไปสู่ซับซ้อน จากง่ายไปยาก โดย
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อาศัยทั ้งภูมิปัญญาดั ้งเดิมและแนวทางการออกแบบร่วมสมัย ตลอดจนการแบ่งงานตามความ
เชี่ยวชาญและความเข้าใจในเรื่องราวของผลิตภัณฑ์ 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ควรตอบสนองต่อความท้า
ทายในบริบทของเศรษฐกิจสร้างสรรค์สอดคล้องลักษณะผู้เรียน และการบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น
เข้ากับกลยุทธ์การตลาด ผ่านกิจกรรมที่อิงปัญหาและร่วมมือกับเครือข่ายในชุมชน 

4. การวัดและประเมินผล ควรเน้นการประเมินผลที่สะท้อนถึงความสามารถในการ
สร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสังคม สร้างความยั่งยืน และมีศักยภาพต่อยอดในเชิงธุรกิจ การ
จัดการเรียนรู้ควรมีความยืดหยุ่น รองรับทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อกระจายโอกาสอย่าง
ทั่วถึง 

5. ความร่วมมือจากภาครัฐและเอกชน การพัฒนานวัตกรในบริบทหัตถกรรม
จ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจากหลากหลายภาคส่วน ทั้งผู ้ผลิตวัตถุดิบ ช่างฝีมือ นักออกแบบ 
หน่วยงานภาครัฐ ภาคการศึกษา และภาคเอกชน เพื่อยกระดับทักษะแรงงาน สร้างอัตลักษณ์เชิง
วัฒนธรรม และขยายโอกาสทางตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยค านึงถึงการใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

2.1.2 โครงสร้างแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นน
วัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยสรุปองค์ความรู้ส าคัญจากการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องแล้ว และได้
กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพัฒนาโครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้โดยยึดองค์ประกอบตามรูปแบบฯ
ของทิศนา แขมมณี (2558) จากนั้นผู้วิจัยท าการวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนว
ทางการพัฒนานวัตกร และ แนวคิดการออกแบบเชิงนวัตกรรม เพื่อก าหนด หลักการ วัตถุประสงค์ 
เนื้อหาความรู้ กระบวนการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ของรูปแบบการเรียนรู้ ดังภาพที่ 18 
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ภาพที่ 18 การพัฒนาโครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

2.1.2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยศึกษาโครงสร้างของรูปแบบการ
เรียนรู้ของทิศนา แขมมณี (2558) ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก เพื่อใช้เป็นองค์ประกอบของ
แผนการจัดกิจกรรมดังนี้  

1) หลักการ เป็นแนวคิดพ้ืนฐานที่รองรับรูปแบบการเรียนการสอน 
2) วัตถุประสงค์ แสดงเป้าหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
3) เนื้อหาความรู้ องค์ความรู้ที่ใช้ในการเรียนการสอน 
4) กระบวนการเรียนรู้หรือขั้นตอนส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2.1.2.2 ผู้วิจัยศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกรเพ่ือ
วิเคราะห์แนวคิดและกระบวนการแผนการจัดกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้ ดังนี้  

1) ผู้วิจัยวิเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกร  
และแนวคิดเพื ่อการจัดการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพื ่อพัฒนาเนื้อหา 
กระบวนการ การวัดและประเมินผลของรูปแบบการเรียนรู้ ที่เหมาะสมกับผู้เรียน รายละเอียดดังนี้ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวการพัฒนานวัตกร 
1)  แนวคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบซิเนกติก 

(Synectic Instruction Model) 

รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ที่สอดคล้อง 

กับการพัฒนานวัตกร 

แนวคิดเพื่อการจัดการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิ
การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

องค์ประกอบ : รูปแบบการเรียนรูข้องทิศนา แขมมณ ี(2558) 

: 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหาความรู้  

4 กระบวนการ 5) การวัดและประเมินผล 

 

โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้  

เนื้อหาความรู้ที่พัฒนาขึ้นส าหรับรูปแบบการ
เรียนรู้  
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2)  แนวคิดบูรณาการทักษะอาชีพ ได้แก่ รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ
ตามแนวของ นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) 

3)  แนวคิดการผลิต ได้แก่ ร ูปแบบการจัดการเรียนรู ้ฐานการผลิต 
(Teaching Factory Learning: TEFA) 

4)  แนวคิดโครงงาน ได้แก่ รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน 
(Project- based Learning: PBL) 

แนวคิดเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
1) กรอบแนวคิดเพื ่อการออกแบบที ่ย ึดผ ู ้ ใช ้ เป ็นศูนย ์กลาง ใช ้ใน

กระบวนการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาได้แก่ การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking เพื่อฝึกให้
ผู้เรียนได้เข้าใจปัญหาของผู้ใช้งานก าหนดปัญหา ระดมแนวคิด ทดลองสร้างต้นแบบ หรือแนวคิดใหม่ๆ 
รวมถึงฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยบูรณาการเข้ากับกระบวนการของรูปแบบการเรียนรู้  

2) เครื่องมือช่วยวิเคราะห์และปรับปรุงแนวคิดเดิม ผ่านการตั้งค าถาม  
ได้แก่ การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ SCAMPER Model (Institute of  Manufacturing, 2016) ช่วยให้ฝึก
คิดนอกกรอบและมองหาทางเลือกใหม่ๆ ในการแก้ปัญหา ได้ฝึกตั้งค าถามและวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์
อย่างเป็นระบบ เห็นโอกาสในการปรับปรุง พัฒนา หรือต่อยอดสิ่งที่มีอยู่เดิม ด้วยทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรม (Innovation Mindset) ผ่านกิจกรรมในชั้นเรียน ทั้งเดี่ยวและกลุ่ม 

3) โมเดลกระบวนการแลกเปลี่ยนและสร้างความรู้ รูปแบบการสร้างองค์
ความรู้ SECI Model (Nonaka, 1995) กระบวนการสร้างและแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างความรู้ฝังลึก 
(Tacit Knowledge) กับความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ
เรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น ฝึกการถ่ายทอดความรู้และแนวคิดของตนเองออกมาเป็นรูปธรรมจากแหล่งต่างๆ 
เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ น าความรู้ที่ได้ไปทดลองใช้จริงจนเกิดความช านาญ เกิดกระบวนการเรียนรู้
ต่อเนื่องและพัฒนาทักษะนวัตกรรมอย่างยั่งยืน  

ผู้วิจัยน าผลการศึกษาจากในระยะที่ 1 มาวิเคราะห์ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับแนวการพัฒนานักสร้างสรรค์และแนวคิดการออกแบบเชิงนวัตกรรม เพื่อน าไปพัฒนา
เป็นเนื้อหาของรูปแบบการเรียนทั้ง 6 หน่วยการเรียนรู้  

ผู ้วิจัยวิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู ้ที ่สอดคล้องกับการพัฒนา
นวัตกร และแนวคิดการออกแบบเชิงนวัตกรรมตามมารูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือน าไปใช้เป็นข้อมูลในการ
สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนานวัตกร  

การวิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนานวัตกร 
ดังตารางที่ 12 
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ตารางที่ 12 การวิเคราะห์โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนานวัตกร
ตามองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนของ ทิศนา แขมมณี (2558) 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับการ
พัฒนานวัตกร 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

หลักการ วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนรู้ 
และเนื้อหาความรู ้

การประเมินผล 

1) รูปแบบการ
เรียนการสอน
กระบวนการ
ความคิด
สร้างสรรค์ 
(Synectic 
Instruction 
Model) 

กระตุ้นใหผู้้เรยีนเกิด
การคิด 3 แบบ 

 - คิดเปรียบเทียบ
แบบตรง  

- คิดเปรียบเทียบ
บุคคลกับสิ่งของ  

- คิดค าคู่ขัด
เปรียบเทยีบ 

พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ใหม้ี
ความคิดตา่งไป
จากเดิม 

- ขั้นน า 
- ขั้นการเปรียบเทียบ 
- แบบตรง 
- ขั้นเปรียบเทียบ 
บุคลลกับสิ่งของ 
- ขั้นการสรา้งอุปมาค า

คู่ขัดแย้ง 
- ขั้นอธิบาย

ความหมายขอค าคู่
ขัดแย้ง ขั้นน าความคิด
ใหม่มาสร้างสรรค์งาน 

-การ
ประเมินผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ 
ใช้ Scoring 
Rubrics 
-การใช้แบบวัด

คิดสร้างสรรค์  
-การประเมิน

ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 
-การประเมิน

ความพึงพอใจ
ของผู้เรียน ใช้
แบบสอบถาม 
-การใช้แบบ

สังเกต
พฤติกรรม 

2) รูปแบบการ
สอนทักษะปฏิบัติ
ตามแนวของ 

นวลจิตต์ เชาว
กีรติพงศ์ (2535)  

การปฏิบัติทีด่ีเริม่จาก
การวิเคราะห์เข้าใจ
งาน ล าดับการเรียนรู้
จากง่ายไปยาก ลอง
ท าโดยการเลยีนแบบ 
ลองผิดถูก แล้วท าเอง
จนเกิดความช านาญ 

พัฒนาความรู้
ความเข้าใจ
เกี่ยวกับงานท่ีท า
และเกดิทักษะ
ช านาญ มีเจตคติ
และลักษณะนสิัย
ในการท างานท่ีดี 
 

-ขั้นน าให้เกิดความ
สนใจ  

-ขั้นให้ความรู ้
-ขั้นให้ฝึกปฏิบัต ิ
-ขั้นประเมินผลความรู ้
-ขั้นประเมินความ
คงทนของความรู้ 

-การทดสอบ
ภาคปฏิบตั ิ

-การ
ประเมินผลงาน
หรือช้ินงานท่ี
สร้างขึ้น 
-การวัด

ผลสัมฤทธ์ิ
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รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับการ
พัฒนานวัตกร 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

หลักการ วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนรู้ 
และเนื้อหาความรู ้

การประเมินผล 

ทางการเรียนท้ัง
ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 
-การประเมิน

ทักษะและ
คุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ในการ
ปฏิบัติงาน 
 

3) รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ฐาน
การผลิต 
(Teaching 

Factory 
Learning: TEFA) 

การน ากระบวนการ
ผลิตและบรรยากาศ
จริงในระบบ
อุตสาหกรรมมาใช้ใน
การเรยีนการสอน 

เพื่อเตรียมความ
พร้อมให้สามารถ
ท างานได้จริงใน
ภาคอุตสาหกรรม 
โดยการจ าลอง
สภาพแวดล้อม
และกระบวนการ
ท างานจริงมาไว้ใน
สถานศึกษา 

-การเตรยีมการ 
-การวางแผนและ
ผลิตภณัฑ์  
-การตรวจสอบเอกสาร
เครื่องมือการเรียนรู้  
-การฝึกฝนการใช้
เครื่องมือการเรียนรู้  
-การน าการเรียนรูไ้ปใช้  
-การประเมินผลการ
เรียนรู ้

ใช้แบบจ าลอง
การประเมิน 
CIPP 

-เก็บข้อมูลผ่าน
แบบสอบถาม  
การสัมภาษณ์  
การสังเกต 

และการศึกษา
เอกสาร  
-ใช้การ

วิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณและ
เชิงคุณภาพเพื่อ
ประเมิน
ประสิทธิผลของ
การเรยีนรู้
ภาคปฏิบตัิใน
การบรรลุ
เป้าหมายของ
การศึกษาสาย
อาชีพ 
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รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับการ
พัฒนานวัตกร 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

หลักการ วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนรู้ 
และเนื้อหาความรู ้

การประเมินผล 

4) รูปแบบการ
สอนแบบโครงงาน
เป็นฐาน 
(Project-based 
Learning: PBL) 

-เน้นผู้เรยีนเป็น
ศูนย์กลาง มีส่วนร่วม
ในการออกแบบและ
ด าเนินโครงงาน 

-เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
แก้ปัญหาหรือตอบ
ค าถามที่ซับซ้อนใน
โลกจริง 

-ใช้ค าถามน าทาง
กระตุ้นการค้นคว้าหา
ความรู ้

-เน้นการสืบเสาะหา
ความรู้อย่างลึกซึ้ง
และต่อเนื่อง 

-ประเมินผลตาม
สภาพจริง 

- ครูเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการ
เรียนรู ้

- บูรณาการความรู้
จากหลายสาขาวิชา 

เพื่อให้เกิดทักษะ 
สามารถคิด
วิเคราะหเ์พื่อ
แก้ปัญหา ลงมือ
ปฏิบัต ิ

-ขั้นก าหนดจุดมุ่งหมาย 

-ขั้นก าหนดโครงงาน 
-ขั้นวางแผนการ
ด าเนินงาน 
-ขั้นปฏิบัต ิ
-ขั้นน าเสนอผลงาน 
-ขั้นประเมินผล 

-ประเมิน
ครอบคลมุการ
เรียนรู้ในหลาย
มิติเป็นระยะ
ตลอด
กระบวนการ 

-ประเมินท้ัง
ทักษะทาง
วิชาการและ
ทักษะชีวิต  
-การ

ประเมินผลงาน
หรือช้ินงานท่ี
สร้างขึ้นและมี
ส่วนร่วมในการ
ก าหนดเกณฑ์
การประเมิน 
-ประเมินเป็น

ระยะตลอด
กระบวนการท า
โครงงาน 

 
การวิเคราะห์องค์ประกอบของแนวคิดการออกแบบเชิงนวัตกรรมที่สอดคล้องกับ

การพัฒนานวัตกร ดังตารางที่ 13 
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ตารางที่ 13 การวิเคราะห์โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ที ่สอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบ
นวัตกรรมตามองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนของ ทิศนา แขมมณี (2558) 

แนวคิดเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริม
ความคิด

สร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

หลักการ วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนรู ้

และเนื้อหาความรู ้
การประเมินผล 

การคิดเชิง
ออกแบบ 
Design 
Thinking   

เน้นการเข้าใจ
ปัญหาของผู้ใช้
และการสรา้ง
โซลูชันท่ี
ตอบสนอง
ความต้องการ
จริง 

เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจ
ปัญหา ก าหนด
ปัญหา ระดม
แนวคิด และ
สร้างต้นแบบได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพอ 

- Empathize   
- Define  
- Ideate  
- Prototype  
- Test 

- การประเมิน
ความเข้าใจ
ปัญหาผู้ใช้ 
- การประเมิน
การก าหนด
ปัญหา 
- การประเมิน
ความคิด
สร้างสรรค ์
- การประเมิน
ต้นแบบการ
ประเมินการ
ท างานร่วมกัน 

การวิเคราะห์
ผลิตภณัฑ์ 
SCAMPER 
Model 
(Institute of  
Manufacturing, 
2016)  

ฝึกการคดินอก
กรอบและมอง
หาทางเลือก
ใหม่ในการ
แก้ปัญหา 

เพื่อฝึกให้ผู้เรียน
ตั้งค าถามและ
วิเคราะห์
ผลิตภณัฑ์อย่าง
เป็นระบบ เห็น
โอกาสในการ
ปรับปรุงพัฒนา 

 

- Substitute  
- Combine  
- Adapt  
- Modify  
- Put to other 
uses Eliminate  
- Reverse 

- การประเมิน
ทักษะการคิด
วิเคราะห ์
- การประเมิน
การตั้งค าถาม
อย่างเป็นระบบ 
- การประเมิน
ทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรม 
- การประเมิน
การน าเสนอ
แนวคิดใหม ่
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แนวคิดเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริม
ความคิด

สร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

หลักการ วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนรู ้

และเนื้อหาความรู ้
การประเมินผล 

รูปแบบการ
สร้างองค์ความรู ้
SECI Model 
(Nonaka, 
1995) 

การสร้างและ
แลกเปลีย่น
ความรู้ระหว่าง 
Tacit 
Knowledge 
และ Explicit 
Knowledge 

เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถ
แลกเปลีย่น
ประสบการณ์ 
ถ่ายทอดความรู้ 
และสร้างองค์
ความรู้ใหม่อย่าง
ต่อเนื่อง 

- Socialization  
- Externalization  
- Combination  
- Internalization 

 

- การประเมิน
การแลกเปลี่ยน
ความรู ้

การประเมินการ
ถ่ายทอดความรู ้
- การประเมิน
การสร้างองค์
ความรู้ใหม ่
- การประเมิน
การน าความรู้ไป
ใช้ 
- การประเมิน
กระบวนการ
เรียนรูต้่อเนื่อง 

 
ผู้วิจัยสังเคราะห์โครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนานวัตกร  

ได้ดังนี้  
1. หลักการ 
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-

Centered Learning) โดยให้ความส าคัญกับบทบาทของผู ้เรียนในฐานะผู ้แสวงหา สร้าง และ
ประมวลผลความรู ้ด ้วยตนเอง มากกว่าการเป็นผู ้ร ับสารเชิงรับ ผู ้เร ียนจะได้มีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้นในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ ตั้งแต่การตั้งค าถาม การอภิปราย การทดลอง ไป
จนถึงการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความหมายในบริบทจริง เชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์จริง เช่น 
ตัวอย่างปัญหาในชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น โจทย์จากบริบทศิลปหัตถกรรมร่วมสมัย หรือกระแสการ
เปลี่ยนแปลงด้านสิ่งแวดล้อมของโลก 
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รูปแบบการเรียนรู้ยังมุ่งพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง การคิดวิเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ 
ผ่านกิจกรรมที่ท้าทาย เช่น การแก้ปัญหา การออกแบบต้นแบบ การสร้างนวัตกรรม และการน าเสนอ
ผลงานทั้งนี้ เนื้อหาการเรียนรู้ถูกออกแบบให้มีล าดับขั้นตอนอย่างเป็นระบบจากง่ายไปสู่ซับซ้อน  

กระบวนการเร ียนร ู ้ ส ่ ง เสร ิมการบ ูรณาการความร ู ้ จากหลากหลายสาขาว ิชา 
(Multidisciplinary Integration) เช่น ศิลปะ วัฒนธรรม เทคโนโลยี การประกอบธุรกิจ และความ
ยั่งยืน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจปัญหาเชิงองค์รวมและน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงในสถานการณ์
ที่หลากหลาย 

ผลลัพธ์ของกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดตามหลักการนี้คือ ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพของ
ตนเองอย่างรอบด้าน มีความพร้อมในการประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ เพื่อก้าวสู่การเป็นผู้
สร้างสรรค์นวัตกรรมในบริบทของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้อย่างยั่งยืน 

2. วัตถุประสงค์  
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมุ่งพัฒนาผู้เรียนใน 3 ด้านหลัก ได้แก่ 1) ด้านความรู้ความเข้า

ใจความเป็นนวัตกร 2) ด้านทักษะความเป็นนวัตกร 3) ด้านการปฏิบัติเพื่อพัฒนานวัตกรรม โดยมุ่งให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ มีทักษะปฏิบัติและความช านาญในงานอาชีพ สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริงได้ เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การท างานในอนาคต 

3. กระบวนการเรียนรู้ 
มีลักษณะดังนี้ 

ขั้นน า การสร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนด้วยกิจกรรม Active Learning  
การตั้งค าถามปลายเปิด กิจกรรมกลุ่ม เกมจ าลองสถานการณ์ เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนรู้สึก

เชื่อมโยงกับเนื้อหาที่ก าลังจะเรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงประสบการณ์หรือความรู้เดิมออกมา 
ขั้นสอน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการปูพื้นฐานความเข้าใจในเนื้อหาส าคัญของ 

หน่วย ผ่านการอธิบาย แสดงตัวอย่าง หรือการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษา โดยควบคู่กับการ กระตุ้น
กระบวนการคิดขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การตั้งค าถามเชิงลึก และร่วมกันการอภิปรายในชั้นเรียน
ผู้สอนจะใช้ค าถามปลายเปิด เช่น “ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น” หรือ “หากเปลี่ยนวิธีจะเกิดอะไรขึ้น” เพ่ือ
กระตุ้นการตั้งข้อสังเกตและการเชื่อมโยงเหตุผลของผู้เรียน 

ขั้นลงมือปฏิบัติ ได้แก่ การฝึกทักษะ การท าโครงงาน การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
เรียนรู้จากการลงมือท าจริงผ่านกิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติ เช่น การท าโครงงาน การผลิตชิ้นงาน การ
แก้ปัญหาเชิงออกแบบ หรือการลงพื้นที่ศึกษาและเก็บข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะทั้งเชิงเทคนิค
และเชิงนวัตกรรม และสามารถเชื ่อมโยงความรู ้ไปสู ่การประยุกต์ใช้ในบริบทจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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ขั้นสรุป ผู้เรียนจะได้น าเสนอผลงาน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สะท้อนคิด และสะท้อน
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น เพ่ือสรุปองค์ความรู้ที่ได้ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มในขั้นนี้ยังส่งเสริม
ให้เกิดการวิเคราะห์และปรับปรุงต่อเนื่อง ซึ่งเป็นแนวคิดส าคัญในการพัฒนานวัตกรรม เช่น การ
ประเมินต้นแบบ การพัฒนาแนวคิดซ ้า (Iterative Process) และการบูรณาการความรู้ข้ามหมวด  

4. เนื้อหาความรู้ 
เน ื ้อหาของร ูปแบบการเร ียนร ู ้ประกอบด้วย 5 ส ่วนส  าค ัญในการพัฒนานว ัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
1) มรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาจักสาน 
2) แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
3) ทักษะนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 
4) แนวคิดเพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  
5) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวการพัฒนานวัตกร  

5. การวัดและประเมินผล 
ร ูปแบบการเร ียนร ู ้ ให ้ความส าค ัญกับการประเมินผลตามสภาพจริง ( Authentic 

Assessment) ซึ่งเป็นกระบวนการประเมินที่สะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนในบริบทที่ใกล้เคียง
กับสถานการณ์จริง มีความต่อเนื่องตลอดกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรม การให้
ค าแนะน าขณะเรียน ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือ
น าไปปรับปรุงพัฒนาตนเองได้ทันที รวมถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการก าหนดเกณฑ์การ
ประเมิน เช่น การสะท้อนผลตนเอง และการประเมินจากเพื่อน เพื่อให้การประเมินมีความโปร่งใส 
และสะท้อนศักยภาพที่แท้จริงของผู้เรียน  

 โดยมุ่งเน้นการประเมินที่ครอบคลุม 3 ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 
ด้านความรู้ ผู้เรียนจะได้รับการประเมินความเข้าใจในเนื้อหา แนวคิด และความรู้ที่

เกี่ยวข้องกับศิลปหัตถกรรมจักสาน เช่น ความรู้ด้านวัสดุ เทคนิคการผลิต ภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินส่วนความรู้ ได้แก่ แบบบันทึกความรู้ 
แบบฝึกหัด แบบสอบถามก่อน–หลังเรียน และการอธิบายด้วยตนเอง เพื่อสะท้อนการเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้ง 

ด้านทักษะ การประเมินทักษะเน้นการสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานของผู้เรียน เช่น 
การฝึกใช้เครื่องมือ เทคนิคการจักสาน การสร้างต้นแบบ หรือการท างานร่วมกับผู้อื่น เครื่องมือที่ใช้
ประกอบ เช่น แบบสังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกการฝึกปฏิบัติ และการให้คะแนนจากครูผู้สอนหรือ
เพ่ือนร่วมกลุ่ม 
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ด้านผลงานนวัตกรรม ประเมินความสามารถในการออกแบบ พัฒนา และน าเสนอ
ผลงานที่มีลักษณะเป็นนวัตกรรม เช่น ชิ้นงานจักสานร่วมสมัย ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ หรือแนวคิดเชิง
พาณิชย์ ใช้วิธีประเมินโดยอิงเกณฑ์ โดยพิจารณาทั้งด้านความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นไปได้เชิงธุรกิจ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา คุณค่าทางวัฒนธรรมและบูรณาการภูมิปัญญา 

จากกระบวนการ กรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ได้ ผู้วิจัยน ามาผสมผสานกับข้อมูลการวิจัยใน
ระยะที่ 1 ที่เป็นองค์ความรู้จากกรณีศึกษา เพ่ือพัฒนารูปแบบฉบับร่าง ดังภาพที่ 19 
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ภาพที่ 19 ร่างรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ผู้วิจัยน ารูปแบบฉบับร่างไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ท าการปรับปรุงและพัฒนาเป็นฉบับ
สมบูรณ์ และให้ชื่อว่า WIL Model (Weaving Innovation Learning Model) โดยเสนอในรูปแบบ 
Infographic ประกอบความเรียง มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
Weaving Innovation Learning Model (WIL Model) 

 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้สามารถสร้างนวัตกรรมได้

จากฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยมีหลักส าคัญคือการเชื่อมโยงความรู้จากหลากหลายศาสตร์ การเรียนรู้
ผ่านประสบการณ์ตรง และการบูรณาการองค์ความรู้ด้านการออกแบบร่วมสมัยกับภูมิปัญญาดั้งเ ดิม 
การเรียนรู้ในลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมทักษะความเป็นนวัตกร อาทิ ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการ
สังเกต ทักษะการทดลอง ทักษะการเชื่อมโยงข้อมูล และทักษะการสร้างเครือข่าย ซึ่งสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้กับผู ้เรียนระดับอุดมศึกษา และมีศักยภาพในการขยายผลสู ่การพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ท้ังในระดับชุมชนและระดับประเทศอย่างยั่งยืน  

การพัฒนา WIL Model (Weaving Innovation Learning Model) เป็นการศึกษา
กระบวนการสร้างสรรค์ของนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานที่ประสบความส าเร็จ โดยมุ่งหมายให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาเป็น “นวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน” ที่มีความคิดสร้างสรรค์ เข้าใจและเข้าถึงภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอย่างลึกซ้ึง ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง (Experiential Learning) เช่น การลงพ้ืนที่ 
การเรียนรู้จากนวัตกร การทดลองสร้างต้นแบบ และการทดสอบตลาดจริง 

กระบวนการเรียนรู้ของ WIL Model เน้นแนวทาง Learning by Doing ซึ่งเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูก สะท้อนคิด และพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่อง โดยฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การท างานร่วมกับผู้อื ่น และการผลิตหัตถกรรมที่ตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ในยุคปัจจุบัน 
นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการเชื่อมโยงงานหัตถกรรมกับบริบททางเศรษฐกิจร่วมสมัย 
อันน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมที่มีคุณค่าทางวัฒนธรรมและสามารถต่อยอดเชิงพาณิชย์ได้จริง โดย
น าเสนอเป็น Infographic ดังภาพที่ 20 
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ภาพที่ 20 Infographic รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
WIL Model ได้รับการออกแบบด้วยการเชื่อมโยงองค์ความรู้ในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ

เป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ มีลักษณะเป็น
ดอกไม้ 5 ชั้น ใจกลางของเปรียบเหมือนใจการน า WIL Model ไปใช้ ให้เพิจารณาจากศูนย์กลางของ 
WIL Model คือ  

WIL Model เปรียบเสมือนดอกไม้แห่งนวัตกรรมการเรียนรู้ที่เบ่งบานจากภายในสู่ภายนอก 
ผ่านจุดศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีจุดศูนย์กลาง ซึ่งเปรียบเสมือน
หัวใจของกลีบดอกไม้ที่เบ่งบาน แบ่งออกเป็น 4 กลีบชั้นซ้อนกันตามล าดับ ดังนี้ 

ชั้นที่ 1 กลีบแกนกลางชั้นในสีเขียวอ่อน เป็นการเรียนรู้เริ่มจากการพัฒนาผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางให้มีกระบวนการคิดขั้นสูงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และคิดเชิง
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นวัตกรรม สามารถบูรณาการองค์ความรู้หลากศาสตร์ต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา
ในสถานการณ์จริงได้แก่กิจกรรมการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับชีวิตจริงหรือปัญหาจริงในชุมชนท้องถิ่น 
หรืออาชีพที่มีคุณค่าต่อทั้งผู้เรียนและสังคมซึ่งเป็นแก่นของหลักการเรียนรู้   

ชั้นที่ 2 กลีบชั้นกลางสีเขียวอ่อนล้อมรอบแกนกลาง เป็นการพัฒนาผู้เรียน 3 ด้าน ได้แก่  
1) ความรู ้ความเข้าใจ  เป็นการพัฒนาพัฒนาผู ้เร ียนให้มีความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสาน  
2) ทักษะความเป็นนวัตกร เป็นการพัฒนาผู้เรียนมีความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม

จักสาน ได้แก่ ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการสังเกต ทักษะทดลอง ทักษะการเชื่อมโยง ทักษะการ
สร้างเครือข่าย  

3) ผลงานนวัตกรรม เป็นผลงานศิลปหัตถกรรมจักสานที่มีความเป็นนวัตกรรมที่
ผู้เรียนสร้างข้ึนที่หล่อหลอมผ่านความรู้ความเข้าใจและทักษะความเป็นนวัตกร 

ชั้นที่ 3 กลีบสีเขียวเข้มเป็นชั้นที่ล้อมรอบกลีบชั้นใน กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพ
ผู้เรียนใน 4 ขั้น กระบวนการเรียนรู้ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ของ WIL Model ถูกออกแบบให้
ผู้เรียนได้รับความรู้เป็นขั้นตอน ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก 1) ขั้นน า เป็น
ขั้นสร้างแรงบันดาลใจและกระตุ้นความสนใจด้วยองค์ความรู้เกี่ยวกับคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญา 2) ขั้นสอน เป็นการให้ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นในการพัฒนาศิลปหัตถกรรมจักสานผ่านการ
คิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ 3) ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นที่ฝึกฝนผู้เรียนให้สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการท า
โครงงานตามความสนใจของผู้เรียน 4) ขั้นสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นขั้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
การน าเสนอผลงานเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์ 

ชั้นที่ 4 กลีบสีชมพูอ่อนไปสีชมพูเข้ม เปรียบเหมือนความรู้ขั้นพ้ืนฐานไปสู่ความซับซ้อน 
ซึ ่งเนื ้อหาการเรียนรู้ของ WIL Model ครอบคลุมการสร้างความรู ้ การพัฒนาทักษะนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสาน และสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรม ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ส าคัญ
ตามล าดับ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1  Exploring Living Cultural Heritage - มรดกทาง
วัฒนธรรมคืออะไร เป็นหน่วยการเรียนรู้ที ่ให้ความส าคัญกับความหมายและคุณค่าของทุนทาง
วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ ่น ในฐานะฐานความรู ้และแรงบันดาลใจพื้นฐานในการสร้างสรรค์
หัตถกรรม ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายเชิงวัฒนธรรมของงานจักสานไทย 
คุณค่าและอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและในการอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาไทย ผ่านการเชื่อมโยง
เรื่องราวของตนเองและเล็งเห็นโอกาสทางธุรกิจ ให้ชื่อว่า  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เป็นองค์ความรู้การสร้างสรรค์และออกแบบศิลปหัตถกรรม
จักสาน ประกอบด้วย 4 หน่วยย่อย ดังนี้ 
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หน่วยย่อยที่ 2.1 Weaving Innovation นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ – แรง
บันดาลใจสู่ธุรกิจ การสร้างแรงบันดาลใจและกระบวนการท างานสร้างสรรค์จากนวัตกรที่ประสบ
ความส าเร็จเพื่อเชื่อมโยงประสบการณ์ที่คุ้นเคย และเรียนรู้จากกระบวนการสร้างสรรค์จากต้นน ้าสู่
ปลายน ้า เรียนรู้คุณสมบัติวัสดุและการผสมผสานวัสดุจนสามารถสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานที่
สร้างทั้งคุณค่าและรายได้ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของชุมชน  

หน่วยย่อยที่ 2.2 Weave, Think, Create - การออกแบบลายสานและการคิด
เชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรมจักสาน เป็นการเรียนรู้การใช้เครื่องมือการคิดให้สามารถบูรณา
การความรู้จากหลากศาสตร์ ทั้งด้านศิลปะและการออกแบบลวดลาย รูปทรง และหัตถกรรมจักสาน
แนวคิดใหม่ ออกแบบลายสาน ด้วยกระบวนการ Design Thinking SCAMPER Model เพื่อสื่อสาร
แนวคิดผ่านลวดลายร่วมสมัย  

หน่วยย่อยที่ 2.3 Beyond Weaving - ศิลปะจักสานร่วมสมัยเรียนรู้จากนัก
สร้างสรรค์มืออาชีพ การฝึกปฏิบัติสร้างสรรค์งานจักสาน ผ่านการเรียนรู้คุณสมบัติ ของวัสดุ ทดลอง
วิเคราะห์และทดลองกับวัสดุใหม่ เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ เช่น การผสมผสานเส้นใย
ธรรมชาติกับวัสดุรีไซเคิล เทคนิคการสาน การเปลี่ยนแปลงรูปทรง และการประยุกต์ใช้เครื่องมือ หรือ
การออกแบบโครงสร้างที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคสมัยใหม่ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ใน
ขั้นนี้จะใช้แนวคิด Design Thinking ที่เน้นการเข้าใจปัญหา การระดมความคิด การสร้างต้นแบบ ท า
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีความแปลกใหม่แต่ยังคงรักษาเอกลักษณ์ดั้งเดิม 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 Craft Your Brand - ปั้นแบรนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุค
ใหม่ เป็นการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีเพื่อการประกอบธุรกิจศิลปหัตถกรรมจักสาน เรียนรู้การสร้าง  
แบรนด์สินค้าหัตถกรรม กลยุทธ์การตลาดด้วยเครื่องมือทางการตลาด การวางแผนธุรกิจเบื้องต้น การ
ทดลองขาย การตั้งราคาต้นทุน และแนวคิดด้านความยั่งยืน เห็นโอกาสทางการตลาด สามารถ
เชื่อมโยงความรู้ข้ามสาขา เข้าใจปัญหาอย่างรอบด้าน และมองเห็นโอกาสใหม่ในการสร้างมูลค่าเพ่ิม
จากหัตถกรรมท้องถิ่น จากการเป็น “ผู้เรียนหัตถกรรม” ไปสู่ “นวัตกรศิลปหัตถกรรม” ที่สามารถ
ออกแบบเรื่องราวแบรนด์และสื่อสารเชิงธุรกิจได้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Presentation & Exhibit – นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด เป็น
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เแสดงศักยภาพเชิงพาณิชย์ เช่น การน าเสนอผลิตภัณฑ์จักสานร่วมสมัยอย่างมือ
อาชีพ การสร้างต้นแบบสินค้าท้องถิ่น และ โดยเรียนรู้ผ่าน และการพิจารณาแนวทางการขยายตลาด 
รับค าแนะน าและประสบการณ์ตรงจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างอัตลักษณ์และนวัตกรรม และการต่อ
ยอดผลิตภัณฑ์เข้าสู่ตลาดยุคใหม่ 
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เนื้อหาการเรียนรู้ของกลีบขั้นที่ 4 ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจในความ
เป็นนวัตกรที่มีทักษะสามารถสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานที่มีความเป็นนวัตกรรมน าไปสู่เชิง
พาณิชย์ 

ชั้นที่ 5 กลีบชั้นนอกสีส้ม เป็นการวัดและประเมินผลประกอบด้วย 4 ลักษณะ 
1. การวัดและประเมินผลที่ครอบคลุมพัฒนาการของผู้เรียนได้แก่ 1) ด้านความรู้ ความ

เข้าใจในองค์ความรู้ส าคัญพื้นฐานที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกร 2) ด้านทักษะความเป็นนวัตกร 5 ด้าน
เพื่อแสดงถึงพัฒนาการในความเป็นนวัตกร และ 3) ด้านผลงานนวัตกรรม เป็นประประเมินคุณภาพ
และความเป็นนวัตกรรมของศิลปหัตถกรรมจักสานที่ผู้เรียนสร้างสรรค์ข้ึน  

2. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย 
และรอบด้าน ได้แก่ การใช้แบบวัดความรู้ความเข้าใจ การสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบ

ประเมินทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน การประเมินผลงานด้วยการใช้แบบประเมินผล
งานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสาน  

3. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ที ่ม ีความต่อเนื ่องเพื ่อสะท้อนศักยภาพและ
พัฒนาการของผู้เรียน 1) ประเมินก่อนเรียนเพ่ือทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนแต่ละคน 2) ประเมินระหว่าง
เรียนเพื่อให้ผู้เรียนรับข้อมูลป้อนกลับเพื่อน าไปพัฒนาตนเองเต็มศักยภาพ 3) ประเมินหลังเรียน เป็น
การประเมินผลลัพธ์ภาพรวมในการเรียนรู้ 

4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนด
เกณฑ์และร่วมสะท้อนศักยภาพของตนเองในบริบทใกล้เคียงกับโลกแห่งการท างานจริง  

WIL Model จึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนให้สามารถ คิดอย่างนวัตกร 
สร้างสรรค์อย่างมืออาชีพ และสื่อสารได้อย่างมีความหมาย บนฐานของภูมิปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ 
และสอดคล้องกับโลกปัจจุบันอันเป็นเป้าหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่มุ่งสร้างความยั่งยืนทั้งด้าน
สังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ  

จุดเด่นของ WIL Model 
1. การเชื่อมโยงภูมิปัญญาท้องถิ่นกับนวัตกรรมร่วมสมัยอย่างกลมกลืน ซึ่งเป็นหัวใจ

ส าคัญของการพัฒนาแบบยั่งยืนในบริบทศิลปหัตถกรรมไทย ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจรากเหง้าทาง
วัฒนธรรม ความหมายของลวดลาย วัสดุ และรูปแบบงานฝีมือ พร้อมกับน าองค์ความรู้เหล่านี้มา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับแนวคิดด้านการออกแบบร่วมสมัย เทคโนโลยี หรือการตลาด เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์
ให้มีความร่วมสมัยโดยไม่ทิ้งรากฐานอัตลักษณ์เดิม 

2. การสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับชุมชน โดยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนา
แนวคิดใหม่ การสร้างแบรนด์สินค้าท้องถิ่น และการต่อยอดภูมิปัญญาไปสู่ผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าเพ่ิม 
ตอบสนองต่อความต้องการของตลาดในระดับกว้าง ทั้งในเชิงสังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนเป็นการ
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เสริมสร้างความภูมิใจในท้องถิ่น และช่วยรักษามรดกวัฒนธรรมผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับ
การใช้จริงในชุมชน 

3. การพัฒนาทักษะนวัตกรรมอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ 
การทดลอง การแก้ปัญหา และการพัฒนาผลงานจริง ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนตั้งแต่กระบวนการส ารวจ
ปัญหาไปจนถึงการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยใช้แนวคิดที่ยืดหยุ่น เช่น Design Thinking 
SCAMPER Model หรือ SECI Model ซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่เชื่อมโยงทั้ง
จากประสบการณ์ตรงและภูมิปัญญาเดิม 

4. การประเมินผลแบบองค์รวมและหลากหลายมิติ ให้ความส าคัญกับการประเมิน
กระบวนการคิด การท างานจริง และผลลัพธ์ของชิ้นงาน ผ่านเครื่องมือหลากหลาย เช่น แบบสังเกต 
หรือการสะท้อนคิด เพื่อเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเกณฑ์การประเมิน ซึ่งช่วย
เสริมสร้างความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองและความเข้าใจต่อเป้าหมายการเรียนรู้ในเชิงลึก 

5. ความยืดหยุ่นและสามารถปรับใช้ได้ตามบริบทและระดับของผู้เรียน ได้แก่เยาวชน 
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผู้ประกอบการในชุมชน ซึ่งสามารถออกแบบให้เหมาะสมกับบริบทของแต่
ละกลุ่มเป้าหมาย โดยปรับเนื้อหา ระยะเวลา และวิธีการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพื้นฐาน ความ
สนใจ และศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน นับเป็นลักษณะเด่นที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 

2.2 สื่อที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

2.2.1 รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อออกแบบแบบบันทึกความรู้จากกิจกรรม
การเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ และในแต่ละหน่วยประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ได้แก่  

1) แผนการจัดกิจกรรมและเนื้อหาของรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัต
กรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ ส่วนที่ 2) แบบบันทึกความรู้กิจกรรม
รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
มีลักษณะเป็นแบบฟอร์มที่มีโครงสร้างชัดเจน ผู้เรียนสามารถบันทึกและเติมค าในช่องว่างหัวข้อส าคัญ 
เช่น ชื่อกิจกรรม เนื้อหาความรู้ที่ได้รับ ข้อคิดหรือข้อเสนอแนะ ร่างภาพ ออกแบบอย่างง่าย ซึ่งผู้เรียน
ได้สะท้อนความรู้ ความเข้าใจ ทบทวนการเรียน และน าข้อมูลไปใช้ในในอนาคต ทั้งนี้แผนการจัด
กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แสดงดังตารางที่ 14 
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ตารางที่ 14 แผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

หน่วย วัตถุประสงค ์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู ้
การประเมินผล
และผลผลิต 

คร้ังท่ี 1 
หน่วย 1 
Exploring 
Living 
Cultural 
Heritage 
มรดกทาง
วัฒนธรรมคือ
อะไร 

1. เพื่อให้เข้าใจ
ความหมายและ
ประเภทของมรดก
ทางวัฒนธรรม 
2. เพื่อส่งเสรมิการ
คิดวิเคราะห์และ
การแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
3. เพื่อสร้างความ
ตระหนักถึง
ความส าคญัของ
การอนุรักษ์มรดก
ทางวัฒนธรรม 

การเรยีนรู้มรดก
ทางวัฒนธรรม 
- ภูมิปัญญา ภูมิ
ประเทศและ
คุณค่าทาง
วัฒนธรรมของ
ศิลปหัตถกรรม
จักสานไทย
ดั้งเดิม 
- ทรัพยากรใน
ชุมชน คุณสมบตัิ
และประโยชน์ใช้
สอย 

1.กิจกรรมการเรยีนรู้
มรดกทางวัฒนธรรม 
รู้จักทรัพยากรของ
ชุมชนและท้องถิ่น 
- มรดกวัฒนธรรมคือ
อะไร 
- ค้นหามรดก
วัฒนธรรม 
2.การอภิปรายกลุ่ม
และแลกเปลีย่น
ความรู ้
 

- แบบทดสอบ
ความรู ้
- (ก่อนเรียน) 
- ประเมิน
ทักษะด้วยการ
สังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
-การบันทึก
ความรู ้
 

คร้ังท่ี 2 
หน่วย 2 
Weaving 
Innovation 
ตอนที่ 1 
นวัตกรรมจัก
สานสร้างสรรค์ 
– แรงบันดาล
ใจสู่ธุรกิจ 
 

1. เพื่อเข้าใจ
แนวคิดและแรง
บันดาลใจของนัก
ออกแบบที่ประสบ
ความส าเร็จในการ
สร้างนวัตกรรม
หัตถกรรม 
2. เพื่อวิเคราะห์
เทคนิคและ
กระบวนการ
ออกแบบที่ช่วย
เปลี่ยนงาน
หัตถกรรมเป็น

กระบวนการ
สร้างสรรค์
ศิลปหัตถกรรม
ของนัก
สร้างสรรค ์

1.กิจกรรมการเรยีนรู้ 
วิเคราะห์
กระบวนการ
ออกแบบสู่
ความส าเร็จของนัก
สร้างสรรค ์
- ถอดรหัสงานจักสาน 
- เปิดมุมมองจักสาน 
- ปลดล็อกไอเดียจัก
สานสร้างสรรค ์
2.การอภิปรายกลุ่ม
และแลกเปลีย่น
ความรู ้

- ประเมิน
ทักษะด้วยการ
สังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
- ทดสอบก่อน
เรียน 
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
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หน่วย วัตถุประสงค ์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู ้
การประเมินผล
และผลผลิต 

ผลิตภณัฑ์เชิง
พาณิชย ์

- การบันทึก
ความรู ้
- การทัศนศึกษา 

คร้ังท่ี 3  
หน่วย 2 
Weave, 
Think, 
Create 
ตอนที่ 2   
การออกแบบ
ลายสานและ
การคิดเชิง
ออกแบบ
ส าหรับ
ศิลปหัตถกรรม
จักสาน 
 

1. เพื่อ
ประยุกต์ใช้ 
SCAMPER 
Model ในการ
พัฒนาลวดลาย
จักสาน 
2. เพื่อท า
ความเข้าใจ
ลวดลายจักสาน
พื้นฐาน  
3. เพื่อ
ออกแบบ
ลวดลายจักสาน
ที่สอดคล้องกับ
ความต้องการ
ของผู้บริโภค 
4. เพื่อฝึก
คิดเชิงออกแบบ 
(Design 
Thinking) ใน
การพัฒนา
ศิลปหัตถกรรม
ให้เหมาะกับ
ปัจจุบัน 

การออกแบบ
ลวดลายและการ
สานขั้นพื้นฐาน 
และการคิดเชิง
ออกแบบส าหรับ
ศิลปหัตถกรรม
จักสาน 
การประยุกต์ใช้ 
SCAMPER 
Model 
เชื่อมโยงสู่การ
จักสาน 

กิจกรรมการเรียนรู ้
- ปลดล็อกไอเดีย
สร้างสรรค์ -
SCAMPER Recap  
- Weave & Design 
Challenge – ปรับ
ลายสานให้ทันสมัย 

- ประเมิน
ทักษะด้วยการ
สังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
- การบันทึก
ความรู ้
- การทัศนศึกษา 
 

คร้ังท่ี 4 
หน่วย 2  
Beyond 
Weaving 
ตอนที่ 3 
ศิลปะจกัสาน

1. เพื่อ
เรียนรูเ้ทคนิคจัก
สานร่วมสมัย 
และฝึกคิดเชิง
สร้างสรรคเ์พื่อ

ฝึกปฏิบัตเิทคนิค
จักสานร่วมสมยั
ด้วยการใช้วัสดุ
หลากหลาย 

กิจกรรมปฏิบัติงาน
สานสร้างสรรค์จาก
วัสดุหลากหลาย 
- จักสานที่ก้าวสู่ยุค
ใหม ่

- แบบประเมิน 
- ผลงาน
ประเมินทักษะ
ด้วยการสังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
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หน่วย วัตถุประสงค ์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู ้
การประเมินผล
และผลผลิต 

ร่วมสมัย – 
เรียนรู้จากนัก
สร้างสรรค์มือ
อาชีพ 
 

ต่อยอด
ผลิตภณัฑ ์
2. เพื่อฝึก
ทักษะการสาน
ผลิตภณัฑ์ขั้น
พื้นฐานและการ
ทดลองใช้วัสดุ
ต่าง ๆ 
3. เพื่อ
ทดลองผสมวัสดุ
ธรรมชาติกับ
วัสดุอื่น ๆ เพื่อ
สร้างพื้นผิวและ
ลวดลายที่
แตกต่าง 

- จักสานขั้นพ้ืนฐาน - 
รู้จักวัสดุและเทคนิค
เบื้องต้น 
- Weave & Mix - 
ผสมวสัดสุร้างสรรค์
จักสานรูปแบบใหม ่

- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
- ผลงานจักสาน
ช้ินท่ี 1 
  (แบบร่างและ
ผลงาน) 
- การบันทึก
ความรู ้
 

คร้ังท่ี 5 
หน่วย 3  
Craft Your 
Brand - 
ปั้นแบรนด์
หัตถกรรม
ยั่งยืนสู่ตลาด
ยุคใหม ่

1. เพื่อ
เรียนรู้การ
พัฒนาผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมร่วม
สมัยที่ตอบสนอง
ภายใต้แนวคิด
ความยั่งยืน  
2. เพื่อฝึกใช้ 
Business 
Model Canvas 
และเพื่อเข้าใจ
พฤติกรรม
ผู้บริโภค  
3. เพื่อ
เรียนรู้การสร้าง 
แบรนด์
หัตถกรรมด้วย 
Story Telling, 

การวิเคราะห์
ตลาดและ
พฤติกรรม
ผู้บริโภค 
Business 
Model Canvas 
คืออะไร ช่วย
การท าตลาดได้
อย่างไร 
สร้างแนวคิดแบ
รนด ์
ออกแบบ
ภาพลักษณ์แบ
รนด์ วางกลยุทธ์
การตลาด 

-กิจกรรมวิเคราะห์
ตลาดด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล 
- ทิศทางผลิตภณัฑ์
ยั่งยืน  
- เวิร์คช็อป 
Business Model 
Canvas ส าหรับ
ธุรกิจหัตถกรรม 
-วิเคราะห์พฤติกรรม
ผู้บริโภค
กลุ่มเป้าหมายและ
ต าแหน่งทางการ
ตลาด 
- Brand 
Storytelling 
Workshop  

- ประเมิน
ทักษะด้วยการ
สังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
- การบันทึก
ความรู ้
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หน่วย วัตถุประสงค ์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู ้
การประเมินผล
และผลผลิต 

Brand Design 
และ Market 
Strategy 

ฝึกเลา่เรื่องราว
เบื้องหลังผลติภณัฑ ์
-ออกแบบอัตลักษณ์
แบรนด ์
-พัฒนากลยุทธ์
การตลาดและ
ช่องทางการจัด
จ าหน่าย 

คร้ังท่ี 6  
หน่วย 4 
Presentation 
& Exhibit - 
นวัตกรรม
หัตถกรรมสู่
ตลาด 

1.พัฒนาทักษะการ
น าเสนอแนวคิด
ผลิตภณัฑ์
หัตถกรรมเชิง
นวัตกรรม 
(Product 
Presentation) 
2.เพื่อให้ผู้เรียนได้
แสดงแนวคิด มี
ประสบการณ์จาก
การนิทรรศการ
และการน าเสนอ
ผลงาน 
3. เพื่อพัฒนา
ทักษะ Brand 
Storytelling, 
Marketing 
Strategy  

น าเสนอผลงาน
เชิงนวัตกรรม
และแสดงแผน
ธุรกิจของ
ศิลปหัตถกรรม
จักสาน 

- กิจกรรม Craft 
Innovation 
Showcase  
- กิจกรรม Perfect 
Presentation 
- การจัดแสดงผลงาน
และน าเสนอแผน
ธุรกิจเพื่อรับความ
คิดเห็น 
 

- แบบทดสอบ
ความรู ้
- (หลังเรียน) 
- แบบประเมิน 
- ผลงาน
ประเมินทักษะ
ด้วยการสังเกต 
- แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 
- สะท้อน
กิจกรรมและ
บันทึกความรู ้
- ทดสอบหลัง
เรียน 
 
ผลผลติจาก
ผู้เรยีน 
- ผลงานจักสาน
ช้ินท่ี 2 
  (ผลงาน 
แผนการตลาด 
และแผนการ
น าเสนอเชิง
ธุรกิจ) 
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ตัวอย่างของแบบบันทึกความรู้มีลักษณะดังนี้ (สื่อที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้แสดงใน
ภาคผนวก ค) 
 

 
 

ภาพที่ 21 ตัวอย่างแบบบันทึกความรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 

 
2.2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ใช้มาตรประมาณค่าของลิเคิร์ต เป็น 4 ระดับ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

แบ่งเป็น 3 ตอน 1) ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ประเมินความเหมาะสม 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบ
การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในแต่
ละหน่วย ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื้อหา การน าเนื้อหาไปใช้ 3) ประเด็นอื่นๆและข้อคิดเห็นและ
เสนอแนะเพิ่มเติม ผู้วิจัยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างและยืนยันรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยขอ
ค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน ผู้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ 

2.3 เครื่องมือวิจัยท่ีใช้ในการวิจัย 
ผู้จัยศึกษาค้นคว้า เอกสาร แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือพัฒนาเครื่องมือวิจัย

ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์(ก่อนและหลังเรียน) 2) แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยเลี้ยงหรือ
ว ิทยากร 3) แบบประเมินผลงานนว ัตกรรมศิลปห ัตถกรรมโดยพี ่ เล ี ้ยงหร ือว ิทยากร และ  
4) แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม 

2.3.1 แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (ก่อนและหลังเรียน)  
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มีลักษณะเป็นข้อค าถามแบบมีตัวเลือก (Multiple Choice Question) จ านวน 25 ข้อ 
เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน เลือกค าตอบที่ถูกต้อง 1 ตัวเลือกจากทั้งหมด 4 ตัวเลือกที่
ก าหนดไว้ ค าตอบที่ถูกต้อง 1 ตัวเลือก ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน ผู้วิจัยน าไปประยุกต์
ในรูปแบบบอร์ดเกมออนไลน์ Quizwhizzer เพ่ือสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียนในยุคดิจิทัล  

2.3.2 แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยเลี้ยงหรือวิทยากร  
มีลักษณะเป็น แบบประเมินโดยใช้มาตรวัดแบบ 4 ระดับ มีเกณฑ์ย่อย 3 ข้อ รวม 15 

ข้อ ประกอบด้วย 5 ประเด็น ได้แก่ 1) ทักษะการตั้งค าถาม 2) ทักษะการเชื่อมโยง 3) ทักษะการ
สังเกต 4) ทักษะการสร้างเครือข่าย และ 5) ทักษะการทดลอง และมีส่วนของข้อเสนอแนะเพื่อให้ผู้
ประเมินสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงคุณภาพส าหรับผู้เรียนแต่ละบุคคล ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยการใช้
แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยเลี ้ยงหรือวิทยากร โดยแบบประเมินทักษะฯ ได้รับการ
ประเมินผู้ทรงคุณวุฒิจากจ านวน 5 คน และได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ ่งผู ้วิจัยได้น าไป
พิจารณา และผู้วิจัยน าแบบประเมินทักษะไปปรับปรุงและหลังจากประเมิน ผู้วิจัยจึงได้น าไปยืนยัน
ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คนจาก 5 คนที่เคยประเมิน  

2.3.3 แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมโดยพี่เลี้ยงหรือวิทยากร มีลักษณะ
เป็นประเมินโดยใช้มาตรวัดแบบ 4 ระดับ มีเกณฑ์ย่อย 3 ข้อ รวม 15 ข้อ ประกอบด้วย 5 ประเด็น 
ได้แก่ 1) การน าภูมิปัญญาและวัสดุท้องถิ่นดั้งเดิมไปพัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่ 2) การพัฒนาปรับเปลี่ยน
การใช้งานรูปลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ 3) การบูรณาการองค์ความรู้หลายสาขาวิชาในการพัฒนาผลงาน 
4) การผลิตและการออกแบบ แสดงถึงความเข้าใจในตลาดบริโภคร่วมสมัย และ 5) ความเป็นไปไดใ้น
การสร้างมูลค่าและก่อให้เกิดรายได้  

นอกจากนี้ยังมีส่วนของข้อเสนอแนะเพื่อให้ผู้ประเมินสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับเชิง
คุณภาพส าหรับผู้เรียนแต่ละบุคคล   

2.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม มีลักษณะเป็นแบบประเมินโดยใช้
มาตรวัด 4 ระดับ ประกอบด้วย 5 ประเด็น ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา สาขาวิชาที่ศึกษา ตอนที่ 2 ความพึงพอใจส าหรับผู ้เข้าร่วมกิจกรรม ตอนที่ 3 
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
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ตอนที่ 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ข้อ 3 เพ่ือทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ  

มีการศึกษาและมุ่งพัฒนาผู้เรียนใน 3 ด้านหลัก ได้แก่ 1) ด้านความรู้ 2) ด้านทักษะ 3) ด้าน
การปฏิบัติเพื่อพัฒนานวัตกรรม และรายงานผลความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดย
ผู้วิจัยน าเสนอผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ ดังนี้ 

3.1 ก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ของร ูปแบบการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อส ่งเสร ิมความเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ข้อมูลพื้นฐานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเครื่องมือวิจัยที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้เพื่อทดสอบประสิทธิผลของ
รูปแบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น และประเมินความเหมาะสมของรูปแบบในทางปฏิบัติ การทดลอง
ด าเนินการจัดกิจกรรมกับกลุ่มเข้าร่วมกิจกรรมที่ผ่านการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เก็บรวบรวม
ข้อมูลทั้งข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบและข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์และการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ โดยกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมกิจกรรมตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนดคือ นิสิต นักศึกษา 
ที่ก าลังศึกษาในสาขาศิลปศึกษา ระดับอุดมศึกษาจ านวน 30 คน เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 6 
ครั้ง ระยะเวลาครั้งละ 3 ชั่วโมง จ านวน 5 ครั้ง และระยะเวลาครั้งละ 6 ชั่วโมงจ านวน 1 ครั้ง รวม
ระยะเวลาการเรียนรู้ 24 ชั่วโมง 

ผู้วิจัยรับสมัครผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยวิธีการอาสาสมัคร (Voluntary Selection) และ
ด้วยการประชาสัมพันธ์รับสมัครทางออนไลน์ให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสมและมีความสมัครใจ มี
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 30 คน เป็นเพศชาย 11 คน เพศหญิง 19 คนอายุ 19-21 ปี ผู้วิจัยแจ้งเกณฑ์
การคัดเลือกแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ประกอบด้วย 3 ข้อ 
ได้แก่ 1) ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาศิลปศึกษาหรือเทียบเท่า 2) มีความสนใจด้านศิลปะและ
หัตถกรรมไทย และ 3) มีความสนใจการประกอบอาชีพที่สร้างรายได้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้ก าหนดแนว
ทางการด าเนินการคัดเข้าและออกของผู้เข้าร่วมกิจกรรมตามหลักจริยธรรมในคน หากไม่ยินยอมเข้า
ร่วมการวิจัย สามารถถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่
เข้าร่วมวิจัยหรือการถอนตัวออกจากโครงการวิจัยจะไม่มีผลกระทบต่อผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่อย่าง
ใด ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม นอกจากนี้ ผู้วิจัยส ารวจข้อมูลเบื้องต้นพบว่า
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพ้ืนฐานประสบการณ์และความรู้ในหลากหลายมิติที่สามารถจ าแนกได้ดังนี้ 
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1) ด้านการท าหัตถกรรม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการท า
หัตถกรรมในระดับพื้นฐานแบบไม่ต่อเนื่องและเกิดขึ้นเป็นครั้งคราว มีประสบการณ์กับกิจกรรม
หัตถกรรมในลักษณะที่ไม่สม ่าเสมอหรือขาดความต่อเนื่อง ขณะที่ผู้เข้าร่วมที่ไม่เคยมีประสบการณ์ใน
ด้านนี้คิดเป็นสัดส่วนที่น้อยกว่า 

2) ประสบการณ์เฉพาะด้านงานจักสาน พบว่าส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในระดับปาน
กลางซึ่งส่วนใหญ่ได้รับการสัมผัสผ่านกิจกรรมในสถานศึกษา เช่น การเรียนในคาบวิชาศิลปะหรือ
กิจกรรมเสริมหลักสูตร  

3) ความรู้เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในด้านความรู้เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่มีความรู้ในระดับพื้นฐาน โดยเคยได้ยินเกี่ยวกับนโยบายและแนวคิดดังกล่าว แต่ยัง
ขาดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและครอบคลุม มีเพียงส่วนน้อยที่ไม่เคยมีความรู้หรือประสบการณ์เกี่ยวกับ
แนวคิดนี้มาก่อน  

4) แรงจูงใจในการประกอบอาชีพอิสระ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงความสนใจในการ
ประกอบอาชีพอิสระในระดับสูง ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยหลายประการ ได้แก่ แนวโน้มความนิยมใน
การมีอาชีพเสริมในกลุ่มวัยรุ ่นในปัจจุบัน ความต้องการในการพัฒนาอาชีพเสริมที่สอดคล้องกับ
สาขาวิชาที่ก าลังศึกษา ความชื่นชอบต่องานด้านหัตถกรรม ความต้องการในการเรียนรู้ทักษะใหม่ 
และการวางแผนเพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับทางเลือกอาชีพในอนาคต โดยเฉพาะในกรณีที่อาจไม่
สามารถประกอบอาชีพตรงตามสาขาวิชาที่ส าเร็จการศึกษาได้และมีแผนจะกลับไปประกอบอาชีพที่
ภูมิล าเนา 

ข้อมูลของหน่วยการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ประกอบด้วย 6 หน่วยการเรียนรู้ที ่จัดเรียงล าดับอย่างเป็นระบบจากความรู้
พื้นฐานไปสู่การประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ เนื่องจากน ้าหนักของเนื้อหาและความซับซ้อนของแต่ละ
หน่วยมีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงก าหนดจ านวนครั้งการจัดกิจกรรมของแต่ละหน่วยให้สอดคล้องกับ
ลักษณะเฉพาะของเนื้อหาการจัดกิจกรรมทั้งหมดแบ่งออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยก าหนด
ระยะเวลาการท ากิจกรรมของแต่ละหน่วยไม่เท่าเพื่อแสดงถึงการต้องการเวลาในการพัฒนาทักษะที่
แตกต่างกันของแต่ละหน่วยตลอดการด าเนินกิจกรรมทั้งสิ้น 6 ครั้ง รายละเอียดดังนี้ 

ครั้งที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จัดกิจกรรม วันที่ 14 มีนาคม 2568 
ครั้งที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 จัดกิจกรรม วันที่ 21 มีนาคม และ 4, 18 เมษายน 2568 
ครั้งที่ 3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จัดกิจกรรม วันที่ 25 เมษายน 2568 
ครั้งที่ 4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จัดกิจกรรม วันที่ 16 พฤษภาคม 2568 
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ทั้งนี้ผู้วิจัยและทีมวิทยากรร่วมกับพี่เลี้ยงได้ท าการสังเกตและประเมินพฤติกรรมของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยใช้แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรที่พัฒนาขึ้น เพื่อติดตาม
ความก้าวหน้าและพัฒนาการของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมจะได้ทดสอบความรู้ความเข้าใจก่อนเรียนในกิจกรรมครั้งที่ 1 และหลังเรียนในครั้งที่ 6 และ
ประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมหลังเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละครั้ง มีรายละเอียดของกิจกรรม
ดังนี้ 

หน่วยที่ 1 "Exploring Living Cultural Heritage มรดกทางวัฒนธรรมคืออะไร” 
มีการจัดกิจกรรม 1 ครั้ง มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 30 คน เนื้อหาส าคัญคือการศึกษาทุนทาง
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งประกอบด้วยการฟังบรรยายและกิจกรรมในชั้นเรียนแบบเชิงรุก 
(Active Learning) ผลผลิตจากการเรียนรู้คือบันทึกความรู้ที่สะท้อนความเข้าใจเกี่ยวกับรากฐานทาง
วัฒนธรรมของศิลปหัตถกรรมจักสาน มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าใจความหมาย
และประเภทของมรดกทางวัฒนธรรม 2) เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และ 3) เพื่อสร้างความตระหนักถึงความส าคัญของการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม 

กิจกรรมเริ่มต้นด้วยการท าแบบวัดความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) น าเข้าสู่บทเรียนโดย
ผู้สอนตั้งค าถามเกี่ยวกับแนวคิดมรดกทางวัฒนธรรม แล้วจึงอธิบาย ความหมาย ความส าคัญ และ
ประเภทของมรดกทางวัฒนธรรม เช่น ศิลปะ ดนตรี วิถีชีวิต ภาษา และหัตถกรรมจักสานไทยที่
สะท้อนภูมิปัญญา ความเชื่อ และสภาพภูมิประเทศของแต่ละพ้ืนที่ จากนั้นผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้รับ
โจทย์ในการค้นหาทรัพยากรของชุมชน เช่น วัสดุที่ใช้ในการจักสาน คุณสมบัติของวัสดุที่พบได้ใน
ท้องถิ่น คุณค่าและการใช้งานผลิตภัณฑ์จักสาน  ภายหลังการส ารวจข้อมูล ผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วม
อภิปรายกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มย่อยเพื่อน าเสนอข้อมูลที่ค้นพบพร้อมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม
เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะเด่นของมรดกทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่ต่าง ๆ กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์ และการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ ประเมินผลการเรียนรู้โดยประเมินพฤติกรรมและ
ทักษะนวัตกรผ่านการสังเกต และผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมบันทึกความรู้เพ่ือสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรม ทักษะที่ได้ฝึกฝนคือ ทักษะการสังเกต ทักษะ
การตั้งค าถาม และทักษะการเชื่อมโยง 
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ภาพที่ 22 กิจกรรม "Exploring Living Cultural Heritage มรดกทางวัฒนธรรมคืออะไร” 

หน่วยที่ 2  "Weaving Innovation" นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจสู่
ธุรกิจ มีการจัด 3 ครั้งการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นแกนหลักของการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ เนื้อหา
เกี่ยวกับการออกแบบบและสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม ดังนี้  

กิจกรรมครั ้งที ่ 2 แรงบันดาลใจสู ่ธ ุรกิจพบ ดร.กรกต อารมย์ดี  ซึ ่งเป็นนวัตกร
ศิลปหัตถกรรมที่มีแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ มีการจัดกิจกรรม 1 ครั้ง มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 
30 คน เนื้อหาส าคัญคือการเรียนรู้และท าความรู้จักนวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์และการค้นหาแรง
บันดาลใจสู่ธุรกิจ ด าเนินการผ่านกิจกรรมทัศนศึกษา พบปะนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานที่
ประสบความส าเร็จจนพัฒนาเป็นธุรกิจที่มีความม่ันคงระดับนานาชาติ ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
เห็นกระบวนการสู่ความส าเร็จของนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน กิจกรรมมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
เข้าใจแนวคิด แรงบันดาลใจ และเทคนิคการออกแบบของนักสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จในการ
พัฒนางานหัตถกรรมพื้นบ้านให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ที่มีมูลค่าเพ่ิม ผู้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้
เรียนรู้เนื้อหาหลักเกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์ของนักออกแบบ ผ่านการวิเคราะห์กรณีศึกษาจริง 
โดยแบ่งเป็นช่วงกิจกรรมย่อย ได้แก่ 1) กิจกรรม “ถอดรหัสงานจักสาน” เพื่อเข้าใจรากฐานของภูมิ
ปัญญาเดิม 2) กิจกรรม “เปิดมุมมองจักสาน” เพื่อส ารวจศักยภาพในการพัฒนาแนวคิดสร้างสรรค์ 
และ 3) กิจกรรม “ปลดล็อกไอเดียจักสานสร้างสรรค์” เพื่อสร้ างแรงบันดาลใจในการใช้แนวคิด
ออกแบบร่วมกับภูมิปัญญาท้องถิ่น จากนั้นผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมกันการอภิปรายกลุ่มและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น เชื่อมโยงประสบการณ์ โดยการประเมินผลด้วยการสังเกตพฤติกรรมระหว่างท ากิจกรรม 
แบบประเมินความพึงพอใจ การบันทึกความรู้ กิจกรรมนี้ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีประสบการณ์จาก
ทัศนศึกษาซึ่งจะช่วยต่อยอดความเข้าใจเกี่ยวกับนวัตกรรมหัตถกรรมเชิงสร้างสรรค์ในโลกปัจจุบัน 
ทักษะที่ได้ฝึกฝนคือ ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการสร้าง
เครือข่าย 
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ภาพที่ 23 กิจกรรม "Weaving Innovation" นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจสู่ธุรกิจ 

กิจกรรมครั้งที่ 3 หน่วย "Weave, Think, Create" การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบ มีการจัดกิจกรรม 1 ครั้ง มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 30 คน เนื้อหาส าคัญคือ
การเรียนรู้การออกแบบลายสานและการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือ SCAMPER Model เพื่อให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าใจลวดลายจักสานพื้นฐาน 
ตลอดจนสามารถออกแบบลวดลายใหม่ที ่ร ่วมสมัยบนฐานของภูมิปัญญาท้องถิ ่น กิจกรรมมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมประยุกต์ใช้ SCAMPER Model ในการพัฒนาลวดลายจักสาน 
สามารถท าความเข้าใจลวดลายจักสานพื้นฐาน และออกแบบลวดลายจักสานที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภค 

เนื้อหาของกิจกรรมประกอบด้วยความรู้เกี่ยวกับลวดลายและเทคนิคการสานขั้นพ้ืนฐาน 
การท าความเข้าใจมิติของศิลปหัตถกรรมในบริบทใหม่ และการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมตั้งค าถาม วิเคราะห์ และทดลองปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของลวดลายเดิม
ให้เกิดรูปแบบใหม่ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับยุคสมัย กิจกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
1) กิจกรรมปลดล็อกไอเดียสร้างสรรค์ – SCAMPER Recap ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้ทบทวนแนวคิด
ของ SCAMPER Model และทดลองประยุกต์ใช้แต่ละองค์ประกอบของโมเดล (Substitute, 
Combine, Adapt, Modify, Put to other uses, Eliminate, Rearrange) กับลวดลายจักสานที่มี
อยู่เดิม เพื่อสร้างความคิดใหม่และสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 2) กิจกรรม Weave & Design 
Challenge – ปรับลายสานให้ทันสมัย ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ลงมือออกแบบลวดลายจักสาน โดยใช้
หลักการของ SCAMPER Model ผสมผสานกับการคิดเชิงออกแบบ เพื่อให้เกิดผลงานที่มีเอกลักษณ์
และสามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน โดยการประเมินผลด้วยการสังเกต
พฤติกรรมระหว่างท ากิจกรรม แบบประเมินความพึงพอใจ การเขียนบันทึกความรู้ ทักษะที่ได้ฝึกฝน
คือ ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการทดลอง และทักษะการเชื่อมโยง 
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ภาพที่ 24 กิจกรรม "Weave, Think, Create" การออกแบบลายสานและการคิดเชิงออกแบบ 

กิจกรรมครั้งที่ 4 หน่วย "Beyond Weaving" ศิลปะจักสานร่วมสมัยเรียนรู้จากนัก
สร้างสรรค์มืออาชีพ เป็นกิจกรรมที่ให้ปฏิบัติงานในชั้นเรียน มีการจัดกิจกรรม 1 ครั้ง มีผู้เข้าร่วม
กิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 30 คน เนื้อหาส าคัญคือ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้แนวทางใหม่ของการ
พัฒนาศิลปะหัตถกรรมจักสานในยุคปัจจุบัน โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง และการฝึก
คิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อให้สามารถออกแบบผลงานจักสานที่มีเอกลักษณ์และสอดคล้องความต้องการ
ผู้บริโภคสมัยใหม่ กิจกรรมมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึกฝนทั้งทักษะพื้นฐานและการ
คิดสร้างสรรค์ ได้แก่ การเรียนรู้เทคนิคการสานร่วมสมัยจากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ การทดลองใช้วัสดุ
ที่หลากหลาย รวมถึงการผสมวัสดุธรรมชาติเข้ากับวัสดุอื่น ๆ เพ่ือสร้างพ้ืนผิวและลวดลายที่แปลกใหม่ 
ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมสู่ระดับที่สามารถแข่งขันได้ในตลาดร่วมสมัย 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ ครอบคลุมทั้งทักษะช่างและแนวคิดเชิงออกแบบ กิจกรรมการเรียนรู้แบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) จักสานที่ก้าวสู่ยุคใหม่ เปิดมุมมองใหม่ของจักสานร่วมสมัยจากตัวอย่าง
ผลงานนักออกแบบและศิลปินมืออาชีพ 2) จักสานขั้นพื้นฐาน ได้ฝึกฝนเทคนิคเบื้องต้น เช่น การสาน
แบบขัด การสานแนวตั้งแนวนอน พร้อมทั้งเรียนรู้คุณสมบัติวัสดุธรรมชาติและวัสดุทางเลือก 3) 
ทดลองสร้างสรรค์โดยการผสมผสานวัสดุจักสานตามความคิดสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ประเมินผลโดยการสังเกตพฤติกรรมเพื่อประเมินทักษะ ผลงานหัตถกรรม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเมิน
ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมและบันทึกความรู้ ผลผลิตที่ได้จากกิจกรรมนี้ คือผลงานหัตถกรรมจัก
สานจากการออกแบบด้วยตนเองในกิจกรรมครั้งก่อนซึ่งประกอบด้วยแบบร่างความคิดและผลงานจริง 
ทักษะที่ได้ฝึกฝนคือ ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้ งค าถาม ทักษะการทดลอง ทักษะการเชื่อมโยง 
และทักษะการสร้างเครือข่าย 
 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

167 
 

 

 
ภาพที่ 25 กิจกรรม "Beyond Weaving" ศิลปะจักสานร่วมสมัยเรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ 

หน่วยที่ 3 การพัฒนาแบรนด์และการตลาด จัดกิจกรรม 1 ครั้ง ผ่านหน่วยการเรยีนรู้ 
"Craft Your Brand" ปั้นแบรนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 30 
คน เนื้อหาส าคัญคือการสร้างแบรนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ โดยศึกษาเนื้อหาเกี ่ยวกับ
การตลาดยุคดิจิทัล กิจกรรมประกอบด้วยการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการส ารวจตลาดจริง รูปแบบ
กิจกรรมมีการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ร่วมกับการเรียนด้านการพัฒนาแบรนด์ การตลาด และ
แนวคิดความยั่งยืนด้วยกันอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริง กิจกรรมนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยค านึงถึงความยั่งยืนทั้งใน
ด้านวัสดุ กระบวนการผลิต และการสื่อสารกับผู้บริโภค พร้อมฝึกการใช้เครื่องมือการตลาด Business 
Model Canvas เพ่ือเข้าใจภาพรวมของธุรกิจ ตลอดจนเรียนรู้พฤติกรรมผู้บริโภคและการวางแผนกล
ยุทธ์ทางการตลาดในยุคดิจิทัล เนื้อหาการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) การสร้างแบรนด์
ด้วยเรื่องเล่า (Storytelling) 2) การออกแบบอัตลักษณ์แบรนด์ (Brand Design) 3) การวางกลยุทธ์
การตลาด (Market Strategy) โดยเนื้อหาจะเชื่อมโยงกับการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการส ารวจตลาด และการออกแบบโมเดลธุรกิจที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเห็น
ภาพรวมของแนวทางการสร้างธุรกิจหัตถกรรมในโลกยุคใหม่ ประเมินผลโดยการสังเกตพฤติกรรมเพ่ือ
ประเมินทักษะ ผลงานหัตถกรรม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมและ
บันทึกความรู้ ผลผลิตที่ได้จากกิจกรรมนี้ ได้แก่ ผลงานหัตถกรรมจักสาน แผนการตลาด ทักษะที่ได้
ฝึกฝนคือ ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการสร้างเครือข่าย 
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ภาพที่ 26 Craft Your Brand" ปั้นแบรนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ 

 

หน่วยที่ 4 การน าเสนอและจัดแสดงนวัตกรรม หน่วยการเรียนรู้ "Presentation & 
Exhibit" นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าร่วมจ านวน 30 คน เนื้อหาส าคัญคือ
การน าเสนอนวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด  

จัดขึ้นเพื่อเสริมสร้างทักษะส าคัญให้แก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในด้านการน าเสนอผลงาน การ
สื่อสารแนวคิดผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ และการเตรียมความพร้อมในการเข้าสู่ตลาดจริง ผ่านการจัด
แสดงผลงานในรูปแบบนิทรรศการ พร้อมการถ่ายทอดแนวคิดผ่านแผนธุรกิจอย่างเป็นระบบ โดย
กิจกรรมนี้เป็นบทสรุปของกิจกรรมในช่วงที่ผ่านมา กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการ
น าเสนอผลิตภัณฑ์หัตถกรรมร่วมสมัยอย่างมืออาชีพ การสร้างประสบการณ์จากการจัดแสดงผลงาน
ในนิทรรศการ และการฝึกฝนการเล่าเรื่องแบรนด์ (Brand Storytelling) ควบคู่กับการวางกลยุทธ์
การตลาดที่ตอบโจทย์ผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้มีโอกาสประเมินตนเองในบริบท
จริง และได้รับข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลงานในอนาคต  

กิจกรรมเริ่มต้น โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมท าการจัดแสดงนิทรรศการและการน าเสนอแผน
ธุรกิจและผลงานนวัตกรรมจักสานที่ได้พัฒนาขึ้น ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึกฝนในด้านการพูด การ
จัดล าดับเนื้อหา การใช้สื่อประกอบการน าเสนอ และการเล่าเรื่องเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้ชม โดย
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแบรนด์เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
สามารถปรับปรุงและต่อยอดผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับตลาดจริงมากยิ่งขึ้น 

การประเมินผลกิจกรรมใช้เครื่องมือที่หลากหลาย ได้แก่ การทดสอบความรู้หลังเรียน 
(Post-test) การประเมินผลงานผ่านการสังเกต และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ผลผลิตจากกิจกรรมนี้ คือผลงานชิ้นที่ 2 ซึ่งประกอบด้วยผลงานหัตถกรรม แผนการตลาด และ
แผนการน าเสนอเชิงธุรกิจ โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึกฝนทั้งในด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ การ
วางแผนกลยุทธ์ และการสื่อสารเพื่อสร้างคุณค่าให้กับผลงานของตน ทักษะที่ได้ฝึกฝนคือ ทักษะการ
สังเกต ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการสร้างเครือข่าย 
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ภาพที่ 27 กิจกรรม Presentation & Exhibit นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

 
3.2 ผลการวิเคราะห์ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ ด้านความรู้ 
ผลการประเมินความรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
เป็นการศึกษาแบบกลุ่มเดียววัดผลความรู้ความเข้าใจก่อนและหลัง (One-group Pre-test 

Post-test Design) กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 30 คน ท าการวัดผลก่อนและ
หลังการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบปรนัยจ านวน 25 ข้อ เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องเลือกค าตอบที่ถูกต้อง 1 ตัวเลือกจากทั้งหมด 4 ตัวเลือกที่ก าหนดไว้ ก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ
เชิงพรรณนาและสถิติทดสอบสมมติฐานแบบ t-test ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Paired 
Sample t-test) แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต ่าสุด และคะแนนสูงสุด ของคะแนน
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานก่อนและหลังการใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ ดังตารางที่ 15 
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ตารางที่ 15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังเรียน  
เกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

รายการ N ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ ) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(SD) 

คะแนน
ต ่าสุด 

คะแนนสูงสุด 

ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

30 15.20 2.33 11 20 

หลังเรียน 
(Post-Test) 

30 21.73 1.41 19 24 

ผลต่าง (หลัง-ก่อน) 30 6.53 2.24 2 12 
 

จากตารางที่ 15 พบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้รูปแบบการเรียนรู้อยู่ที่ 
15.20 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.33 คะแนน โดยมีคะแนนต ่าสุด 11 คะแนน และคะแนน
สูงสุด 20 คะแนน หลังจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่าคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 21.73 คะแนน  
มีส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.41 คะแนน โดยมีคะแนนต ่าสุด 19 คะแนน และคะแนนสูงสุด 24 
คะแนน การเปลี่ยนแปลงของคะแนนแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการทางการเรียนรู้ที่ดี
ขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยของผลต่าง 6.53 คะแนน นอกจากนี้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียนที่
ลดลงจาก 2.33 เป็น 1.41 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการ
ทางการเรียนรู้ที่สม ่าเสมอและใกล้เคียงกันมากขึ้น 
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ภาพที่ 28 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อน-หลัง ใช้รูปแบบการเรียนรู้ 

 
การเปลี่ยนแปลงของคะแนนแสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการทางการเรียนรู้ที่

ดีขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยของผลต่าง 6.53 คะแนน นอกจากนี้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียน
ที่ลดลงจาก 2.33 เป็น 1.41 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการ
ทางการเรียนรู้ที่สม ่าเสมอและใกล้เคียงกันมากขึ้น  
 
ตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม  
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์(ก่อนและหลังเรียน) ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

สถิติ ค่าสถิติ เกณฑ์ 
ค่าสถิติ t 15.98 > 2.045 

ค่านัยส าคัญ (p-value) p < .001* < .05 
ขนาดอิทธิพล  
(Cohen’s d) 

2.92 > 0.8 

*p < .001 
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จากตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติ t-test แบบ Dependent พบว่า ผลการเรียนรู้
หลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t = 15.98, p < .001) โดยมีค่าขนาดอิทธิพล Cohen's d เท่ากับ 2.92 ซึ่งจัดอยู่ในระดับใหญ่มาก 

3.3 ผลการวิเคราะห์ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เป็นนวัตกรเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้านทักษะ 

การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เป็นนวัตกรของนักศึกษาที่เข้าร่วมการเรียนรู้
รูปแบบศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มุ่งเน้นการศึกษาพัฒนาการของทักษะ
ความเป็นนวัตกรประเมินโดยใช้มาตรวัดแบบ 4 ระดับ มีเกณฑ์ย่อย 3 ข้อ รวม 15 ข้อ ประกอบด้วย 
5 ประเด็น ได้แก่ 1) ทักษะการตั้งค าถาม 2) ทักษะการเชื่อมโยง 3) ทักษะการสังเกต 4) ทักษะการ
สร้างเครือข่าย และ 5) ทักษะการทดลอง โดยการวิเคราะห์เชิงปริมาณเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัย 
ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยการใช้แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรฯ เป็นการเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมของ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ที่เข้าร่วมการเรียนรู้ฯผ่านการสังเกตอย่างต่อเนื่องและประเมินผลด้าน
ทักษะโดยเลี้ยงหรือวิทยากรจ านวน 3 คน แล้วน าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยเพื่อวัดระดับทักษะ แบ่ง
การประเมินเป็น 4 ระดับ โดยแบ่งระดับการประเมินแบ่งเป็น 4 ระดับ ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 
คะแนน) ปานกลาง (2 คะแนน) และควรปรับปรุง (1 คะแนน)  

ระดับคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะความเป็นนวัตกร 

ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย(𝑥̅ )ของทักษะความเป็นนวัตกรทั้ง 5 ด้าน จากการกิจกรรม 6 
ครั้ง แสดงให้เห็นแนวโน้มการพัฒนาที่เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่องในทุกทักษะ ดังแสดงในตารางที่ 17 
 
ตารางที่ 17 ระดับคะแนนเฉลี่ยของการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ความเป็นนวัตกรจ าแนกตามทักษะ
และจ านวนครั้งของกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท ั ก ษ ะ ค ว า ม เ ป็ น
นวัตกร 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 
6 

ทักษะการตั้งค าถาม 1.30 1.53 1.87 2.09 2.82 3.58 
ทักษะการสังเกต 1.23 1.35 1.76 2.01 2.81 3.29 
ทักษะการเชื่อมโยง 1.19 1.19 1.83 1.91 2.81 3.56 
ทักษะการทดลอง 1.14 1.53 1.87 2.56 2.90 3.61 
ทักษะการสร้าง
เครือข่าย 

1.04 1.19 1.57 1.99 2.16 2.62 
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จากตารางที่ 17 พบว่า ในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ครั ้งที่ 1 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมี
ค่าเฉลี่ยของทักษะความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับต ่า มีค่าอยู่ระหว่าง 1.04 ถึง 1.30 แสดงถึงระดับ
ทักษะเริ่มต้นของผู้เข้าร่วมกิจกรรมก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม หลั งจบสิ้น
กิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งที่ 6 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยของทุกทักษะเพ่ิมขึ้น โดยทักษะการทดลอง 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ที่ 3.61 และทักษะการสร้างเครือข่ายมีค่าเฉลี่ยต ่าสุดอยู่ที่ 2.62  

 

 
 

ภาพที่ 29 คะแนนเฉลี่ยของกิจกรรมการเรียนรู้ความเป็นนวัตกรจ าแนกทักษะ 

 
3.4 ผลการวิเคราะห์ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เป็นนวัตกรเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้านทักษะ จ าแนกรายทักษะ  
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยการใช้แบบประเมินทักษะความเป็นนวัต
กรศิลปหัตถกรรม ประกอบด้วยทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 5 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะการตั้ง
ค าถาม 2) ทักษะการสังเกต 3) ทักษะการสร้างเครือข่าย 4) ทักษะการทดลอง และ 5) ทักษะการ
เชื่อมโยง ซึ่งประเมินทักษะโดยพี่เลี้ยงหรือวิทยากรจากการเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมในกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน ที่เข้าร่วมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ผ่านการสังเกตอย่างต่อเนื่องจ านวน 6 ครั้ง ผลการศึกษามีรายละเอียดดังนี้   
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ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์มีคะแนนทักษะการตั้งค าถามหลังเข้าร่วมการเรียนรู้ฯในครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 1.30, SD = 0.27) ครั้งที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.53, 

 SD = 0.27) ครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.87, SD = 0.27) ครั้งที่ 4 มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 2.09, SD = 0.25) ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.82, 

SD = 0.38) และครั้งที่ 6 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 3.58, SD = 0.32)  
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีคะแนนทักษะการสังเกตหลังเข้าร่วมการเรียนรู้ฯ ในครั้งที่ 1 

มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 1.23, SD = 0.20) ครั้งที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 

1.35, SD = 0.17) ครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.81, SD = 0.27) ครั้งที่ 4 มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 2.01, SD = 0.18) ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.8, SD 

= 0.39) และครั้งที่ 6 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 3.29, SD = 0.4)  
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม

จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีคะแนนทักษะการสร้างเครือข่ายหลังเข้าร่วมการเรียนรู้ฯ ใน

ครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 1.04, SD = 0.11) ครั้งที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ

ปรับปรุง (𝑥̅  = 1.19, SD = 0.24) ครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.57, SD = 0.35) 

ครั้งที่ 4 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.99, SD = 0.54) ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปาน

กลาง (𝑥̅  = 2.16, SD = 0.47) และครั้งที ่6 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.62, SD = 0.55)  
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เข้าร่วมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีคะแนนทักษะการทดลองหลังเข้าร่วมการเรียนรู้ฯ ในครั้งที่ 1 มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 1.14, SD = 0.17) ครั้งที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 

1.53, SD = 0.27) ครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.87, SD = 0.27) ครั้งที่ 4 มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.56, SD = 0.37) ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.9, SD = 

0.39) และครั้งที่ 6 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 3.61, SD = 0.29)  
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เข้าร่วมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงหลังเข้าร่วมการเรียนรู้ฯ ในครั้งที่ 1 มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 1.19, SD = 0.19) ครั้งที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปรับปรุง (𝑥̅  = 

1.19, SD = 0.19) ครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.83, SD = 0.29) ครั้งที่ 4 มี
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ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅  = 1.91, SD = 0.34) ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 2.81, 

SD = 0.38) และครั้งที่ 6 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 3.56, SD = 0.38)  
 
ตารางที่ 18 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

ทักษะ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

คะแนน
ต ่าสุด 

คะแนนสูงสุด 

ทักษะการตั้งค าถาม 
    

ครั้งที่ 1 1.30 0.27 1.00 2.00 

ครั้งที่ 2 1.53 0.27 1.00 2.00 
ครั้งที่ 3 1.87 0.27 1.33 2.33 
ครั้งที่ 4 2.09 0.25 1.67 3.00 

ครั้งที่ 5 2.82 0.38 2.00 3.67 
ครั้งที่ 6 3.58 0.32 3.00 4.00 

ทักษะการสังเกต 
    

ครั้งที่ 1 1.23 0.20 1.00 1.67 

ครั้งที่ 2 1.35 0.17 1.00 1.67 
ครั้งที่ 3 1.81 0.27 1.33 2.00 

ครั้งที่ 4 2.01 0.18 1.67 2.33 
ครั้งที่ 5 2.80 0.39 2.00 3.67 

ครั้งที่ 6 3.29 0.40 2.67 4.00 
ท ั กษะกา รส ร ้ า ง
เครือข่าย 

    

ครั้งที่ 1 1.04 0.11 1.00 1.33 

ครั้งที่ 2 1.19 0.24 1.00 1.67 
ครั้งที่ 3 1.57 0.35 1.00 2.00 
ครั้งที่ 4 1.99 0.54 1.00 3.33 

ครั้งที่ 5 2.16 0.47 1.33 3.67 
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ทักษะ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

คะแนน
ต ่าสุด 

คะแนนสูงสุด 

ครั้งที่ 6 2.62 0.55 2.00 4.00 
ทักษะการทดลอง 

    

ครั้งที่ 1 1.14 0.17 1.00 1.33 
ครั้งที่ 2 1.53 0.27 1.00 2.00 
ครั้งที่ 3 1.87 0.27 1.33 2.33 

ครั้งที่ 4 2.56 0.37 2.00 3.00 
ครั้งที่ 5 2.90 0.39 2.33 4.00 

ครั้งที่ 6 3.61 0.29 3.00 4.00 
ทักษะการเชื่อมโยง 

    

ครั้งที่ 1 1.19 0.19 1.00 1.67 
ครั้งที่ 2 1.19 0.19 1.00 1.67 

ครั้งที่ 3 1.83 0.29 1.33 2.33 
ครั้งที่ 4 1.91 0.34 1.33 2.67 

ครั้งที่ 5 2.81 0.38 2.00 3.67 
ครั้งที่ 6 3.56 0.38 3.00 4.00 

Abbreviations: SD, standard deviation; Min., minimum; Max., maximum. 
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ภาพที่ 30 แผนภูมิแสดงคะแนนทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ าแนกตามทักษะ 
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การประเมินพัฒนาการของทักษะความเป็นนวัตกรของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
การประเมินพัฒนาการของทักษะความเป็นนวัตกรของผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการ

ประเมินแบบต่อเนื่องจ านวน 6 ครั้ง ผู้วิจัยใช้สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ ้า (Repeated 
Measures ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยในแต่ละทักษะและใช้การเปรียบเทียบรายคู่ 
(Bonferroni test) และเพ่ือระบุช่วงเวลาที่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ ดังแสดงในตารางที่ 19 
 
ตารางที่ 19 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ ้าของคะแนนทักษะความเป็นนวัตกรของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df Mean Square F p-value 

ทักษะการตั้งค าถาม 
     

เวลา (จ านวนครั้ง) 110.05 3.72 29.59 324.52 <0.001* 

ความคลาดเคลื่อน 9.83 107.84 0.09 
  

ทักษะการสังเกต 
     

เวลา (จ านวนครั้ง) 99.10 2.88 34.44 282.51 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 10.17 83.46 0.12 

  

ท ั ก ษ ะ ก า ร ส ร ้ า ง
เครือข่าย 

     

เวลา (จ านวนครั้ง) 54.84 2.36 23.27 117.32 <0.001* 

ความคลาดเคลื่อน 13.56 68.35 0.20 
  

ทักษะการทดลอง 
     

เวลา (จ านวนครั้ง) 127.67 3.72 34.30 338.56 <0.001* 

ความคลาดเคลื่อน 10.94 107.95 0.10 
  

ทักษะการเชื่อมโยง 
     

เวลา (จ านวนครั้ง) 131.84 2.19 60.32 343.60 <0.001* 

ความคลาดเคลื่อน 11.13 63.38 0.18 
  

 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ ้า (Repeated Measures ANOVA) ผลการ

วิเคราะห์พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในทุกทักษะ ได้แก่ การตั้งค าถาม (F = 324.52, p 
< 0.001), การสังเกต (F = 282.51, p < 0.001), การสร้างเครือข่าย (F = 117.32, p < 0.001), การ
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ทดลอง (F = 338.56, p < 0.001) และการเชื่อมโยง (F = 343.60, p < 0.001) มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  

ผลการวิเคราะห์พบว่า คะแนนเฉลี่ยของทั้ง 5 ทักษะ ได้แก่ การตั้งค าถาม การสังเกต การ
สร้างเครือข่าย การทดลอง และการเชื่อมโยง มีการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 
0.001) สะท้อนถึงการพัฒนาทักษะต่อเนื่องตลอดกระบวนการเรียนรู้  

การวิเคราะห์ผลการเปลี่ยนแปลงของคะแนนทักษะแต่ละด้าน 
 

ตารางที่ 20 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยแบบรายคู่ของทักษะความเป็นนวัตกรของผู้เข้าร่วม 
(Bonferroni test) 

ทักษะ คู่เปรียบเทียบ p-value ผลลัพธ ์
ตั้งค าถาม 1 กับ 2 0.005 ✓ เปลีย่นแปลง 
ตั้งค าถาม 1 กับ 3 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ตั้งค าถาม 1 กับ 4 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ตั้งค าถาม 1 กับ 5 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ตั้งค าถาม 1 กับ 6 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สังเกต 1 กับ 2 0.087 ✕ ไมเ่ปลีย่นแปลง 
สังเกต 1 กับ 3 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สังเกต 1 กับ 4 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สังเกต 1 กับ 5 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สังเกต 1 กับ 6 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สร้างเครือข่าย 1 กับ 2 0.011 ✓ เปลีย่นแปลง 
สร้างเครือข่าย 1 กับ 3 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สร้างเครือข่าย 1 กับ 4 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สร้างเครือข่าย 1 กับ 5 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
สร้างเครือข่าย 1 กับ 6 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ทดลอง 1 กับ 2 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ทดลอง 1 กับ 3 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ทดลอง 1 กับ 4 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
ทดลอง 1 กับ 5 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
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ทักษะ คู่เปรียบเทียบ p-value ผลลัพธ ์
ทดลอง 1 กับ 6 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
เชื่อมโยง 1 กับ 2 NA ✕ ไมเ่ปลีย่นแปลง 
เชื่อมโยง 1 กับ 3 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
เชื่อมโยง 1 กับ 4 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
เชื่อมโยง 1 กับ 5 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 
เชื่อมโยง 1 กับ 6 <0.001 ✓ เปลีย่นแปลง 

 
จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนทักษะการเรียนรู้เป็นนวัตกรของนักศึกษาในแต่

ละช่วงเวลาการเรียนรู้ โดยใช้การเปรียบเทียบแบบรายคู่ด้วยวิธี Bonferroni ผลการวิเคราะห์พบว่า
ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการทดลอง และ ทักษะการสร้างเครือข่าย มีการเปลี่ยนแปลงอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05) ตั้งแต่การเรียนรู้ครั้งที่ 2 เป็นต้นไป จึงอาจสรุปได้ว่าทักษะเหล่านี้
ตอบสนองต่อกระบวนการเรียนรู้อย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง 

ทักษะการสังเกต พบว่า ไม่มีการเปลี่ยนแปลงเด่นชัดในครั้งที่ 2 (p = 0.087) แต่เริ่มมีการ
เปลี ่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญตั ้งแต่ครั ้งที ่ 3 เป็นต้นไป สะท้อนให้เห็นว่าทักษะนี้อาจต้องการ
ระยะเวลาในการฝึกฝนและสะสมประสบการณ์มากข้ึน 

ทักษะการเชื ่อมโยง ไม่แสดงการเปลี ่ยนแปลงในครั ้งที ่ 2 (คะแนนเท่ากัน) แต่แสดง
พัฒนาการอย่างชัดเจนตั้งแต่กิจกรรมครั้งที่ 3 เป็นต้นไป ดังแสดงในแผนภาพที่ 28 
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ภาพที่ 31 แสดงการเปลี่ยนแปลงคะแนนเฉลี่ยของทักษะนวัตกร 5 ด้าน  

จ าแนกตามจ านวนการจัดกิจกรรม 

 
จากการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าทักษะแต่ละด้านมีรูปแบบการพัฒนาแตกต่างกันตามลักษณะ

ของทักษะและระยะเวลาการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยเฉพาะทักษะที่เกี ่ยวข้องกับ
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติ เช่น การทดลอง และตั้งค าถาม มีการตอบสนอง
อย่างรวดเร็วต่อกระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบอย่างมีเป้าหมาย   

3.5 ผลการวิเคราะห์ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เป็นนวัตกรเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม  
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ด้านผลงานนวัตกรรมเชิงปริมาณ จ าแนกรายด้านตาม
ครั้งของผลงาน 

การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เป็นนวัตกรของนักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ 

รูปแบบศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ด้านผลงานนวัตกรรม 
มุ่งเน้นการศึกษาความเป็นนวัตกรรมของผลงานศิลปหัตถกรรมจักสาน แบบประเมินผลงานนวัตกรรม
ศิลปหัตถกรรมโดยพ่ีเลี้ยงหรือวิทยากร ประเมินโดยใช้มาตรวัดแบบ 4 ระดับ มีเกณฑ์ย่อย 3 ข้อ รวม 
15 ข้อ ประกอบด้วย 5 ประเด็น ได้แก่ 1) การน าภูมิปัญญาและวัสดุท้องถิ่นดั้งเดิมไปพัฒนาให้เกิดสิ่ง
ใหม่ 2) การพัฒนาปรับเปลี่ยนการใช้งาน รูปลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ 3) การบูรณาการองค์ความรู้
หลายสาขาวิชาในการพัฒนาผลงาน 4) การผลิตและการออกแบบ แสดงถึงความเข้าใจในตลาดบริโภค
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ร่วมสมัย และ 5) ความเป็นไปได้ในการสร้างมูลค่าและก่อให้เกิดรายได้ โดยการวิเคราะห์เชิงปริมาณ
เพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัย  

ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยการใช้แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานโดยพี่เลี้ยง
หรือวิทยากร 3 คน โดยแบ่งระดับการประเมินแบ่งเป็น 4 ระดับ ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) 
ปานกลาง (2 คะแนน) และควรปรับปรุง (1 คะแนน)  

การเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมผ่านการสังเกตอย่างต่อเนื่อง จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ที่
สร้างสรรค์ผลงานชิ้นที่ 1 จากการจัดกิจกรรมครั้งที่ 4 และผลงานชิ้นที่ 2 จากการจัดกิจกรรมครั้งที่ 6 
มีรายละเอียดดังตารางที่ 21 
 
ตารางที่ 21 ระดับค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จ าแนกตามครั้งของผลงาน 

ด้านการ
ประเมิน 

งานชิ้นที่ 1 จากกจิกรรมคร้ังท่ี 4 งานชิ้นที่ 2 จากกจิกรรมคร้ังท่ี 6 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ ) 

ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 
ระดับ 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅ ) 

ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 
ระดับ 

ภูมิ
ปัญญา 

2.08 0.13 ปานกลาง 3.67  0.28 ดีมาก 

ปรับ
รูปลักษณ ์

2.00 
(ปานกลาง) 

0.07  3.42 
(ดี) 

0.44 ด ี

บูรณา
การ
ความรู้ 

1.93  0.14 ปานกลาง 3.49  0.44 ด ี

ความ
เข้าใจ
ตลาด 

1.99  0.43 ปานกลาง 3.58  0.43 ดีมาก 

เป็นไปได้
ทางธุรกิจ 

1.52 0.31 ปานกลาง 3.49  0.52 ด ี

เฉลี่ยรวม 1.90 
 

0.21 ปานกลาง 3.53 
 

0.42 ดีมาก 

 
การวิเคราะห์เปรียบเทียบคุณภาพผลงานระหว่างผลงานชิ้นที่ 1 ที่สร้างในการจัดกิจกรรม

ครั้งที่ 4 กับผลงานชิ้นที่ 2 ที่สร้างในการจัดกิจกรรมครั้งที่ 6 แสดงให้เห็นการพัฒนาในทุกด้านการ
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ประเมิน ผลงานพัฒนาจากระดับปานกลางไปสู่ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยของผลงานเพิ่มขึ้นในทุกด้าน 
1.63 คะแนน 

ผลงานพัฒนาจากระดับปานกลางไปสู่ระดับดีมาก ผลงานจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 4 
มีค่าเฉลี่ยของผลงานทั้ง 2 ชิ้น 1.90 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.21  มีค่าเฉลี่ยของผลงาน
เพ่ิมข้ึนในทุกด้าน 1.63 คะแนน ผลงานพัฒนาจากระดับปานกลางไปสู่ระดับดีมาก  

ด้านที่มีเพ่ิมข้ึนมากที่สุดคือด้านความเป็นไปได้ในธุรกิจ คะแนนเพิ่มขึ้นจาก 1.52 เป็น 3.49 
คะแนน เพื่อขึ้น 1.97 คะแนน ด้านภูมิปัญญาและด้านความเข้าใจตลาดแสดงการพัฒนาในระดับสูง 
โดยเพิ่มขึ้น 1.59 คะแนนเท่ากัน ด้านภูมิปัญญาพัฒนาจาก 2.08 เป็น 3.67 คะแนน ในขณะที่ด้ าน
ความเข้าใจตลาดพัฒนาจาก 1.99 เป็น 3.58 คะแนน การพัฒนาคู่ขนานนี้แสดงให้เห็นความสามารถ
ของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในการบูรณาการภูมิปัญญาดั้งเดิมเข้ากับความเข้าใจในความต้องการของตลาด
สมัยใหม่ 

ด้านภูมิปัญญา การน าภูมิปัญญาและวัสดุท้องถิ่นดั้งเดิมไปพัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่ ผลงานชิ้นที่ 
1 มีคะแนนเฉลี่ย 2.08 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 ช่วงคะแนน
ตั้งแต่ 2.00 ถึง 2.33 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ผลงานชิ้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 3.67 
คะแนน ผลงานระดับดีมาก มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28  

ด้านการปรับรูปลักษณ์ บ่งชี้ถึงการพัฒนาปรับเปลี่ยนการใช้งาน รูปลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ 
ผลงานชิ้นที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย 2.00 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.07 
ช่วงคะแนนตั้งแต่ 1.77 ถึง 2.22 คะแนน ผลงานชิ้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 3.42 คะแนน 
ผลงานระดับดี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44  

ด้านการบูรณาการความรู้ บ่งชี้ถึงการบูรณาการองค์ความรู้หลายสาขาวิชาในการพัฒนา
ผลงาน ผลงานชิ้นที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย 1.93 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.14 ช่วงคะแนนตั้งแต่ 1.55 ถึง 2.11 คะแนน ผลงานชิ้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 3.49 
คะแนน ผลงานระดับดี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44  

ด้านการเข้าใจตลาด การผลิตและการออกแบบ บ่งชี้ถึงความเข้าใจในตลาดบริโภคร่วมสมัย 
ผลงานชิ้นที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย 1.99 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 
ช่วงคะแนนตั้งแต่ 1.44 ถึง 2.33 คะแนน ผลงานชิ้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 3.58 คะแนน 
ผลงานระดับดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43  

ด้านความเป็นไปได้ทางธุรกิจ บ่งชี้ถึงความเป็นไปได้ในการสร้างมูลค่าและก่อให้เกิดรายได้ 
ผลงานชิ้นที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย 1.52 คะแนน ผลงานระดับปานกลาง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.31 
ช่วงคะแนนตั้งแต่ 1..00 ถึง 2.00 คะแนน ผลงานชิ้นที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 3.49 คะแนน 
ผลงานระดับดี ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52  
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ภาพที่ 32 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จ าแนกตามผลงาน 
3.6 ผลการวิเคราะห์การใช้รูปแบบการเรียนรู้เป็นนวัตกรเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก

สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ด้านผลงานนวัตกรรมเชิงคุณภาพ 
การวิเคราะห์พัฒนาการของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในการใช้รูปแบบการเรียนรู้เป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้านทักษะครั้งนี้ได้ด าเนินการแบบบูรณาการที่
รวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าด้วยกัน เพื่อให้ได้ภาพรวมที่สมบูรณ์และสะท้อนความ
ซับซ้อนของกระบวนการเรียนรู้ที่แท้จริง 

จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 30 คน ผู้วิจัยได้คัดเลือกผู้เข้าร่วมกิจกรรมตัวแทน 3 คน ที่แสดง
รูปแบบการพัฒนาที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน ได้แก่ 1) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S24 เป็นผู้เรียนเชิงรุกที่
แสดงพัฒนาการสูงและพฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์ที่โดดเด่น 2) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S04 เป็นผู้เรียน
แบบผู้รับสารที่มีการพัฒนาแบบค่อยเป็นค่อยไปแต่คงเส้นคงวา และ 3) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S01 
เป็นผู้เรียนขาดความยั่งยืนที่เริ่มต้นด้วยศักยภาพสูงแต่พบความท้าทายในช่วงท้าย 
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3.6.1 ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 ตัวแทนกลุ่มผู้เรียนเชิงรุก 
 

ตารางที่ 22 แสดงข้อมูลผลการประเมินด้านทักษะเชิงปริมาณร่วมกับการสังเกตทักษะจากข้อมูลเชิง
คุณภาพเพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเภทผู้เรียนเชิงรุก 

หัวข้อ 
แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S24 เพศชาย อายุ 20 ปี  
ภูมิล าเนาจังหวัดสุราษฎร์ธานี 

ภาพ/
ลักษณะ
ผลงาน 

หน่วย 2 Weave, Think, Create  
ตอนที ่  2 กิจกรรม Weave & Design 
สร้างสรรค์ลวดลายใหม่ 

หน่วย 2 Weave, Think, Create  
ตอนท ี ่  2 ก ิ จ ก ร รม  Weave & 
Design ปลดล ็อกไอเด ีย จ ักสาน
สร้างสรรค์ - SCAMPER Challenge 

 
 
 
 

 หน่วย 2 Beyond Weaving 
ตอนท ี ่  3 Weave & Mix -  ผสมว ัสดุ
สร้างสรรค์จักสานรูปแบบใหม่ 

หน่วย 4 Presentation & Exhibit 
– นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

การ
วิเคราะห์
เชิง

หน่วย 2 แสดงให้เห็นถึงการประยุกต์ใช้ความรู้จากกิจกรรมการบรรยายและ
ภาคสนาม โดยพัฒนาจากการสร้างลวดลายทั่วไป การใช้องค์ความรู้ด้านการ
ออกแบบเพื ่อพัฒนาหัตถกรรมสร้างสรรค์ มีการทดลองใช้เทคนิคใหม่ และ
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หัวข้อ 
แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S24 เพศชาย อายุ 20 ปี  
ภูมิล าเนาจังหวัดสุราษฎร์ธานี 

เปรียบ 
เทียบ 

สะท้อนให้เห็นถึงถึงการบูรณาการและเชื่อมโยงความรู้จากหลากหลายศาสตร์ใน
หน่วย 4 อย่างชัดเจน  

คะแนน
ทักษะ 

     ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3  ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5  ครั้งที่ 6   
การตั้งค าถาม   1.67 2.00 2.00 3.00 3.67 4.00 
การสังเกต      1.33 1.33 2.00 2.33 3.67 4.00 
เครือข่าย  1.00 1.67 2.00 3.33 3.67 4.00 
ทดลอง    1.33 2.00 2.00 3.00 4.00 4.00 
เชื่อมโยง     1.33 1.33 2.00 2.67 3.67 4.00 

ข้อความ
สะท้อน
คิด 

“ตอนแรกยังสานไม่เป็น ไม่ค่อยมีไอเดีย 
แต่ชอบออกแบบ เลยค่อยๆสังเกต แล้ว
ลองท า แล้วพอเห็นงานพี่เค้าก็ชอบวธิีคิด
เค้ามาก” 

“เอาไอเดียที่สนใจและก าลังทดลอง
อยู ่มาใช้กับงานสานได้ไหม ตอนนี้
ก าลังท างานกับเพื ่อนคณะอื ่นใน 
Lab เลยอยากลอง สนใจ เร ื ่ อ ง
สิ่งแวดล้อมในทะเล” 

การ
ตีความ
ร่วม  

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านความรู้ และทักษะ และ
การประยุกต์ใช้ความรู้จากหน่วย คะแนนทักษะสะท้อนถึงการมีส่วนร่วมที่ลึกซ้ึง
ขึ้น  

 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 แสดงให้เห็นถึงการเติบโตและพัฒนาการที่โดดเด่นทั้งในด้าน

ผลงานนวัตกรรมและพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถเชื่อมโยงและบูรณาการทักษะ
นวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ รายละเอียดดังนี้ 

1) ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเริ่มต้นด้วยความไม่มั่นใจ
ในตนเอง และตั้งค าถามกับตัวแบบงานสานดั้งเดิมว่า “จะต่อยอดได้อย่างไร” ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ
การพัฒนานวัตกรรม โดยเฉพาะในกิจกรรม SCAMPER Challenge ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมตั้งค าถามว่า
จะแปรรูปตะกร้าเดิมให้ใช้งานหลากหลายขึ้นได้หรือไม่ ค าถามเหล่านี้น าไปสู่การออกแบบที่มีความ
สร้างสรรค์สูงในภายหลัง  
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2) ทักษะการสังเกต (Observing) ในกิจกรรมภาคสนามและการบรรยาย ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมมีพฤติกรรมในการจดบันทึก ลอกลาย และตั้งข้อสังเกตเกี่ยวกับรูปแบบลายสาน รวมถึง
การศึกษาการน าวัสดุธรรมชาติมาประยุกต์ใช้อย่างสร้างสรรค์ ช่วยสร้างรากฐานความเข้าใจที่ก่อนจะ
น าไปสู่การทดลองและการประยุกต์ใช้จริง  

3) ทักษะการเชื่อมโยง (Associating) ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 แสดงการบูรณาการ
องค์ความรู้จากหลากหลายศาสตร์ ทั้งจากการบรรยายในห้องเรียนและประสบการณ์จากกิจกรรม
ภาคสนาม มาสร้างสรรค์เป็นผลงาน "Reshell" ที่มีแนวคิดผสมผสานระหว่าง Recycle และ Turtle 
Shell กระดองของเต่าทะเลที่ได้รับผลกระทบจากปัญหาสิ่งแวดล้อม ผลงานชิ้นนี้สะท้อนถึงการผสาน
แนวคิดความยั่งยืนเข้ากับการสร้างสรรค์หัตถกรรมร่วมสมัยได้อย่างลงตัว 

4) ทักษะการทดลอง (Experimenting) พิจารณาผลงานจากหน่วยที่ 3 และ 4 
แสดงให้เห็นถึงการทดลองและการส ารวจอย่างต่อเนื่องและมีจุดมุ่งหมาย โดยเฉพาะในการสร้าง
รูปแบบใหม่จากการผสมผสานวัสดุ ซึ่งประกอบด้วยการพัฒนาเทคนิคการสานและการใช้วัสดุใหม่
อย่างสร้างสรรค์ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงความรู้สึกเชิงบวกต่อกระบวนการนี้โดยระบุว่า "พอได้ลองท า
เอง สนุกกับการลองวัสดุใหม่ ๆ" ซึ่งสะท้อนถึงการเรียนรู้ผ่านการลองผิดลองถูกอย่างมีความสุข 

5) ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) ในช่วงท้ายของกระบวนการเรียนรู้ 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 แสดงทัศนคติที่เปิดกว้างและกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้และการบูรณาการ
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมถาม-ตอบ การทดลองและพัฒนาต้นแบบ
ร่วมกัน รวมถึงการสังเคราะห์ความคิดเห็นจากการจัดแสดงนิทรรศการ การรับฟังข้อเสนอแนะจาก
ผู ้ทรงคุณวุฒิจากหน่วยงานเอกชนด้านการออกแบบและสิ ่งแวดล้อม ตลอดจนการเรียนรู ้จาก
ค าแนะน าของพี่เลี้ยงและวิทยากร การบูรณาการเครือข่ายนี้ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 สามารถ
พัฒนาแนวคิดและเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานหัตถกรรมให้มีความสมบูรณ์และครอบคลุมมากยิ่งขึ้น 

การวิเคราะห์จากผลงานของ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S24 แม้ในครั้งเริ่มแรกได้วาดลวดลาย
ของการสร้างสรรค์ผลงานที่ยังไม่ได้แสดงการคิดต่อยอดจากลวดลายเดิมที่มีอยู่ชัดเจนนัก แต่ใน
ระหว่างเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้เนื่องจากมีเป้าหมาย
ในการนวัตกรรมใหม่ที่มีแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ แสดงถึงมีการน าวัสดุใหม่ที ่มีกระบวนการ 
Upcycling วัสดุจากขยะทะเลมาผสมผสาน และสร้างรูปทรงใหม่ รวมถึงแนวคิด Reshell ที่ไม่เคยมี
ในห้องเรียน และน าเสนอผลงานผ่านภาพร่าง นิทรรศการ และการอธิบายแนวคิดได้อย่างชัดเจน 
ความเป็นไปได้ในการใช้จริง ผลงานออกแบบมาให้ใช้งานได้จริงในตลาดเป้าหมาย 
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3.6.2 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S04 ตัวแทนกลุ่มผู้เรียนแบบรับสาร 
 
ตารางที่ 23 แสดงข้อมูลผลการประเมินด้านทักษะเชิงปริมาณร่วมกับการสังเกตทักษะจากข้อมูลเชิง
คุณภาพเพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเภทผู้เรียนแบบรับสาร 

หัวข้อ 

แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S04 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S04 เพศชาย อายุ 21 ปี  

ภูมิล าเนาจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ภาพ/

ลักษณะ

ผลงาน 

หน่วย 2 Weave, Think, Create  

ตอนท่ี 2 กิจกรรม Weave & Design 

สร้างสรรคล์วดลายใหม ่

หน่วย 2 Weave, Think, Create  

ตอนท่ี 2 กิจกรรม Weave & Design  

ปลดล็อกไอเดยี จักสานสร้างสรรค ์- 

SCAMPER Challenge 

 
 

 หน่วย 2 Beyond Weaving 

ตอนท่ี 3 Weave & Mix – ผสมวสัดุ

สร้างสรรคจ์ักสานรูปแบบใหม ่
 

หน่วย 4 Presentation & Exhibit – 

นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 
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หัวข้อ 

แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S04 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S04 เพศชาย อายุ 21 ปี  

ภูมิล าเนาจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

การวิเคราะห์

เชิง

เปรียบเทยีบ 

หน่วย 2 แสดงให้เห็นถึงการสร้างลวดลายและรูปร่างที่พบเห็นได้ท่ัวไป มีจาก

การประยุกต์ใช้ความรู้จากกิจกรรมการบรรยายแต่ไม่ได้แสดงถึงการการใช้

ความรู้จากภาคสนาม หน่วย 4 สร้างหัตถกรรมรูปร่างที่พบเห็นได้ทั่วไป มีการ

ใช้องค์ความรู้ด้านการออกแบบและการตลาดเพ่ือพัฒนาหัตถกรรมสร้างสรรค์ 

มีการบูรณาการและเชื่อมโยงความรู้จากหลากหลายศาสตร์แต่ไม่ชัดเจน 

คะแนนทักษะ                        ครั้งท่ี 1   ครั้งท่ี 2  ครั้งท่ี 3   ครั้งท่ี 4  ครั้งท่ี 5   ครั้งท่ี 6   

การตั้งค าถาม        1.33 1.67 2.00 2.00 2.33 3.67 

การสังเกต            1.33 1.67 2.00 2.00 2.33 3.00 

เครือข่าย             1.00 1.00 1.00 1.67 2.00 2.33 

ทดลอง               1.00 1.67 2.00 2.33 2.33 3.67 

เชื่อมโยง             1.33 1.33 2.00 2.00 2.33 3.33 

ข้อความ

สะท้อนคิด 
ตอนแรกยังสานไม่เป็น ไม่ค่อยมีไอ

เดีย แต่ชอบออกแบบ เลยค่อยๆ

สังเกต แล้วลองท า แล้วพอเห็นงานพี่

เค้าก็ชอบวิธีคิดเค้ามาก  

สนใจจะท าเกี่ยวกับเกมเพราะเข้าถึง

วัยรุ่นได้ง่าย  

 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S04 แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาศักยภาพด้านความเป็นนวัตกรที่

สามารถด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนจนส าเร็จครบถ้วน และก าลังอยู่ในระยะของการพัฒนาความ
ลึกซึ้งเชิงแนวคิดและการประยุกต์ใช้ทักษะนวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน รายละเอียดดังนี้ 

1) ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning) จากการสะท้อนความคิดของผู้เข้าร่วม
กิจกรรมที่ระบุว่า "ตอนแรกยังไม่เป็น ไม่ค่อยมีไอเดีย แต่ช่วงออกแบบเลยค่อยๆ สนุก" แสดงให้เห็น
ถึงกระบวนการเรียนรู้และการปรับตัวที่เป็นธรรมชาติ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมก าลังพัฒนาพฤติกรรมการตั้ง
ค าถามเชิงสร้างสรรค์ โดยมีหลักฐานชัดเจนของการพัฒนาทัศนคติเชิงบวกและความมั่นใจที่เพ่ิมขึ้นใน
ระหว่างกระบวนการออกแบบร่วมกับสมาชิกกลุ่ม  

2) ทักษะการสังเกต (Observing) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงความสามารถในการรับรู้
และประยุกต์ใช้รูปแบบและลวดลายจากสิ่งแวดล้อมในการออกแบบ เช่น การสร้างสรรค์ชิ ้นงาน 
"กล่อง" และ "กระเป๋า" ซึ่งสะท้อนถึงการเริ่มต้นจากสิ่งที่คุ้นเคยในบริบทชุมชน ทักษะด้านนี้แสดงการ
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รับรู้และประมวลผลข้อมูลในระดับพื้นฐานที่มั่นคง และมีโอกาสพัฒนาไปสู่การสังเกตและวิเคราะห์
ลักษณะเฉพาะของนวัตกรรมในระดับที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น  

3) ทักษะการเชื่อมโยง (Associating) การวิเคราะห์ผลงานในกิจกรรมที่ 2 ถึง 4 
เผยให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมก าลังสร้างพื้นฐานความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้รูปทรงและวัสดุแบบ
ดั้งเดิม ซึ่งเป็นขั้นตอนส าคัญในการเรียนรู้ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีโอกาสพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงแนวคิด
ระหว่างปัญหา แรงบันดาลใจ และผลิตภัณฑ์อย่างเป็นระบบ รวมถึงการสร้างเรื ่องเล่าที ่น าไปสู่
นวัตกรรม  

4) ทักษะการทดลอง (Experimenting) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้แสดงการเริ่มต้นการ
ทดลองผ่านการ "ผสมผสานวัสดุ" ในกิจกรรมหน่วย 3 ซึ่งเป็นสัญญาณของการเปิดใจต่อการส ารวจ 
ทักษะด้านนี้มีศักยภาพในการพัฒนาต่อไปสู่การทดลองใช้เทคนิคและแนวทางใหม่อย่างเป็นระบบ 
เช่น การจัดวางรูปทรงในรูปแบบใหม่ การปรับเปลี่ยนฟังก์ชันการใช้งาน หรือการออกแบบเชิงแนวคิด  

5) ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงความตระหนัก
ในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ตามที่ปรากฏจากความคิดเห็นที่ว่า "สนใจจะท าเกี่ยวกับเกมเพราะเข้าถึง
วัยรุ่นได้ง่าย" ซึ่งสะท้อนถึงการเริ่มต้นของความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสารและการเชื่อมต่อกับผู้อ่ืน 
ทักษะด้านนี้ก าลังอยู่ในขั้นตอนของการสร้างหลักฐานเชิงพฤติกรรมที่แสดงถึงการประยุกต์ใช้เครือข่าย
ความรู้และความคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

การวิเคราะห์จากผลงานของ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S04 พบว่า ผลงานสะท้อนการเริ่มต้น
จากกรอบแนวคิดที่คุ้นเคย ทั้งในด้านการออกแบบ รูปแบบ หรือฟังก์ชันที่แตกต่างจากต้นแบบเดิม 
ผลงานแสดงลักษณะที่สามารถน าไปใช้งานได้จริงในระดับพื้นฐาน ยังไม่แสดงการพลิกแพลงหรือ
พัฒนาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ ในด้านการประยุกต์ใช้และความแปลกใหม่ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมยังไม่แสดงถึงการใช้ความรู้หรือประสบการณ์จากกิจกรรมภาคสนามมาปรับใช้ได้อย่างเป็น
รูปธรรม อย่างไรก็ตาม ผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S04 มีความเป็นไปได้ในการใช้จริง เช่น การผลิต
กล่องหรือตะกร้า แต่มีโอกาสพัฒนาการน าเสนอแนวคิดที่มีตรรกะและเรื่องราวของแนวคิดให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้นด้วยการสร้างความแตกต่างหรือสร้างคุณค่าใหม่ในมิติของนวัตกรรมร่วมสมัยให้ชัดเจน 
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3.6.3 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S01 ตัวแทนกลุ่มผู้เรียนขาดความย่ังยืน 
 

ตารางที่ 24 แสดงข้อมูลผลการประเมินด้านทักษะเชิงปริมาณร่วมกับการสังเกตทักษะจากข้อมูลเชิง
คุณภาพเพื่อวิเคราะห์แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเภทผู้เรียนขาดความ
ยั่งยืน 

หัวข้อ 

แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S01 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S01 เพศชาย อายุ 20 ปี  

ภูมิล าเนาจังหวัดอุทัยธานี 

ภาพ/

ลักษณะ

ผลงาน 

หน่วย 2 Weave, Think, Create  

ตอนที่ 2 กิจกรรม Weave & Design 

สร้างสรรค์ลวดลายใหม่ 

 

 
 

หน่วย 2 Weave, Think, Create  

ตอนที่ 2 กิจกรรม Weave & Design  

ปลดล็อกไอเดีย จักสานสร้างสรรค์ - 

SCAMPER Challenge 

 
 หน่วย 2 Beyond Weaving 

ตอนที่ 3 Weave & Mix – ผสมวัสดุ

สร้างสรรค์จักสานรูปแบบใหม่ 

 

หน่วย 4 Presentation & Exhibit – 

นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45
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หัวข้อ 

แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S01 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S01 เพศชาย อายุ 20 ปี  

ภูมิล าเนาจังหวัดอุทัยธานี 

 
การ

วิเคราะห์เชิง

เปรียบเทียบ 

หน่วย 2 แสดงให้เห็นถึงการสร้างลวดลายและรูปร่างที่มีการประยุกต์อย่างเป็น

ระบบ ผ่านการถอดรหัสเพ่ือออกแบบใหม่ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งเกิดจากการ

ประยุกต์ใช้ความรู้จากกิจกรรมการบรรยายและการออกแบบที่ได้รับการ

พัฒนาจากการใช้ความรู้จากภาคสนาม  

หน่วย 4 สร้างหัตถกรรมรูปร่างที่พบเห็นได้ทั่วไป ขาดการปรับแต่งให้แตกต่าง

จากเดิมและเลือกใช้วัสดุที่ขาดความกลมกลืน ขาดการเชื่อมโยงความรู้หลาก

ศาสตร์จึงท าให้ความเป็นไปได้ทางธุรกิจในระดับปานกลาง 

คะแนน

ทักษะ 

                       ครั้งที่ 1   ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3   ครั้งที่ 4  ครั้งที่ 5   ครั้งที่ 6   

การตั้งค าถาม        1.33 1.67 2.00 2.33 2.33 3.00 

การสังเกต            1.33 1.67 2.33 2.00 2.33 3.00 

เครือข่าย             1.00 1.33 2.00 1.67 2.00 2.33 

ทดลอง               1.00 1.67 2.00 3.00 2.33 3.33 

เชื่อมโยง             1.33 1.33 2.00 2.00 2.33 3.00 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45
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หัวข้อ 

แนวโน้มและความเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม S01 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมรหัส S01 เพศชาย อายุ 20 ปี  

ภูมิล าเนาจังหวัดอุทัยธานี 

ข้อความ

สะท้อนคิด 

พอได้ดูวีดีโอผลงานจากนักออกแบบที่

มีชื่อเสียง รู้สึกได้แรงบันดาลใจมาก 

คิดว่าถ้าเราตั้งใจท า เราก็คงท าได้

แบบนั้นบ้าง 

หัตถกรรมมันเก่า เราไม่ได้ใช้หรอก 

แต่พอเห็นคนเอามาท าให้ทันสมัยและ

ขายได้ราคาดี แล้วสวยมาก รู้สึกว่าถ้า

เราลองท าดู เราอาจจะสร้างอะไรที่

เจ๋งได้เหมือนกัน 

งานที่วางแผนจะท านี้มันใช้เวลาเยอะ

มากจริงๆ ท าคนเดียวแน่นอนว่าไม่

ทันแน่ๆ เลยต้องขอให้เพื่อนๆ ในกลุ่ม

มาช่วยกัน  

สุดท้ายผลงานที่ออกมาก็ไม่ใช่อย่างที่

เราอยากได้ 100% แต่ก็เข้าใจนะ 

ขอบคุณเพ่ือนๆ ที่ช่วยกันท าถึง

ผลงานจะไม่เหมือนที่ฝันไว้ แต่ก็ดีใจที่

ได้ช่วยกัน อยากเบิกตัวช่างสานมาท า

ตามแบบท่ีคิดไว้ในหัว 

 
ศักยภาพด้านความเป็นนวัตกรที่สามารถด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนจนส าเร็จครบถ้วน 

และก าลังอยู่ในระยะของการพัฒนาความลึกซึ้งเชิงแนวคิดและการประยุกต์ใช้ทักษะนวัตกรรมให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น รายละเอียดดังนี้ 

1) ทักษะการตั้งค าถาม (Questioning) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงการพัฒนาทักษะ
การตั้งค าถามอย่างมีนัยส าคัญ โดยเริ่มจากการตั้งค าถามเบื้องต้นที่ไม่เป็นระบบไปสู่การตั้งค าถามเชิง
สร้างสรรค์ท่ีมีทิศทาง การเปลี่ยนแปลงทัศนคติจากการมองหัตถกรรมเป็น "สิ่งเก่า" ไปสู่การตั้งค าถาม
ว่า "เราจะพัฒนาให้ทันสมัยได้อย่างไร" แสดงถึงการพัฒนาความคิดเชิงวิพากษ์และการมองเห็นโอกาส 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับแรงบันดาลใจจากผลงานของนักออกแบบที่มีชื่อเสียงและเริ่มตั้งค าถามเก่ียวกับ
ศักยภาพของตนเองในการสร้างสรรค์ผลงานที่คล้ายคลึงกัน 

2) ทักษะการสังเกต (Observing) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงการสังเกตเปลี่ยนจากการ
สังเกตผิวเผินไปสู ่การสังเกตเชิงลึกและเชิงวิเคราะห์ สามารถสังเกตการเปลี ่ยนแปลงของมูลค่า
หัตถกรรมเมื่อได้รับการพัฒนาให้ทันสมัย ความซับซ้อนของกระบวนการผลิตและข้อจ ากัดด้านเวลา
และทรัพยากร น าไปสู ่การตระหนักถึงความจ าเป็น ในการใช้ทีมงานและการประสานงานที่มี
ประสิทธิภาพ แม้ว่าการน าไปปฏิบัติจริงจะยังไม่บรรลุผลตามท่ีคาดหวัง 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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3) ทักษะการเชื ่อมโยง (Associating) ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมเชื ่อมโยงความรู ้และ
ประสบการณ์อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในหน่วย 2 ที่แสดงการเชื่อมโยงความรู้จากภาคสนามกับการ
ออกแบบและการสร้างลวดลายใหม่ อย่างไรก็ตาม การวิเคราะห์ผลงานในหน่วย 4 ชี้ให้เห็นถึง
ข้อจ ากัดในการเชื่อมโยงความรู้ข้ามศาสตร์ ซึ่งส่งผลต่อความเป็นไปได้ทางธุรกิจที่อยู่ในระดับปาน
กลาง ทักษะนี้ยังต้องการการพัฒนาเพ่ิมเติมในด้านการบูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา 

4) ทักษะการทดลอง (Experimenting) ทักษะการทดลองเป็นจุดแข็งหลักของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยแสดงการเติบโตสูงสุดในทุกทักษะ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความในการลองผิดลอง
ถูกและการสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ ผลงานในหน่วย 2 สะท้อนถึงการทดลองสร้างลวดลายและการ
ผสมผสานวัสดุอย่างเป็นระบบ ความมุ่งม่ันในการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงและการยอมรับความเสี่ยง
ท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถพัฒนานวัตกรรมที่มีเอกลักษณ์ ทักษะนี้เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับ
ความเป็นนวัตกรที่ประสบความส าเร็จ 

5) ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) ทักษะการสร้างเครือข่ายเป็นด้านที่
ต้องการการพัฒนามากที่สุด แม้ว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะตระหนักถึงความส าคัญของการท างานเป็นทีม
และสามารถขอความช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมงานได้ แต่การประสานงานและการสื่อสารให้ได้ผลงาน
ตามที่ต้องการยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ ผลงานสุดท้ายที่ไม่เป็นไปตามความคาดหวังและความ
ปรารถนาที่จะมีช่างผู้ทรงคุณวุฒิมาช่วยงานสะท้อนถึงความต้องการในการพัฒนาทักษะการสื่อสาร 
และการสร้างความร่วมมือที่มีประสิทธิผล 

การวิเคราะห์จากผลงานของ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม S01 พบว่า แสดงศักยภาพในความ
เป็นนวัตกรที่มุ ่งเน้นการทดลองและการสร้างสรรค์ โดยมีพื้นฐานทักษะที่แข็งแกร่งในด้านการตั้ง
ค าถาม การสังเกต และการเชื่อมโยง การพัฒนาต่อไปควรมุ่งเน้นการเสริมสร้างทักษะการท างานเป็น
ทีมและการบูรณาการความรู้ข้ามศาสตร์เพื่อให้สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ไปสู่ผลลัพธ์ที่สมบูรณ์
และมีความเป็นไปได้ทางธุรกิจสูงขึ้น แต่มีโอกาสพัฒนาการน าเสนอแนวคิดที่มีตรรกะและเรื่องราว
ของแนวคิดให้ชัดเจนยิ่งขึ้นด้วยการสร้างความแตกต่างหรือสร้างคุณค่าใหม่ให้ชัดเจน 

3.7 ผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม 
ผู้วิจัยใช้แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม จ านวน 1 ฉบับ เพื่อเก็บข้อมูลความ

พึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 6 ครั้ง มีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบด้วยเนื้อหา 3 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมกิจกรรม  
2) ความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรม และ 3) ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม จ านวน 7 ข้อ 
ได้แก่ 1) ความต้องการสร้างสรรค์นวัตกรรม 2) ความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้จริง 3) ความสนใจ
สร้างรายได้ 4) คุณภาพวิทยากร 5) รูปแบบกิจกรรม 6) ความเหมาะสมของระยะเวลา และ  
7) ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์  

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ผลการประเมินความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งสิ ้น 6 ครั้ง ผู้วิจัย
น าเสนอข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ ดังตารางที่ 25 
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ตารางท่ี 25 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหน่วยที่ 1 
มรดกทางวัฒนธรรมคืออะไร 

รายการ จ านวน

ผู้ตอบ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

1. ความต้องการ

สร้างสรรค์นวตักรรม

ศิลปหัตถกรรมจัก

สาน 

30 100 4.33 1.15 พึงพอใจมาก 

2. น าไปสร้างสรรค์

หัตถกรรมจักสานได้

จริง 

30 100 4.17 1.09 พึงพอใจมาก 

3. อยากสร้างรายได ้ 30 100 4.03 1.13 พึงพอใจมาก 

4. วิทยากร 30 100 4.43 1.04 พึงพอใจมาก 

5. รูปแบบของกิจกรรม 30 100 4.37 1.10 พึงพอใจมาก 

6. ระยะเวลาในการจัด

กิจกรรม 

30 100 4.20 1.03 พึงพอใจมาก 

7. วัสดุอุปกรณ์ในการ

จัดกิจกรรม 

30 100 4.20 1.03 พึงพอใจมาก 

 
หน่วย 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ของกลุ่มตัวอย่าง ค่าเฉลี่ยอยู่

ในช่วง 4.03-4.43 คะแนน ระดับความพึงพอใจในระดับมาก  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.03 – 
1.1.15 รายการประเมินด้านวิทยากรได้รับการประเมินสูงสุดที่ 4.43 คะแนน รองลงมาคือด้านการ
สร้างความต้องการในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ 4.33 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
เกี่ยวกับปริมาณการเขียนบันทึกความรู้ 
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ตารางท่ี 26 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหน่วย ที่ 2 
ตอนที่ 1 นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ – แรงบันดาลใจสู่ธุรกิจ 

รายการ จ านวนผู้ตอบ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

1. ความต้องการ

สร้างสรรค์นวัตกรรม

ศิลปหัตถกรรมจัก

สาน 

24 80 4.42 0.97 พึงพอใจ

มาก 

2. น าไปสร้างสรรค์

หัตถกรรมจักสานได้

จริง 

24 80 4.42 0.88 พึงพอใจ

มาก 

3. อยากสร้างรายได้ 24 80 4.29 0.90 พึงพอใจ

มาก 

4. วิทยากร 24 80 4.46 0.78 พึงพอใจ

มาก 

5. รูปแบบของกิจกรรม 24 80 4.38 0.77 พึงพอใจ

มาก 

6. ระยะเวลาในการจัด

กิจกรรม 

24 80 4.41 0.72 พึงพอใจ

มาก 

7. วัสดุอุปกรณ์ในการจัด

กิจกรรม 

24 80 4.20 0.93 พึงพอใจ

มาก 

 
หน่วยที่ 2 มีผู้ตอบแบบสอบถาม 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยอยู่

ในช่วง 4.20-4.46 คะแนน ระดับความพึงพอใจระดับมาก ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.72-0.97 
วิทยากรได้รับการประเมินสูงสุดที่ 4.46 คะแนน ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีระดับความพึงพอใจมาก และมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสภาพอากาศในห้องเรียนส่งผลต่อความตื่นตัวในการเรียนรู้ 
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ตารางที ่ 27 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู ้เข้าร่วมกิจกรรม  
หน่วยที่ 2 ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการคิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรมจักสาน 

รายการ 
จ านวน

ผู้ตอบ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

1. ความต้องการสร้างสรรค์

นวัตกรรมศิลปหัตถกรรม

จักสาน 

29 96.67 4.28 0.75 พึงพอใจ

มาก 

2. น าไปสร้างสรรค์

หัตถกรรมจักสานได้จริง 

29 96.67 4.31 0.71 พึงพอใจ

มาก 

3. อยากสร้างรายได้ 29 96.67 4.14 0.92 พึงพอใจ

มาก 

4. วิทยากร 29 96.67 4.69 0.47 พึงพอใจ

มากที่สุด 

5. รูปแบบของกิจกรรม 29 96.67 4.17 0.80 พึงพอใจ

มาก 

6. ระยะเวลาในการจัด

กิจกรรม 

29 96.67 4.21 0.77 พึงพอใจ

มาก 

7. วัสดุอุปกรณ์ในการจัด

กิจกรรม 

29 96.67 4.41 0.73 พึงพอใจ

มาก 

 
หน่วยที่ 2 ตอนที่ 2 มีมีผู้ตอบแบบสอบถาม 29 คน คิดเป็นร้อยละ 96.67  ค่าเฉลี่ยอยู่

ในช่วง 4.14-4.69 คะแนน ระดับความพึงพอใจมาก โดยวิทยากรได้รับการประเมินในระดับพึงพอใจ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.69 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47-0.92  ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีระดับความ
พึงพอใจมากและมากที่สุด ไม่มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ตารางท่ี 28 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หน่วยที่ 2 
ตอนที่ 3 ศิลปะจักสานร่วมสมัย – เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ 

รายการ 
จ านวน

ผู้ตอบ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ความต้องการสร้างสรรค์

นวัตกรรมศิลปหัตถกรรม

จักสาน 

28 93.33 4.39 0.83 พึงพอใจ

มาก 

น าไปสร้างสรรค์หัตถกรรม

จักสานได้จริง 

28 93.33 4.21 0.99 พึงพอใจ

มาก 

อยากสร้างรายได้ 28 93.33 4.25 0.92 พึงพอใจ

มาก 

วิทยากร 28 93.33 4.50 0.92 พึงพอใจ

มากที่สุด 

รูปแบบของกิจกรรม 28 93.33 4.32 0.90 พึงพอใจ

มาก 

ระยะเวลาในการจัด

กิจกรรม 

28 93.33 4.50 0.74 พึงพอใจ

มากที่สุด 

วัสดุอุปกรณ์ในการจัด

กิจกรรม 

28 93.33 4.21 0.91 พึงพอใจ

มาก 

 
หน่วยที่ 2 ตอนที่ 2 มีผู้ตอบแบบสอบถาม 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.33  ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 

4.21-4.50 คะแนน ระดับความพึงพอใจมาก  โดยวิทยากรและระยะเวลาในการจัดกิจกรรมได้รับการ
ประเมินในระดับพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.50 คะแนนเท่ากัน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง  
0.74-0.99 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีระดับความพึงพอใจมากถึงมากที่สุด มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมให้เน้นการ
เพ่ิมเวลาและการจัดเตรียมอุปกรณ์ให้เหมาะสมยิ่งข้ึน 
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ตารางท่ี 29 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หน่วยที่ 3 
ปั้นแบรนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ 

รายการ 
จ านวน

ผู้ตอบ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

ความต้องการสร้างสรรค์

นวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจัก

สาน 

27 90 4.44 0.8 พึงพอใจ

มาก 

น าไปสร้างสรรค์หัตถกรรมจัก

สานได้จริง 

27 90 4.26 0.9 พึงพอใจ

มาก 

อยากสร้างรายได้ 27 90 4.26 0.9 พึงพอใจ

มาก 

วิทยากร 27 90 4.63 0.84 พึงพอใจ

มากที่สุด 

รูปแบบของกิจกรรม 27 90 4.22 0.93 พึงพอใจ

มาก 

ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 27 90 4.44 0.75 พึงพอใจ

มาก 

วัสดุอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรม 27 90 4.26 0.76 พึงพอใจ

มาก 

 
หน่วยที่ 3 มีผู้ตอบแบบสอบถาม 27 คน คิดเป็นร้อยละ 90  ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 4.22-4.63 

คะแนน ระดับความพึงพอใจมากและมากท่ีสุด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในช่วง 0.75-0.93 ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมความพึงพอใจระดับความพึงพอใจมากถึงมากที่สุด มีข้อเสนอแนะส่วนใหญ่ ไม่พบปัญหา มี
การระบุว่ากิจกรรมสนุก สร้างความพึงพอใจเชิงบรรยากาศ 
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ตารางท่ี 30 ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หน่วยที่ 4 
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

รายการ 
จ านวน

ผู้ตอบ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

ความต้องการสร้างสรรค์

นวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจัก

สาน 

26 86.70 4.69 0.47 พึงพอใจ

มากที่สุด 

น าไปสร้างสรรค์หัตถกรรมจัก

สานได้จริง 

26 86.70 4.69 0.47 พึงพอใจ

มากที่สุด 

วิทยากร 26 86.70 4.54 0.58 พึงพอใจ

มากที่สุด 

รูปแบบของกิจกรรม 26 86.70 4.77 0.43 พึงพอใจ

มากที่สุด 

ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 26 86.70 4.69 0.55 พึงพอใจ

มากที่สุด 

วัสดุอุปกรณ์ในการจัด

กิจกรรม 

26 86.70 4.54 0.86 พึงพอใจ

มากที่สุด 

 
หน่วยที่ 3 มีผู้ตอบแบบสอบถาม 26 คน คิดเป็นร้อยละ 86.90 ระดับความพึงพอใจมาก

ที่สุดในทุกรายการประเมิน รูปแบบของกิจกรรมได้รับการประเมินสูงสุดที่ 4.77 คะแนน  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.43-0.86 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมว่ากิจกรรมมีประโยชน์ทั้งด้านการต่อยอดผลงานจริง การเรียนรู้ผ่าน แรงบันดาลใจจากการ
ออกแบบจักสาน และการได้รับค าแนะน าจากวิทยากรที่มีประสบการณ์ 
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บทที่ 5  
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัต
กรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 3) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด เศรษฐกิจสร้างสรรค์ การ
ด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา (R1) ผู้ให้ข้อมูลส าคัญคือกรณีศึกษาสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจัก
สาน จ านวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก และ 2) แบบสังเกต  

ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  
ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (D1) เป็นการน าข้อมูลจากระยะที่ 1 มาพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ 
และพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้  

2) แบบวัดความรู้ความเข้าใจ (ก่อนและหลังเรียน) 3) แบบประเมินทักษะความเป็นนวตักร 
4) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสาน 5) แบบประเมินความพึงพอใจในการจัด
กิจกรรม  

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (R2) และ (D2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตนักศึกษาที่ก าลังศึกษา
ในสาขาศิลปศึกษา ระดับอุดมศึกษา จ านวน 30 คน เข้าร่วมด้วยวิธีอาสาสมัคร วิเคราะห์ข้อมูลด้วย 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสถิติ  
  

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลการวิจัยเป็น 3 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
ตอนที่ 1 กระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ของกรณีศึกษา  
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก

สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ตอนที่ 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 
ผู้วิจัยท าการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสังเกตกรณีศึกษาที่
เป็นนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน จ านวน 5 คน เพื่อน าข้อมูลมาสังเคราะห์ กระบวนการ
เรียนรู้ที่ต้องเน้นการบูรณาการองค์ความรู้หลากหลายศาสตร์ การถ่ายทอดภูมิปัญญาทั้งแบบชัดแจ้ง
และฝังลึก การสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับชุมชนและผู้เชี่ยวชาญ ตลอดจนการพัฒนาทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรม ผลการวิจัยระยะท่ี 1 สรุปได้ดังนี้  

1. ภูมิหลังและคุณลักษณะของนักสร้างสรรค์ ทั้ง 5 คน มีพื้นฐานการศึกษาในด้าน
ศิลปะและการออกแบบตั้งแต่ระดับปริญญาตรีถึงปริญญาเอก และมีประสบการณ์ท างานมากกว่า 10 
ปี  

2. นักสร้างสรรค์มีกระบวนการเรียนรู้และถ่ายทอดองค์ความรู้ที ่หลากหลาย ได้แก่ 
การศึกษาเอกสาร หนังสืออ้างอิงทั้งไทยและต่างประเทศ การลงพื้นที่จริง การท าโครงการร่วมกับ
ชุมชน และการเก็บข้อมูลจากงานแสดงสินค้า วิธีเหล่านี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจทั้งเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ
ในบริบทของงานจักสาน ตลอดจนเข้าใจความต้องการของตลาดและผู้บริโภคอย่างลึกซ้ึง  

3. นักสร้างสรรค์มีกระบวนสร้างสรรค์ในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วยการมีทักษะส าคัญดังนี้ 1) การตั ้งค าถามเพื ่อพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ (Questioning) 2) การสังเกตตลาดและผู้บริโภค (Observing) 3) การทดลองพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ใหม่ (Experimenting) 4) การเชื่อมโยงภูมิปัญญาดั้งเดิมกับแนวคิดร่วมสมัย (Associating) 
5) การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ (Networking) และ 6) การเล่าเรื่อง (Storytelling) 
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4. การบูรณาการภูมิปัญญา วัสดุ และเทคนิค นักสร้างสรรค์แต่ละคนมีจุดเด่นในการ
สร้างสรรค์ที ่แตกต่างกัน เช่น การใช้ว ัสดุเหลือใช้และการมองวัสดุในมุมใหม่ การเชื ่อมโยง
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมกับงานออกแบบ การผสมผสานความรู้จากการศึกษาในระบบกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และการท างานร่วมกับชุมชนอย่างต่อเนื่อง ท าให้ผลงานมีอัตลักษณ์เฉพาะตัวและตอบ
โจทย์ทั้งด้านศิลปะ วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ  

5. แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์กับการเพิ ่มมูลค่างานจักสาน นักสร้างสรรค์เห็น
ความส าคัญของการสร้างมูลค่าเพิ่มผ่านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นการใช้วัตถุดิบ
ธรรมชาติและวัสดุเหลือใช้ การออกแบบที่ผสมผสานความงามกับประโยชน์ใช้สอย และการสร้าง
ประสบการณ์ให้ผู้บริโภค ทั้งนี้ การเข้าใจตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภคเป็นสิ่งจ าเป็นในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้ตรงความต้องการและสามารถแข่งขันในตลาดได้ 

6. ความท้าทายในการพัฒนานวัตกรศิลปหัตถกรรม ได้แก่ การพัฒนาคุณภาพช่างฝีมือ
และคุณภาพผลงาน การสร้างแรงจูงใจให้ช่างฝีมือร่วมงานได้อย่างยั่งยืน การจัดการต้นทุนเมื่อผลิต
จ านวนน้อย และการสร้างความเข้าใจในมูลค่างานหัตถกรรมให้กับผู้บริโภค นักสร้างสรรค์ต้องบริหาร
จัดการทั้งด้านการผลิตและการตลาดอย่างสมดุลเพ่ือความยั่งยืน 

7.  นักสร้างสรรค์มีกระบวนการถ่ายทอดองค์ความรู้เกิดขึ้นทั้งในระบบการศึกษาและ
การปฏิสัมพันธ์กับช่างฝีมือโดยตรง มีการผสมผสานความสมดุลระหว่างคุณค่าทางวัฒนธรรมและ
คุณค่าทางธุรกิจ ให้ความส าคัญกับคุณสมบัติของวัสดุและเทคนิคการสร้างสรรค์ และมีกระบวนการ
สร้างสรรค์เป็นแบบวนซ ้า (Iterative Design Process) เป็นวงจรการแปลงความรู้ความรู้ชัดแจ้ง 
(Explicit Knowledge) และ ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) ของศิลปหัตถกรรมจักสานร่วมสมัย  

8. ประเด็นที่ส่งผลต่อกระบวนการสร้างสรรค์ในบริบทศิลปหัตถกรรม ได้แก่ 1) การ
ถ่ายทอดความรู้และทักษะ มีแนวโน้มเรียนรู้ผ่านระบบการศึกษาและการวิจัย และเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิสัมพันธ์กับช่างฝีมือโดยตรง 2) ความสมดุลของคุณค่าทางวัฒนธรรมและคุณค่าทางธุรกิจ 3) 
การศึกษาคุณสมบัติของวัสดุและเทคนิคการสร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ระหว่างช่างฝีมือโดยนัก
สร้างสรรค์จะผสมผสานการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง การทดลอง และการสร้างเครือข่ายความ
ร่วมมือ เพื่อพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสมกับบริบทสมัยใหม่ แต่ยังคงรักษาเอกลักษณ์ดั้งเดิมของงาน
หัตถกรรมไทย ซึ่งนักสร้างสรรค์ทุกคนต่างมีการผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาดั้งเดิมกับการออกแบบ
ร่วมสมัย โดยให้ความส าคัญกับการรักษามาตรฐานคุณภาพงานฝีมือและการสร้างเครือข่ายความ
ร่วมมือกับชุมชนและผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจัก
สานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

จากการวิจัยระยะที่ 1 ผู้วิจัยสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ควรเป็นรูปแบบที่พัฒนาผู้เรียน
ด้านกระบวนการคิด ความรู้ ทักษะความเป็นนวัตกร และการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก ผู ้ว ิจัยจึงน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์เชื ่อมโยงกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี ่ยวข้อง 
ประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

1. การสังเคราะห์องค์ความรู้จากกรณีศึกษาที่เป็นนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 
นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์และศิลปหัตถกรรมของประเทศไทย  

2. แนวคิดทฤษฎีหลักทักษะความเป็นนวัตกรของ Dyer et al. (2011)  
3. แนวคิดเพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ประกอบด้วย 

(1) การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking (2) การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ SCAMPER Model (Institute 
of Manufacturing, 2016) (3) โมเดลกระบวนการแลกเปลี่ยนและสร้างความรู้ รูปแบบการสร้างองค์
ความรู้ SECI Model (Nonaka, 1995)  

4. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวการพัฒนานวัตกร ประกอบด้วย (1) 
แนวคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซิเนกติก (Synectic Instruction Model) (2) 
แนวคิดบูรณาการทักษะอาชีพ ได้แก่ รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติตามแนวของนวลจิตต์ เชาวกีรติ
พงศ์ (2535) (3) แนวคิดการผลิต ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานการผลิต (Teaching Factory 
Learning: TEFA) (4) แนวคิดโครงงาน ได้แก่ รูปแบบการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-
based Learning: PBL)   

การสังเคราะห์หลักการและโครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัต
กรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบดังนี้ 

1. โครงสร้างและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นยึด
โครงสร้างตามแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2558) ซึ่งประกอบด้วยสี่องค์ประกอบหลักที่เป็นรากฐาน
ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

2. หลักการ คือ การจัดการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้ผ่านการเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์จริง การส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงทั้งการ
คิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ การบูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา และการจัดล าดับ
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบจากง่ายไปยากเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ 
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3. วัตถุประสงค์ คือการพัฒนาผู้เรียนใน 3 มิติหลัก ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และ
ด้านผลงานนวัตกรรม เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ มีทักษะปฏิบัติและความ
ช านาญในงานอาชีพ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง  

4. กระบวนการเรียนรู้ ก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1. ขั้นน า เพื่อสร้างความสนใจและแรงจูงใจด้วยกิจกรรมเชิงรุก (Active Learning) 
2. ขั้นสอน เพื่อที่ให้ความรู้พ้ืนฐานและกระตุ้นการคิดด้วยค าถามเชิงวิเคราะห์  
3. ขั้นลงมือปฏิบัติ เพ่ือการฝึกทักษะ ปฏิบัติ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  
4. ขั้นสรุป เพื่อการน าเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เชื่อมโยงความรู้ระหว่างกัน 
5. รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้เรียงล าดับเนื้อหา

จากความรู้จ าเป็นขั้นพื้นฐานไปสู่การประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ ผู ้วิจัยก าหนดแผนการเรียนรู้และ
จ านวนครั้งการจัดกิจกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน ได้แก่ หน่วยที่ 1 จัดกิจกรรม 
1 ครั้ง หน่วยที่ 2 จัดกิจกรรม 3 ครั้ง หน่วยที่ 3 จัดกิจกรรม 1 ครั้ง และหน่วยที่ 4 จัดกิจกรรม 1 ครั้ง 
รวมจ านวนการจัดกิจกรรมทั้งสิ้น 6 ครั้ง รวม 4 หน่วยการเรียนรู้ มีรายละเอียด ดังตารางที่ 31 

 
ตารางที่ 31 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจ านวนครั้งการจัดกิจกรรมจ าแนกตามหน่วยการ
เรียนรู้ 

กิจกรรม

ครั้งที ่
หน่วย เนื้อหาความรู้ หน่วย กิจกรรม ผลงาน 

1 1 ทุนทาง

วัฒนธรรม ภูมิ

ปัญญา 

Exploring Living 

Cultural 

Heritage 

ฟังบรรยาย

และกิจกรรม

ในชั้นเรียน 

บันทึกความรู้ 

2 2 การสร้างสรรค๋

ศิลปหัตถกรรม 

Weaving 

Innovation 

ตอน - นวัตกรรม

จักสานสร้างสรรค์ 

– แรงบันดาลใจสู่

ธุรกิจ 

ทัศนศึกษา บันทึกความรู้ 
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กิจกรรม

ครั้งที ่
หน่วย เนื้อหาความรู้ หน่วย กิจกรรม ผลงาน 

3 2 การสร้างสรรค๋

ศิลปหัตถกรรม 

Weave, Think, 

Create 

ตอน - การ

ออกแบบลายสาน

และการคิดเชิง

ออกแบบส าหรับ

ศิลปหัตถกรรมจัก

สาน 

ฟังบรรยาย

และกิจกรรม

ในชั้นเรียน 

บันทึกความรู้ 

4 2 การสร้างสรรค๋

ศิลปหัตถกรรม 

Beyond 

Weaving 

ตอนที่ 3 ศิลปะจัก

สานร่วมสมัย – 

เรียนรู้จากนัก

สร้างสรรค์มือ

อาชีพ 

ปฏิบัติงานใน

ชั้นเรียน 

บันทึกความรู้

ผลงาน

ศิลปหัตถกรรม 

5 3 การตลาดยุค

ดิจิทัล 

Craft Your 

Brand – 

ปั้นแบรนด์

หัตถกรรมยั่งยืนสู่

ตลาดยุคใหม่ 

กิจกรรมในชั้น

เรียนและ

ส ารวจตลาด 

บันทึกความรู้ 

6 4 การน าเสนอ

นวัตกรรม 

Presentation & 

Exhibit - 

นวัตกรรม

หัตถกรรมสู่ตลาด 

กิจกรรมในชั้น

เรียน 

บันทึกความรู้

ผลงาน

นวัตกรรม 

แผนการตลาด 
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6. การประเมินผล เน้นการประเมินตามสภาพจริงที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ 
นวัตกรและผลงานนวัตกรรม โดยใช้วิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย มีการประเมินอย่างต่อเนื่อง
ตลอดกระบวนการเรียนรู้ เครื่องมือประเมิน ประกอบด้วย 1) แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความ
เป็นนวัตกร(ก่อนและหลังเรียน) 2) แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน ตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรม และ 4) แบบประเมิน
ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์แสดงให้เห็นการพัฒนาที่เป็นระบบและครอบคลุม รูปแบบการเรียนรู้ที่
ได้รับการพัฒนาขึ้นมีโครงสร้างที่ชัดเจน พัฒนาจากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และได้ร ับการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผลการพัฒนานี้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 

 
ตอนที ่ 3 ผลการศึกษาการใช้ร ูปแบบการเร ียนรู ้ เพื ่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
การวิจัยระยะที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผ่านการด าเนินการทดลองภายใต้การสังเกต
และประเมินของพ่ีเลี้ยงและวิทยากร ผลการทดลองใช้สามารถสรุปได้ดังนี้  

1. ผลการประเมินความรู้ความเข้าใจของความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ด าเนินการด้วยแบบทดสอบแบบเลือกตอบจ านวน 25 ข้อ ผลการ
วิเคราะห์แสดงให้เห็นการพัฒนาอย่างชัดเจน คะแนนเฉลี่ยก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมอยู่ที ่ 15.20 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.33 คะแนน หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเป็น 
21.73 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.41 คะแนน ด้านความรู้ความเข้าใจมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 6.53 
คะแนน แสดงถึงการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพของผู้เข้าร่วมกิจกรรม การเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย
ของความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังเรียนแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการทางการเรียนรู้
ที่ดีข้ึน ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีพัฒนาการทางการเรียนรู้ที่สม ่าเสมอและใกล้เคียงกันมากข้ึน  

2. ผลการประเมินทักษะนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ด าเนินการผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 6 หน่วย เพื่อทดสอบการเปลี่ยนแปลงของทักษะ  
นวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 5 ด้าน ประกอบด้วย ทักษะการตั้ง
ค าถาม ทักษะการสังเกต ทักษะการทดลอง ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการสร้างเครือข่าย ผลการ
ประเมินแสดงให้เห็นการพัฒนาอย่างต่อเนื่องในทุกทักษะ โดยเริ่มต้นจากระดับคะแนนต ่าในกิจกรรม
ครั้งที่ 1 และพัฒนาสู่ระดับดีในกิจกรรมครั้งที่ 6 ทักษะการทดลองมีการพัฒนาสูงสุด จากค่าเฉลี่ย 
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1.14 เป็น 3.61 คะแนน ทักษะการตั้งค าถาม การเชื่อมโยง และการสังเกตพัฒนาในระดับใกล้เคียงกัน 
จาก 1.19-1.30 เป็น 3.29-3.58 คะแนน ส่วนทักษะการสร้างเครือข่ายเพิ่มขึ้นจาก 1.04 เป็น 2.62 
คะแนน แต่ยังคงเป็นทักษะที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุด  

นอกจากนี้ พบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่มีทักษะความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์สูงขึ้นตั้งแต่กิจกรรมครั้งที่ 2 และเห็นได้ชัดเจนในการเข้ารว่ม
กิจกรรมครั้งที่ 5 เป็นต้นไป โดยจ าแนกตาม ความรู้ความเข้าใจ ทักษะความเป็นนวัตกร ทักษะและ
พฤติกรรม และผลงานนวัตกรรม  

3. ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ด าเนินการผ่านการสร้างสรรค์ผลงาน 2 ครั ้งและการสะท้อนคิดจากแบบบันทึกความรู ้ ผลการ
ประเมินแสดงให้เห็นการพัฒนาในทุกด้าน โดยเปรียบเทียบระหว่างผลงานชิ้นที่ 1 ในกิจกรรมครั้งที่ 4 
กับผลงานชิ้นที่ 2 ในกิจกรรมครั้งที่ 6 โดยคุณภาพผลงานพัฒนาจากระดับปานกลางสู่ระดับดีมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 1.63 คะแนนในทุกด้าน ด้านความเป็นไปได้ในธุรกิจมีการพัฒนาสูงสุด เพิ่มขึ้น 
1.97 คะแนน ตามด้วยด้านภูมิปัญญา ด้านการเข้าใจตลาด และด้านการบูรณาการความรู้ ที่เพ่ิมข้ึนใน
ระดับใกล้เคียงกันระหว่าง 1.56-1.59 คะแนน ส่วนด้านการปรับรูปลักษณ์เพ่ิมข้ึน 1.52 คะแนน 

4. ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้ 7 ด้าน ได้แก่ ความต้องการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้จริง ความสนใจสร้างรายได้ คุณภาพวิทยากร 
รูปแบบกิจกรรม ความเหมาะสมของระยะเวลา และความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ ความพึงพอใจโดย
คะแนนเฉลี่ยทุกด้านไม่ต ่ากว่า 4.0 คะแนน และมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนในหน่วยท้าย ๆ จนถึงระดับพึงพอใจ
มากที่สุดประเด็นที่ได้รับการประเมินสูงสุดคือ ด้านวิทยากร ได้รับการประเมินสูงสุดหรือใกล้เคียงกับ
คะแนนสูงสุด  

ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่า ผลการศึกษาสนับสนุนความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบ
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาและการพัฒนานวัตกรรมด้านศิลปหัตถกรรม  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ตามวัตถุประสงค์การ
วิจัย ได้แก่ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 2) เพื ่อพัฒนารูปแบบการเร ียนรู ้ เพื ่อส ่งเสริมความเป็นนว ัตกร
ศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้
เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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1) ผลจากการศึกษากระบวนการในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของกรณีศึกษา 

จากผลการวิจัย สรุปได้ว่า กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมของนักสร้างสรรค์ เป็นผล
มาจากการมีประสบการณ์ท างาน และความเชี่ยวชาญในระยะยาว และน าประสบการณ์สร้างสรรค์
ศิลปหัตถกรรมที่ได้รับมาประยุกต์ใช้กับการท างานซึ่งมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะ การสร้างความ
มั่นใจ และการเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน และผลงานที่น าไปสู่ความส าเร็จในอาชีพได้อย่างยั่งยืน 
( Indah ayu Johanda PUTRI, 2020) ซ ึ ่ งทฤษฎ ีองค ์ประกอบของความค ิดสร ้างสรรค์ 
(Componential Theory of Creativity) ระบุว่า ทักษะเฉพาะทางและความเชี่ยวชาญ คือ ปัจจัย
หลักท่ีท าให้บุคคลสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ได้มากข้ึน โดยผู้ที่มีประสบการณ์และความรู้จะมีทางเลือก
ในการสร้างสรรค์ที่หลากหลายกว่า  (Kukkonen & Bolden, 2022) และผู้ที่มีประสบการณ์ในสาย
งานศิลปหัตถกรรมเป็นเวลานานจึงมักสามารถพัฒนาทักษะ เทคนิค และมุมมองใหม่ ๆ ได้อย่าง
ต่อเนื่อง (Justine Martine Mselle, 2022) ทั้งนี้พื้นฐานทางวิชาการและประสบการณ์ในสายงาน
เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรมในงานศิลปหัตถกรรมจัก
สาน การเรียนรู้ในการสร้างสรรค์งานศิลปหัตถกรรมจึงต้องอาศัยการฝึกฝนเพื่อสั่งสมประสบการณ์
และเปิดรับความรู้ใหม่อยู่เสมอ 

นักสร้างสรรค์เชื่อมโยงทฤษฎีเข้ากับประสบการณ์จริงได้ ด้วยวิธีการที่หลากหลายอย่าง
เหมาะสมกับแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง สอดคล้องกับ Bharati (2025) ที่ได้กล่าวว่า
การบูรณาการงานฝีมือและการออกแบบในระบบการศึกษาส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่
ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทางปัญญาและอารมณ์ การศึกษาเอกสารและการลงพื้นที่จริงแสดงให้เห็นถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่างการเรียนรู้เชิงทฤษฎีและเชิงประสบการณ์ จนเกิดผลงานที่
มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผลงานหรือผลิตภัณฑ์แตกต่างโดดเด่น มีความหมาย
และคุณค่า สร้างความสัมพันธ์กับผู้บริโภค สามารถแข่งขันได้อย่างยั่งยืนในสังคมและตลาด (สิริชัย ดี
เลิศ, 2556)  

นักสร้างสรรค์มองเห็นคุณค่าในสิ่งที่ผู้อื่นมองข้าม แสดงถึงความเป็นนวัตกรหัตถกรรมร่วม
สมัยเกิดมุมมองใหม่ด้วยวิธีคิดสร้างสรรค์ ดังเช่น ที่นักสร้างสรรค์ใช้ท าสิ่งหลายคนคุ้นเคยให้กลายเป็น
ต้นทุนวัฒนธรรมแนวคิดร่วมสมัย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดแนวคิด Reframing ตามทฤษฎี Cognitive 
Flexibility (Spiro et al., 1992) ที่เป็นการเปลี่ยนมุมมอง ตีความใหม่เพื่อสร้างคุณค่าใหม่ และ
แนวคิด Effectuation (Sarasvathy, 2001) การเริ่มจากสิ่งที่มีอยู่และต่อยอดเป็นโอกาสใหม่ ดังเช่น 
นวัตกรจะเริ่มจากสิ่งที่มีและปรับเปลี่ยนเป็นสิ่งใหม่ แนวคิดที่นี้สามารถน ามาประยุกต์ให้นักเรียน
วิเคราะห์วัตถุหรือวัตถุดิบท้องถิ่นแล้วตั้งโจทย์ให้ตีความใหม่ควบคู่ไปกับใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ให้คิด
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นอกกรอบ เช่น SCAMPER Model เพื่อจุดประกายการสร้างสรรค์วัตถุดิบหรือหัตถกรรมดั้งเดิมใน
ท้องถิ่นในเกิดมุมมองใหม่ 

นักสร้างสรรค์มีกระบวนสร้างสรรค์ในความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และทักษะส าคัญ 6 ประการ ประกอบด้วย 1) การเชื่อมโยงความรู้ 2) การตั้ง
ค าถามเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ 3) การสังเกตการตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภค 4) การสร้างเครือข่าย
ความร่วมมือ  5) การทดลองพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ และ (6) การเล่า เรื่อง (Storytelling) โดยทักษะ
เหล่านี้สนับสนุนการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากคุณค่าและเรื่องราวความเป็นมาของผลิตภัณฑ์ (Tim Brown, 
2009) สอดคล้องกับแนวคิดการตลาดเชิงมูลค่า (Value-based Marketing) ที่เน้นการสร้างคุณค่า
และความหมายให้กับผลิตภัณฑ์หรือบริการ ซึ่งเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการสร้างความแตกต่างและการ
ได้เปรียบในการแข่งขันระดับสากล โดยเฉพาะการสื่อสารถึงเอกลักษณ์ของหัตถกรรมไทยเป็นการใช้
เรื ่องราวในการสื่อสารคุณค่าทางวัฒนธรรมที่สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันระดับนานาชาติ 
(ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), 2563) 

นักสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จมีความสามารถในการประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบ 
เช่น การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการท าความเข้าใจปัญหาและพัฒนาผลงานอย่างเป็น
ระบบ พร้อมทั้งเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมกับชุมชนเพื่อสร้างการแลกเปลี่ยนความรู้และการโอนถ่าย
ประสบการณ์ การบูรณาการระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติช่วยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ครอบคลุม
และมีประสิทธิภาพ ในขณะที่ทักษะส าคัญของนักสร้างสรรค์ท่ีประสบความส าเร็จ 6 ประการ ได้แก่ 1
) ทักษะการเชื ่อมโยงความรู ้ 2) ทักษะการตั้งค าถามเพื ่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ 3) ทักษะการสังเกต
การตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภค 4) ทักษะการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 5) ทักษะการทดลอง
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ และ 6) ทักษะการเล่าเรื่องเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมและความแตกต่างให้กับผลงาน  

จากการสังเกตการท างานของนักสร้างสรรค์ พบว่า นักสร้างสรรค์แม้จะเป็นเจ้ากิจการก็มัก
ให้ความกันเองกับเพื ่อนร่วมงานโดยเฉพาะกับช่างหัตถกรรมท าให้บรรยากาศในการท างานไม่
เคร่งเครียด แสดงถึงความเข้าใจพฤติกรรมและความสามารถของกันและกัน เป็นเครือข่าย
ความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้น การสร้างสรรค์หัตถกรรมจึงเป็นไปอย่างราบรื่น เป็นไปในทิศทางเดียวกับ
การศึกษาของ Pasarakonda et al. (2025) ที่ระบุถึง ความคุ้นเคยสร้างความเชื่อมั่น ลดความลังเล
ในการมอบหมายงาน ช่วยให้สมาชิกไม่ต้องเริ่มต้นสร้างความเข้าใจซึ่งกันและกันใหม่ทุกครั้งที่ร่วมทีม 
จึงประหยัดเวลาและลดความสับสนในการท างาน 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมตามแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพเกิดจากการผสมผสานระหว่างประสบการณ์ท างานระยะยาวและความ
เชี ่ยวชาญเฉพาะทาง ตามทฤษฎีองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ประสบการณ์และความ
เชี่ยวชาญเป็นปัจจัยหลักที่ขับเคลื่อนการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ โดยผู้ที ่มีประสบการณ์มากจะมี
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ทางเลือกและแนวทางในการสร้างสรรค์ที่หลากหลายและลึกซ้ึงกว่า การส่งเสริมความคุ้นเคยระหว่าง
สมาชิก ช่วยสร้างพ้ืนฐานทางจิตวิทยาให้เกิดความไว้วางใจ การสื่อสารที่ราบรื่น และการประสานงาน
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเมื่อผนวกเข้ากับกระบวนการสอนนวัตกรรม เช่น Design Thinking หรือ 
Project-Based Learning จะช่วยให้ผู ้เรียนร่วมมือกันคิดค้น ทดลอง และสร้างสรรค์แนวทาง
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและได้ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพสูง  

2) ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน
ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า การส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก มีผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางเชื่อมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์จริง ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง ใช้การบูรณาการความรู้หลากหลายสาขา มีการจัดล าดับ
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เพื่อการส่งเสริมกระบวนการคิด ความรู้ ทักษะความเป็นนวัตกร และการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม  

รูปแบบการเรียนรู้ WIL Model (Weaving Innovation Learning) มีจุดเด่น คือ  
1) การเชื ่อมโยงภูมิปัญญาท้องถิ ่นกับนวัตกรรมร่วมสมัย  2) การสนับสนุนเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ในระดับชุมชน กระตุ้นให้เกิดการพัฒนาแนวคิดใหม่ 3) การพัฒนาทักษะนวัตกรรมอย่าง
เป็นระบบ ได้แก่การคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ การทดลอง การแก้ปัญหา และการพัฒนาผลงาน
จริงโดยใช้หลากหลายแนวคิดที่กระตุ้นให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ที่เชื่อมโยงทั้งจากประสบการณ์ตรงและ
ภูมิปัญญาเดิม 4) การประเมินผลแบบองค์รวมและหลายมิติ ให้ความส าคัญกับการประเมินกระบวน
การคิด การท างานจริง และผลลัพธ์ของชิ้นงาน ผ่านเครื่องมือหลากหลาย ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
ก าหนดเกณฑ์การประเมิน 5) ความยืดหยุ่นปรับใช้ได้ตามบริบทและระดับของผู้เรียน โดยปรับเนื้อหา 
ระยะเวลา และวิธีการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพื้นฐาน ความสนใจ และศักยภาพของผู้เรียนแต่
ละคน  

แนวคิดหลักที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบประกอบด้วย 4 ส่วนส าคัญ ได้แก่ (1) การสังเคราะห์
ข้อมูลจากกรณีศึกษานวัตกรศิลปหัตถกรรมและนโยบายระดับชาติที่เกี่ยวข้อง (2) แนวคิดทักษะความ
เป็นนวัตกรของ Dyer et al. (2011) ได้แก่ ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการสังเกต ทักษะการทดลอง 
ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการสร้างเครือข่าย (3) แนวคิดการสร้างนวัตกรรมจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่น SCAMPER Model, และ Design Thinking และ (4) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติ เช่น Synectic Instructional Model, การเรียนรู้แบบ 
Teaching Factory, การเรียนรู้แบบโครงงาน (PBL) และแนวคิดการเรียนการสอนเชิงทักษะของนวล
จิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535) อย่างไรก็ตาม การประยุกต์ใช้แนวคิดการสร้างนวัตกรรตกรรมต้อง
พิจารณาหลายประการ เช่น SECI Model (Nonaka, 1995) สามารถน ามาใช้ในองค์กรธุรกิจได้
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หลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะอย่างยิ่งองค์กรธุรกิจที่สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาทดแทนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Salyani Osman et al., 2016) ในวัฒนธรรมที่แตกต่าง การใช้ SECI 
Model ต้องการการท างานร่วมกันเป็นพื้นฐานซึ่งแตกต่างจากบริบทการเรียนรู้ศิลปหัตถกรรมที่เน้น
การถ่ายทอดจากครูสู่ศิษย์แบบตัวต่อตัว (Cheng, 2021)  

มีโครงสร้างประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก หลักการ วัตถุประสงค์ และการประเมินผล 
เนื ้อหาหลักของรูปแบบประกอบด้วย 4 ส่วนส าคัญ ได้แก่ กรณีศึกษานักสร้างสรรค์ที ่ประสบ
ความส าเร็จ ทฤษฎีการสร้างนวัตกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กระบวนการพัฒนาทักษะนวัตกร 
และแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมศิลปหัตถกรรมร่วมสมัย เน้นการจัดการระยะเวลากิจกรรมให้
เหมาะสม และจัดกิจกรรมให้มีความต่อเนื่องต่อความต้องการของผู้เรียนระดับอุดมศึกษาและสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลสูงสุด  

เนื้อหาในรูปแบบการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 6 หน่วยที่เรียงล าดับจากความรู้พื้นฐานไปสู่การ
ประยุกต์ใช้ ประกอบด้วย (1) Exploring Living Cultural Heritage – มรดกทางวัฒนธรรมคืออะไร 
(2) Weaving Innovation นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์และแรงบันดาลใจสู่ธุรกิจ (3) Weave, Think, 
Create – การออกแบบลายสานและการคิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรมจักสาน (4) Beyond 
Weaving – ศิลปะจักสานร่วมสมัยเรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มืออาชีพ (5) Craft Your Brand - ปั้นแบ
รนด์หัตถกรรมยั่งยืนสู่ตลาดยุคใหม่ และ (6) Presentation & Exhibit – นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 
ในแต่ละหน่วยจะมีแผนกิจกรรม เนื้อหาหลัก และแบบบันทึกความรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสะท้อน
คิด ทบทวนการเรียน และน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

หน่วยการเรียนรู้มีการทบทวนและเชื่อมโยงองค์ความรู้ระหว่างบทเรียน เพื่อให้เกิดการ
ทวนซ ้าและความต่อเนื่อง ผลการประเมินทั้ง 3 ด้านจึงแสดงแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
สอดคล้องกับ Bransford (2000) ที่พบว่า การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที ่เน้นการทบทวนและ
เชื่อมโยงองค์ความรู้ระหว่างบทเรียน ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและความจ าระยะยาวของผู้เรียน 
นอกจากนี้การประเมินจากผู ้ทรงคุณวุฒิและเน้นย ้าให้มีสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู ้ที่
เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพสังคมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ผู้เรียนกลุ่มเจเนอเรชั่น Z ซึ่งเติบโต
มาพร้อมกับเทคโนโลยี มีความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ และมีความแตกต่างระหว่าง
บุคคลสูง มีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น เรียนรู้ด้วยตนเอง แบบร่วมมือที่สามารถเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน และแบบหลีกเลี่ยงที่ตามแบบแผน จากการศึกษาของ Mohd Ishak et al. (2022) และ 
Hidayat et al. (2024) พบว่า ผู้เรียนเจเนอเรชั่น Z มีรูปแบบการเรียนรู้ที ่แตกต่างจากเดิม โดย
ต้องการการเรียนรู้แบบเชิงปฏิสัมพันธ์ และผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม ท าให้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองความต้องการได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ อรทัย รุ่งวชิรา และคณะ 
(2564) ชี้ให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญในแนวทางการจัดการศึกษาสมัยใหม่ เช่น การเน้นให้
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ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการใช้การเรียนรู้แบบประสบการณ์ตรง สอดคล้องกับ McLeod (2025); 
Shafi et al. (2022) ที่ชี้ให้เห็นถึงการเปลี่ยนจากแนวทางการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการถ่ายทอด
ความรู้ไปสู่การสร้างความรู้ร่วมกันสะท้อนความตระหนักถึงความส าคัญของการเชื่อมโยงภูมิปัญญา
ท้องถิ่นกับนวัตกรรมสมัยใหม่ เพื่อรักษาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมในขณะเดียวกันกับการสร้างมูลค่า
เศรษฐกจิ  

กระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้น
ความสนใจและสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้เรียน 2) ขั้นเรียนรู้เนื้อหาเพื่อสร้างความเข้าใจพื้นฐานและ
กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ 3) ขั้นปฏิบัติเพื่อฝึกฝนทักษะและแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  และ 4) ขั้น
สรุปเพื่อการสะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน รูปแบบนี้ใช้วิธีการประเมินผลแบบองค์
รวม ด้านความรู้ ทักษะ และผลงานนวัตกรรม ผ่านการใช้เครื่องมือที่หลากหลายและเน้นการประเมิน
ตามสภาพจริงตลอดกระบวนการเรียนรู้ 

การประเมินผลแบบองค์รวมสะท้อนให้เห็นว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและมี
หลายมิติ เป็นการจดจ าความรู้และการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง ทัศนคติ และความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทจริง และสนับสนุนทฤษฎีพหุปัญญาของ Gardner (2011) ว่า ความฉลาด
มีหลายรูปแบบและไม่สามารถวัดได้ด้วยการทดสอบแบบดั้งเดิมเพียงอย่างเดียว รูปแบบการเรียนรู้นี้
จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงศักยภาพผ่านช่องทางที่หลากหลาย ตั้งแต่การสร้างสรรค์ผลงาน การ
แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ไปจนถึงการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของรูปแบบการเรียนรู้นี้ สอดคล้องกับแนวโน้มการศึกษาในประเทศ
ไทยที่เน้นการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ดังที่ Mangkhang (2024) 
และ Thumjaroen (2024) ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพลเมืองควรบูรณาการด้านการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม WN Jazmina W. Ariffin et 
al. (2023) ได้ให้ข้อคิดว่า การน านวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่มาใช้กับงานหัตถกรรม อาจกระทบต่อ
ความเป็นต้นฉบับของหัตถกรรมและทักษะดั้งเดิมของช่างฝีมือ หากนวัตกรรมไปทดแทนกระบวนการ
ผลิตที่ต้องใช้ทักษะเฉพาะ เช่น การใช้เครื่องจักรแทนการสานมือ อาจท าให้เกิดการต่อต้านจากชุมชน
ผู้ผลิตดั้งเดิม แต่ทั้งนี้การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จ าเป็นต้องค านึงถึงบริบทแวดล้อม ความเชื่อที่มี
ความแตกต่าง รวมถึงการเคารพวัฒนธรรมดั้งเดิมเพ่ือให้การน าไปงานเกิดประโยชน์สูงสุด 

3) ผลการศึกษาการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรม 
จักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผลการประเมินความรู้ความเข้าใจของความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ การเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ยของความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังเรียนแสดง
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ให้เห็นประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อพัฒนาการเรียนรู้ที่สม ่าเสมอและใกล้เคียงกัน
มากขึ้น ทั้งนี้เนื้อหาและกระบวนการของรูปแบบการเรียนรู้มีการออกแบบให้เป็นล าดับขั้นตอน  

จากง่ายไปยาก ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ด้วยการบันทึกความรู้ วิเคราะห์ความรู้ แล้วน าไปใช้
จริงในคาบเรียนถัดไป สอดคล้องกับ สิริกร ทิติยวงษ์ และมาเรียม นิลพันธุ์ (2564) ได้พัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ PILLARS พบว่า หลังจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ PILLARS Model ผู้เรียนมีการคะแนน
เฉลี่ยของความรู้ความเข้าใจวิทยาศาสตร์และระดับนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญเม่ือเทียบกับก่อนเรียนเป็นผลจากรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบให้ได้เรียนรู้เป็นล าดับขั้นตอน 
จากง่ายไปยาก มีการบูรณาการความรู้ และการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทบทวนและน าความรู้ไปใช้จริง 
ส่งผลต่อพัฒนาการเรียนรู้ที่สม ่าเสมอ  

ผู ้ เร ียนมีพ ัฒนาการด้านความรู ้ เก ี ่ยวกับนวัตกรศิลปหัตถกรรมซึ ่งอาจสะท้อนถึง  
คุณลักษณะเฉพาะของนิสิตศิลปศึกษาที่มีพื้นฐานความสามารถทางศิลปะ การคิดสร้างสรรค์ และ
ทักษะการวิจัยที่พัฒนาอย่างต่อเนื่องจากการเรียนในหลักสูตรครุศาสตร์ซึ่งส่งเสริมการเข้าใจเชิงระบบ 
การตั้งค าถาม และการเชื่อมโยงองค์ความรู้จากหลายมิติอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเมื่อมีโอกาสได้เรียนรู้
ผ่านกระบวนการที่ยืดหยุ่นและให้พื้นที่กับการลงมือท าจริง อย่างไรก็ตาม ยังพบว่า นิสิตบางคนยัง
ต้องการการชี้แนะเพิ่มเติมเพื่อให้สามารถคิดนอกกรอบหรือกล้าออกแบบสิ่งใหม่ ซึ่งอาจสะท้อนถึง
ลักษณะเฉพาะของการฝึกฝนในบริบทวิชาชีพครูที่ให้ความส าคัญกับความถูกต้อง ความรับผิดชอบ 
และกระบวนการประเมินที่เป็นระบบ อันอาจท าให้ผู้เรียนบางคนยังรู้สึกไม่มั่นใจเมื่อต้องออกนอก
กรอบการเรียนรู้แบบเดิม งานวิจัยของ Lee and Park (2021) ชี้ให้เห็นว่า นิสิตครุศาสตร์มักมี
ความสามารถทางวิเคราะห์สูง แต่กลับลังเลเมื่อต้องเผชิญกับพื้นที่เสี่ยงในการทดลองสิ่งใหม่ ขณะที่ 
Zeichner (2013)  เสนอว่าการเป็นครูที่สะท้อนคิดได้ต้องอาศัยพ้ืนที่แห่งการทดลองและปลอดภัยใน
การล้มเหลว ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้หากกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเปิดพื้นที่ สนับสนุนความกล้า
ทดลอง และไม่เน้นเฉพาะผลลัพธ์ที่ถูกต้องเท่านั้น  

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เป็นนิสิตศิลปศึกษามีความสามารถทางศิลปะ มีพ้ืนฐานความเข้าใจผู้คน
จากการเรียนในหลักสูตรครุศาสตร์ มีความสามารถในการเชื่อมโยงศิลปะกับวิชาอื่นๆท าให้มีแนวโน้ม
ในการสร้างนวัตกรรมที่ผสมผสานความรู้จากหลายสาขาได้ (Sabpasri et al., 2023) จากพฤติกรรม
การตั้งค าถามและผลงานนวัตกรรมที่น าเสนอในการจัดกิจกรรม ผู้วิจัย พบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
สามารถสร้างแบรนด์หัตถกรรมที่ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาสังคมและมีความหมายต่อผู้ใช้งานจึง
มีทั้งอัตลักษณ์ ความยั่งยืน และความคิดสร้างสรรค์ ผลงานของนิสิตหลายโครงการที่มีผลประเมินใน
ระดับสูง เป็นโครงการมีเป้าหมายเพื่อแก้ไขปัญหาสังคม อาทิ โครงการเกี่ยวกับพัฒนาวัสดุเพื่อบรรเทา
ปัญหาข้าวล้นตลาด โครงการเกี่ยวกับพัฒนาหัตถกรรมเพื่อการอนุรักษ์ทะเล ทั้งนี้ได้เข้าร่วมกิจกรรม
ตามรูปแบบการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นและมีโอกาสให้ใช้กระบวนการค้นคว้า เชิงลึก วิเคราะห์และ
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สังเคราะห์เชิงวิชาการจากหลายศาสตร์ การทดลองสร้างนวัตกรรมเพื่อศึกษาผลการใช้งาน ซึ่งเป็น
คุณสมบัติที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบนวัตกร รวมถึงได้เรียนรู้เรื่องการสร้างธุรกิจที่ควบรวม
แนวคิดเพื่อสังคมและวัฒนธรรม จึงเกิดความเข้าใจว่าการอนุรักษ์กับการท าธุรกิจสามารถสร้าง
นวัตกรรมที่มีคุณค่าต่อสังคมและก่อให้เกิดรายได้ สอดคล้องกับความหมายของนวัตกรรมเพื่อสังคม 
(Social Innovation) Phills et al. (2008) และ OECD (2024) ที่ระบุว่า นวัตกรรมเพื่อสังคมคือ
แนวทางในการแก้ไขความต้องการทางสังคมที่ยังไม่ได้รับการตอบสนองโดยออกแบบร่วมกับผู้ที่ไดร้ับ
ผลกระทบและมุ่งสร้างการเปลี่ยนแปลงที่ครอบคลุมและเป็นระบบ อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการ
สอนด้านนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนที่มีความสนใจหลากหลายต้องผสานระหว่าง ความคิดสร้างสรรค์และ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมี (Runco & Jaeger, 2012) การส่งเสริมผู้เรียนให้สร้างนวัตกรรมได้ควร
ปรับรูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ได้แก่ นักศึกษาวิจิตรศิลป์ 
(Fine Art) ควรได้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบในงานสร้างสรรค์ ในขณะที่ผู้เรียนในสาขาทั่วไปมีโอกาส
ใช้จุดเด่นของตนและได้คิดนอกกรอบในการสร้างจินตนาการ และใช้เครื ่องมือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ได้แก่ Design Thinking หรือ การเรียนรู้แบบ STEAM รวมถึงได้เรียนรู้สภาพแวดล้อมที่
เปิดโอกาสให้ทดลอง มีแนวโน้มว่าสามารถสร้างนวัตกรรมที่ใช้งานได้จริงและส่งผลเชิงบวกต่อสังคม 
(Gu et al., 2023) 

รูปแบบการเรียนรู้มุ่งเน้นการประเมินผลผู้เรียนในมิติที่หลากหลายอย่างครอบคลุม ทั้งด้าน
ความรู ้ ผลงานนวัตกรรม และทักษะความเป็นนวัตกร โดยยึดหลักการเรียนรู้ที ่เน้นผู ้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จากการเรียนรู้เนื้อหาในชั้นเรี ยน การ
ค้นคว้าเพิ่มเติม และแสดงออกผ่านกระบวนการผลิตชิ้นงานนวัตกรรม สะท้อนถึงความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้ง และพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดย 
Seymour Papert (1993) ที่พบว่า ผู้เรียนจะเข้าใจสิ่งที่เรียนรู้ได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น หากได้ลงมือสร้างสิ่งของ
ที่มีความหมายส าหรับตนเอง  

ผลการประเมินความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศราฐกิจสร้างสรรค์ท้ัง 3 
ด้าน ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ ทักษะนวัตกร และผลงานนวัตกรรม มีแนวโน้มแสดงพัฒนาการที่ดีขึ้น
อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อหน่วยการเรียนรู้มีการวางแผนให้มีช่วงเวลาในการทบทวน 
เชื่อมโยง และย ้าเนื้อหาส าคัญจากบทเรียนในแต่ละช่วงอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้เกิดการสะสมและ
ประมวลผลความรู้จากประสบการณ์การเรียนรู้ตลอดทั้งกระบวนการ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Earl (2003) ที่ระบุว่า การประเมินผลเชิงองค์รวม ให้ความส าคัญกับการประเมินพัฒนาการของ
ผู้เรียนในทุกมิติ ทั้งด้านความรู้ ความสามารถ และพฤติกรรมเชิงคุณภาพ ครอบคลุมพฤติกรรมการ
เรียนรู้ การตั้งค าถาม การร่วมมือ และการสร้างสรรค์ที่สะท้อนความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  
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ผลการประเมินด้านทักษะ พบว่า ทักษะการทดลอง เป็นทักษะที่เปลี่ยนแปลงเร็วที่สุดและ
ชัดเจนที่สุด สอดคล้องกับ ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 
ของ David Kolb (1984) ระบุว่าการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการทดลองจริงจะช่วยให้เกิดการ
พัฒนาทักษะอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสะท้อนถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนลงมือทดลองและปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพตั้งแต่เริ่มต้น ทักษะการตั้งค าถามและทักษะ
สร้างเครือข่าย แสดงการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติตั้งแต่ครั้งที่ 2 ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ทาง
สังคม (Social Learning Theory) ของ A. Bandura (1977) เสนอว่า ทักษะการสร้างเครือข่าย
พัฒนาจ าเป็นต้องผ่านกิจกรรมกลุ่มและการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเพื่อท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ความสามารถในการตั้งค าถามก่อนพัฒนาผลิตภัณฑ์และสร้างมูลค่าเพิ่มได้อย่างรวดเร็ว ในขณะที่
ทักษะการสังเกตและทักษะการเชื่อมโยงต้องการความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและต้องใช้เวลาในการฝึกฝน 
ต้องการความเข้าใจที่ลึกซึ้งและประสบการณ์การเรียนรู้ที่สะสมกัน ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นสะท้อนให้เห็นถึง
ศักยภาพที่ความหลากหลาย เป็นไปในทิศทางเดียวกับผลการศึกษาของ Ericsson K. A. & Charness 
(1994) ที่ระบุว่า การพัฒนาทักษะการสังเกตจ าเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอและต่อเนื่อง 
ควบคู่ไปกับการสร้างความรู้เชิงลึกในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง การพัฒนาจึงควรท าซ ้าย ้าทวนจนเกิดความ
ช านาญ 

ผู้วิจัยยังพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีผลการเรียนรู้ดีขึ้น ได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเภท
ผู้เรียนเชิงรุกที่มีความโดดเด่นทั้งด้านความรู้ การสร้างผลงานนวัตกรรม มีทักษะและการแสดงออก
พฤติกรรมเชิงนวัตกร โดยผู้เรียน S24 มีลักษณะการเรียนรู้เชิงรุกทั้งในและนอกชั้นเรียน แสดงให้เห็น
ถึงความสามารถในการตั้งค าถาม ทดลองเทคนิคใหม่ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถเชื่อมโยงความรู้ข้าม
ศาสตร์ สร้างเครือข่ายการเรียนรู้ และน าเสนอผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์และคุณค่าทางนวัตกรรม
อย่างชัดเจน จากข้อมูลเชิงคุณภาพพบว่าผู้เรียนเชิงรุกเริ่มต้นด้วยความไม่มั่นใจจึงเริ่มลงมือท าแต่
ค้นคว้าหาค าตอบด้วยการทดลอง เชื่อมโยงความรู้จากหลากศาสตร์ ท าให้ได้แนวคิดใหม่ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของเจนเนอเรชั่น Z ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ผลที่เกิดขึ้นนี้สนับสนุน Eberhardt (2017) ที่ชี้ว่าเจเนอเรชั่น Z มีแนวโน้มเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ
จริง ชอบทดลองสิ่งใหม่ สนใจการค้นคว้าด้วยตนเอง และต้องการเชื่อมโยงความรู้จากหลากหลาย
แหล่ง 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบว่า มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเภทที่สอง ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้รับสาร
(Passive Learning) มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ที่แม้จะสามารถผ่านเกณฑ์การประเมินขั้น
พื้นฐานได้ ด้วยการผลิตผลงานที่เรียบร้อยและครบถ้วนตามโจทย์ แต่ยังขาดพฤติกรรมบ่งชี้ถึงความ
ริเริ่ม การค้นคว้าเพิ่มเติม หรือการแสดงความคิดสร้างสรรค์นอกเหนือจากกรอบที่ก าหนดไว้ และยังไม่
มีการตั้งค าถามท่ีท้าทายซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของทักษะความเป็นนวัตกร สะท้อนวัฒนธรรมการ
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เรียนรู้ที่เน้นการท าตามแบบฝึกมากกว่าการทดลอง อาจขาดความกล้าในการคิดนอกกรอบจึงมุ่งเน้น
พัฒนาผลงานปลายทางมากกว่ากระบวนการตั้งค าถาม ค้นคว้า สร้างสรรค์ หากพิจาณา Bloom’s 
Taxonomy การที่ผู้เรียนผลิตผลงานตามโจทย์ที่ได้รับมอบหมายเป็นระดับ “Apply” การส่งเสริม
ผู้เรียนกลุ่มนี้ควรเป็นการสร้างความท้าทายให้การเรียนรู้พัฒนาไปสู่ระดับสูง เช่น การวิเคราะห์ 
ประเมิน และสร้างสรรค์ ในขณะที่การตั้งค าถาม คิดนอกกรอบ และริเริ ่มนวัตกรรมอยู่ในระดับ 
“Create” รวมถึง กระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งค าถาม ค้นหาค าตอบ และสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการคิด
เชิงวิพากษ์ เน้นให้ผู้เรียนตั้งค าถามท้าทายและค้นคว้าเพิ่มเติมสอดคล้องกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ความรู้ (Inquiry Based Learning)  เพื่อพัฒนาผู้เรียนประเภทผู้รับสาร รวมถึงให้พื้นที่ทดลองที่ไม่
เน้นความถูกต้องให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูก  

นอกจากนี้กลุ่มผู้เรียนที่ขาดความยั่งยืน แสดงการเริ่มต้นที่ดีแต่ขาดความต่อเนื่อง พบว่า 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีส่วนร่วมในการท างานกลุ่มในฐานะผู้สนับสนุนมากกว่าผู้น า อาจส่งผลต่อการ
แสดงออกทางความคิดอย่างอิสระ และท าให้ความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มบางคนมีอิทธิพลเหนือกว่ า 
จึงควรส่งเสริมภาวะผู้น าและการกล้าแสดงออกในบริบทการท างานร่วมกัน สอดคล้องกับ Johnson 
and Johnson (2009) กล่าวว่าบทบาทในกลุ่มและความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกมีผลต่อแรงจูงใจและ
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ Fredricks et al. (2004) ที ่พบว่าแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมมี
ความส าคัญต่อความส าเร็จทางการเรียน ในการส่งเสริมกลุ่มผู้เรียนที่ขาดความยั่งยืน ควรส่งเสริมให้ได้
แสดงความคิดเห็นของตนเองและมีโอกาสได้ลงมือท า ในลักษณะงานเดี่ยวเพื่อเปิดโอกาสให้แสดง
ศักยภาพและความคิดสร้างสรรค์อย่างไม่มีเงื่อนไขและหลีกเลี่ยงการพึ่งพากลุ่ม 

จากผลที ่ เก ิดข ึ ้น การจ ัดการเร ียนการสอนให้แก ่ผ ู ้ เร ียนในย ุคด ิจ ิท ัลโดยเฉพาะ
ระดับอุดมศึกษา หรือผู้เรียนเจเนอเรชั่น Z ที่เติบโตมาท่ามกลางสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
รูปแบบการเรียนรู้ที ่แตกต่างจากกลุ่มคนรุ่นก่อนอย่างชัดเจน มีความต้องการแนวทางการสอนที่
ยืดหยุ่น ทันสมัย และสามารถเชื่อมโยงกับบริบทในชีวิตจริง เช่น การประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อสร้าง
รายได้หรือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง (Hidayat et al., 2024) โดยร้อยละ 75 ของนักศึกษาเจเนอ
เรชั่น Z นิยมการเรียนรู้แบบ Multimodal ซึ่งผสมผสานการรับรู้หลายรูปแบบเข้าด้วยกัน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Kinesthetic learning) ที่ได้รับความนิยมสูงสุด (Mohd 
Ishak.N et al., 2022)  แสดงให้เห็นถึงความต้องการในการมีส่วนร่วมกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เป็นรูปธรรมและตอบสนองต่อความชอบเฉพาะตัว การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน
กลุ่มนี้จึงควรเน้นรูปแบบที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เช่น การเรียนรู้ผ่านเกม 
สถานการณ์จ าลอง หรือโครงงานสร้างสรรค์ ซึ่งช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ ความสนใจ และการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Hidayat et al., 2024) 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วย สะท้อนให้เห็นว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยผู้เข้าร่วมประเมินความพึงพอใจในระดับ พึงพอใจมาก ถึง พึงพอใจมากที่สุด ในทุกหัวข้อการ
ประเมิน แสดงถึงการยอมรับต่อเนื้อหา รูปแบบกิจกรรม และคุณภาพของวิทยากร ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Kirkpatrick (1998)  ที่เน้นการประเมินผลการเรียนรู้ในระดับแรก (Reaction) คือ 
ความรู้สึกตอบสนองของผู้เรียนต่อประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้รับ การที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมประเมิน
คุณภาพวิทยากรในระดับสูงอย่างสม ่าเสมอ (ค่าเฉลี่ย 4.43 – 4.69) สะท้อนบทบาทส าคัญของ
วิทยากรในฐานะผู้ชี้น า (More Knowledgeable Other) ตามแนวคิด Social Constructivism ของ 
Vygotsky (1978) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ที่มีความรู้มากกว่า ซึ่งในการศึกษานี้ 
วิทยากรท าหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน า ตั้งค าถามร่วมกับผู้เรียน และสร้างแรงบันดาลใจช่วยน าผู้เรียน
ไปสู่เขตพัฒนาการใกล้เคียง หรือ Zone of Proximal Development (ZPD) ซึ่งเป็นช่วงที่ผู้เรียน
สามารถแสดงความสามารถได้เมื่อได้รับการสนับสนุนที่เหมาะสม ผลการประเมินนี้ยืนยันว่าผู้เรียนมี
ศักยภาพที่สามารถพัฒนาได้ หากได้รับการชี้แนะในบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านความ
เชื ่อมโยงกับโลกแห่งความจริง ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมมีระดับความพึงพอใจสูงในประเด็นการน าไป
ประยุกต์ใช้จริง และ โอกาสในการสร้างรายได้ ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดที ่เน้นการเรียนรู ้จาก
สถานการณ์จริง (Authentic Learning) และบริบทที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ทันที 
(Herrington et al., 2014) การที่กิจกรรมส่งเสริมการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกับแนวคิดเชิง
นวัตกรรมยังแสดงถึงการวางรากฐานของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับชุมชน (UNCTAD, 2018) 

ข้อเสนอแนะจากผู้เข้าร่วม เช่น ความเหมาะสมของระยะเวลา และปริมาณการเขียนบันทึก
ความรู้ สะท้อนความตระหนักรู้ของผู้เรียนต่อคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด 
Experiential Learning ของ Kolb ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง และการสะท้อนคิดเพ่ือ
สร้างความเข้าใจใหม่ (Kolb, 1984) กล่าวคือ ความเห็นของ ผู้เรียนมีการสะท้อนประสบการณ์และ
เห็นคุณค่าของการเรียนรู้ แต่เริ่มมองเห็นว่าท าอย่างไรจึงจะเรียนรู้ได้ดีข้ึน 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

ข้อเสนอแนะในการน าผลไปใช้ 
จากผลการวิจัยที่พบว่า  WIL Model เป็นการเรียนรู้แบบองค์รวมที่ต้องใช้ ตามล าดับขั้น

จากศูนย์กลางสู่ภายนอก การใช้โดยไม่ยึดหลักการและล าดับ อาจท าให้โมเดลนี้ไม่เกิดผลเชิงนวัตกรรม
และอาจกลายเป็นเพียงกิจกรรมแบบผิวเผินที ่ไม่พัฒนาศักยภาพผู ้เร ียนอย่างยั ่งยืน ผู ้ว ิจ ัยมี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

220 
 

 

1. การน า WIL Model ไปใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ควรด าเนินการเป็นขั้นตอน
เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที ่มีโครงสร้างคล้ายดอกไม้ซึ ่งประกอบด้วยกลีบเรียงล าดับจาก
ศูนย์กลางสู่ภายนอก ควรรักษาล าดับขั้นของกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้การพัฒนาผู้เรียนเป็นไปอย่าง
สอดคล้องกับเป้าหมายของการส่งเสริมความเป็นนวัตกรด้านศิลปหัตถกรรมจักสาน 

2.การเรียนรู้ต้องเริ่มจากศูนย์กลางของโมเดลเพ่ือยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางด้วยการใช้การ
คิดขั้นสูงและบูรณาการความรู้เป็นระบบเพื่อเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงซึ่งช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ออกแบบกิจกรรมได้อย่างมีทิศทางไปถึงเป้าหมาย 

3.การจัดการเรียนตามหน่วยการเรียนรู้เรียงล าดับตามกระบวนการ ควรใช้โมเดลใน
ลักษณะองค์รวม ไม่ควรแยกเฉพาะบางส่วน โดยผู้เรียนจะเริ่มจากการเข้าใจบริบทและทุนวัฒนธรรม 
ฝึกทักษะที่จ าเป็น แล้วจึงสร้างสรรค์ผลงานที่สะท้อนแนวคิดริเริ่มและการประยุกต์ภูมิปัญญาให้ร่วม
สมัยและต่อยอดเชิงพาณิชย์ เนื่องจากกิจกรรมในแต่ละหน่วยถูกออกแบบให้มีการเชื่อมโยงกันเพ่ือ
สร้างประสบการณ์ท่ีลึกซึ้ง การจัดการเรียนรู้จึงไม่ควรแยกส่วน  

4.การประเมินผลควรสอดคล้องกับแต่ละขั ้นของการเรียนรู ้ โดยใช้เครื ่องมือที่
หลากหลาย เช่น การสังเกต การสะท้อนผล และการประเมินผลงานจริง และเนื่องจากในแต่ละหน่วย
มีความยืดหยุ่นในการจัดสรรเวลาและทรัพยากร สามารถสร้างแรงจูงใจกับผู้เรียนด้วยการให้รางวัล
และสามารถปรับรายละเอียดของเนื้อหาให้เข้ากับบริบทของท้องถิ่น อย่างไรก็ตามในหน่วยการเรียนรู้ 
Weaving Innovation นวัตกรรมจักสานสร้างสรรค์ – แรงบันดาลใจสู่ธุรกิจ เป็นการสร้างแรงบันดาล
ใจและกระบวนการท างานสร้างสรรค์จากนวัตกรที่ประสบความส าเร็จ ควรให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์
ตรงกับนักสร้างสรรค์หัตถกรรมที่ประสบความส าเร็จ มีผลงานเป็นที่ประจักษ์ ทั้งนี้สามารถสืบค้นได้
จากคลังข้อมูล https://archive.sacit.or.th/ 

5. การติดตามผลในระยะยาว การประเมินความสามารถในการน าความรู้และทักษะไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง สร้างโอกาสให้ผู้เรียนน าผลงานไปต่อยอดเป็นธุรกิจจริง ส่งเสริมให้
ผู้เรียนน าทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในโครงการจริงหรือการสร้างธุรกิจขนาดเล็กจะช่วยยกระดับ
ความสามารถและสร้างความมั่นใจในการประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ รวมถึงสนับสนุนการเผยแพร่ผลงานและการเข้าร่วมการประกวด หรือโครงการ
บ่มเพาะที่จัดโดยหน่วยงานภายนอก 

6. การพัฒนาทักษะเฉพาะด้านจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะเฉพาะด้าน เช่น การสร้าง
เครือข่ายต้องการเวลาและโอกาสในการฝึกฝนมากกว่าทักษะอื่น การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้า
กับกระบวนการเรียนรู้จะช่วยเสริมสร้างทักษะผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ที่กลุ่มคนรุ่นใหม่คุ้นเคย จัด
กิจกรรมที่เน้นการพัฒนาทักษะการออกแบบและการปรับเปลี่ยนรูปลักษณ์ เนื่องจากต้องการการ
ปรับปรุงและเวลาในการพัฒนาวิจัยและพัฒนา 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาขยายขอบเขตไปยังศิลปหัตถกรรมประเภทอื่นที่มีศักยภาพในการ

พัฒนาเป็นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เช่น งานเซรามิก งานไม้แกะสลัก งานโลหะ และงานผ้าทอ และ
การศึกษาในบริบทที่หลากหลายเพื่อประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้และปรับปรุงให้เหมาะสมกับ
ลักษณะเฉพาะของแต่ละประเภทหัตถกรรม 

2. ควรมีการศึกษาในกลุ ่มประชากรที ่แตกต่างกัน เช่น ผู ้เรียนระดับมัธยมศึกษา
อาชีวศึกษาผู้ประกอบการในชุมชนท้องถิ่น และผู้สูงอายุ และมีการศึกษาข้ามวัฒนธรรมจะช่วยท า
ความเข้าใจถึงการปรับใช้รูปแบบการเรียนรู้ในบริบทสากลและการแลกเปลี่ยนภูมิปัญญาระหว่าง
ประเทศ 

3. ควรมีการศึกษาเชิงลึกในทักษะเฉพาะด้าน เช่น ทักษะการสร้างเครือข่าย มี
พัฒนาการน้อยที่สุด ทักษะการสร้างเครือข่ายเป็นทักษะส าคัญในการเชื่อมโยงกับผู้บริโภค คู่ค้า และ
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่างๆ ทักษะการเล่าเรื่องเป็นทักษะสนับสนุนที่ส าคัญในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมและพัฒนาความสามารถในการสื่อสารคุณค่าทางวัฒนธรรมและความหมายของ
ผลงานให้กับผู้บริโภค 

4. ควรมีการศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล หรือการพัฒนาแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ออนไลน์ที่รองรับการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือเพ่ิมความยืดหยุ่นและการเข้าถึงของรูปแบบการ
เรียนรู้ การใช้เทคโนโลยี Virtual Reality หรือ Augmented Reality ในการสอนเทคนิคการจักสาน
สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพและเข้าใจขั้นตอนการท างานได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น 

5. ควรมีการศึกษาผลกระทบระยะยาวเพ่ือติดตามผู้เรียนหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้ เช่น
ความยั่งยืนของทักษะและการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ความสามารถสร้างธุรกิจหรือพัฒนาอาชีพ
จากความรู้ที่ได้รับ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 10 ท่าน 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ าไพ ตีรณสาร 
 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง 
 คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุรชัย เอกพลาการ 
 คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ศรันยา เสี่ยงอารมณ์ 
 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
5. รองศาสตราจารย์ ดร.คเณศ วงษ์ระวี 
 คณะวิทยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
6. อาจารย์จีระศักดิ์ จิตรโรจนรักษ์ 
 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถมศึกษา) 
7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน 
 สาขาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
8. อาจารย์ ดร.สุชาติ ทองสิมา 
 สาขาศิลปศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
9. อาจารย์ ดร.ชนกมณฐ์ รักษาเกียรติ 
 ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการ ด้านออกแบบอัตลักษณ์แบรนด์ บริษัท ดี อัล เคมี่ จ ากัด 
10. อาจารย์พงษ์พันธ์ สุริยภัทร 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม บริษัท Interaction design studio จ ากดั  
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ตัวอย่างเครื่องมือการวิจัย  
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แบบสัมภาษณ์ผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 

ค าชี้แจง    

ท่านได้รับเชิญให้เข้าร่วมการวิจัยนี้ เนื่องจากท่านเป็นผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานและ

มีประสบการณ์ในการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน การสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมการวิจัยจะใช้เวลา

ประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง ซึ่งระหว่างการสัมภาษณ์จะมีการหยุดพักเป็นเวลา 10 นาที หลังจากผู้เข้าร่วม

วิจัยให้สัมภาษณ์ไปแล้ว 30 นาท ี

แบบสัมภาษณ์ผู้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไป แบบสัมภาษณ์

กรณีศึกษาด้านการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์     จ านวน    8 ข้อ 

ตอนที่ 2  การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน    จ านวน    3 ข้อ 

ตอนที่ 3 ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จ านวน  14 ข้อ 

ตอนที่ 4 ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติม     จ านวน    1 ข้อ 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ให้สัมภาษณ์ 

1) ชื่อ - สกุล ผู้ให้สัมภาษณ์ …………………………………………………………………………….………………….. 

2) อายุ………………………………………………………………………….……………………………..……………….…… 

3) ระดับการศึกษา…………………………………………….………………………………………………………………. 

☐ต ่ากว่าปริญญาตรี   ☐ปริญญาตรี  ☐สูงกว่าปริญญาตรี 

4) สาขาที่ส าเร็จการศึกษา…………………………………………………………….…………………………………….. 

5) สถานที่ท างาน………………………………………………………………………….…………………………………….. 

6) ระยะเวลาการท างาน………………………………………………………………………….……………………………… 

7) รางวัลเกี่ยวกับหัตถกรรมที่เคยได้รับ…………………………………………………….…………………………….. 

8) ช่องทางการติดต่อ…………………………………………………………………………….……………………………….. 

 

ตอนที่ 2 การสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 

1) ประวัติของท่านตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันที่มีความเกี่ยวข้องกับหัตถกรรม มีความเป็นมาอย่างไร 

2) การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานของท่านมีความเป็นมาอย่างไร 

3) ท่านได้เรียนรู้หรือรับการถ่ายทอดความรู้ศิลปหัตถกรรมจักสานด้วยวิธีใดบ้าง อย่างไร   
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ตอนที่ 3 ความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ด้านการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 

1) กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานของท่านเป็นอย่างไร 

2) ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานของท่านมีความเป็นโดดเด่นในเรื่องใด 

3) คุณค่าของผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานในท้องถิ่นคืออะไร 

ด้านความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 

4) จากมุมมองของท่านนวัตกรรมคืออะไร 

5) จากมุมมองของท่านนวัตกรคือใคร มีคุณสมบัติส าคัญอะไรบ้าง 

6) ศิลปหัตกรรมที่มีความเป็นนวัตกรรมมีลักษณะอย่างไร 

7) องค์ความรู้ที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานของท่านคืออะไร 

อย่างไร 

8) แนวคิดนวัตกรรมส่งผลอย่างไรต่อการสร้างสรรค์หัตถกรรม 

9) การสร้างเยาวชนให้เป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมควรท าอย่างไร มีกระบวนการอะไรบ้าง 

10) ท่านมีวิธีจัดการอุปสรรคในการด าเนินธุรกิจและสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสานอย่างไร 

ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

11) ในมุมมองของท่าน แนวโน้มหรือกระแสการเปลี่ยนแปลงของโลกที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์

ศิลปหัตถกรรมจักสานมีอะไรบ้าง อย่างไร 

12) ท่านคิดว่านวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานส่งผลต่อเศรษฐกิจไทยอย่างไร 

13) ท่านมีมุมมองต่อนวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานของไทยในเวทีโลกอย่างไร 

14) ท่านวางแผนการพัฒนานวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสานในอนาคตไว้อย่างไร 

 

ตอนที่ 4 ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติม 

1) ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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แบบสังเกตกรณีศึกษาผู้สร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรมจักสาน 

ค าชี้แจง    

ท่านได้รับเชิญให้เข้าร่วมการวิจัยนี้ เนื่องจากเนื่องจากท่านเป็นนักสร้างสรรค์ศิลปหัตถกรรม

จักสานร่วมสมัย การสังเกตผู้เข้าร่วมการวิจัยจะใช้เวลาประมาณ 2 – 3 ชั่วโมง จ านวน 1 ครั้ง 

 

ผู้สังเกต.................................................................................. สถานที.่................................................. 

วัน.............ที่...........เดือน......................ปี.......... เวลาบันทึก...............สังเกตครั้งท่ี……..…............….… 

ข้อมูลทั่วไป…….....................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

…………………….….................................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………………………............…………… 

ขั้นตอนการท างาน………………………………………………………………………………………………………………….. 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น……..…………………………………………………………………………………………………………… 

................................................................................................................................................................ 

…………………….….................................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………………………............…………… 

การปฏิบัติตัวในชีวิตประจ าวัน…..……………………………………………………………….................................. 

………………………………………..………………………………………………………………………............………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………............………… 
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แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนรู้ 

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสานตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ประเมินความเหมาะสม 

ชื่อ - สกุล ผู้ประเมิน…………………………………………………………………………………………………..…… 

อาย…ุ……………………………………………………………….…………………………………………………………… 

วุฒิการศึกษา 

ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก    อ่ืนๆโปรดระบุ................... 

สาขาวิชา………………………………………………………………………….…………………………………………… 
ต าแหน่งปัจจุบัน………………………….……….…………………………….…………………………………………… 
สถานที่ท างาน………………………………………………………………………….……………………………………. 
ช่องทางการติดต่อ………………………………………………………………………….………………………………. 
 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับ (ร่าง) “รูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์” 
ข้อ  ระดับความเหมาะสม  

5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

1 ชื่อ(ร่าง)รูปแบบ       

 (ร่าง) “รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจ ักสานตาม

แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์” 

      

2 โมดูล มรดกทางวัฒนธรรมคืออะไร       

 1.1 วัตถุประสงค ์       

 1.2 เนื้อหา       

 1.3 การน าเนื้อหาไปใช้       

3 โมดูล 2 ตอนที่ 1 นวัตกรรมจักสาน

สร้างสรรค์ - แรงบันดาลใจสู่ธุรกิจ 

      

 3.1 วัตถุประสงค ์       

 3.2 เนื้อหา       

 3.3 การน าเนื้อหาไปใช้       
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ข้อ  ระดับความเหมาะสม  

5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

4 โมดูล 2 ตอนที่ 2 การออกแบบลายสาน

และคิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม

จักสาน 

      

 4.1 วัตถุประสงค ์       

 4.2 เนื้อหา       

 4.3 การน าเนื้อหาไปใช้       

5 โมดูล 2 ตอนที่ 3 เรียนรู้จักสานจากนกั

สร้างสรรค์ 

      

 5.1 วัตถุประสงค ์       

 5.2 เนื้อหา       

 5.3 การน าเนื้อหาไปใช้       

6 โมดูล 3 ศิลปหัตถกรรมสู่ตลาดยุคใหม่       

 5.1 วัตถุประสงค ์       

 5.2 เนื้อหา       

 5.3 การน าเนื้อหาไปใช้       

7 โมดูล 4 น าเสนอนวัตศิลป์แห่งโลกยุคใหม่       

 5.1 วัตถุประสงค ์       

 5.2 เนื้อหา       

 5.3 การน าเนื้อหาไปใช้       

6 ประเด็นอื่นๆ       

7 ข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติม       
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แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรศิลปหัตถกรรมจักสาน 

ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (ก่อนและหลังเรียน) 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 ชื่อ - สกุล …………………………………………………………………………….………………อายุ………………… 

ระดับการศึกษา …………….………………………………............…………………………………………………… 

คณะที่ศึกษา...........................................................สาขาวิชา..................................................... .. 

 
ตอนที่ 2 ขอให้ท่าน x ลงบนคำตอบท่ีถูกต้องมากที่สุด  

1.ถ้าเราต้องการน าตะกรา้ลายโบราณมาพัฒนาเป็นสินค้าใหม่ วิธีการใดมีแนวโนม้ที่จะประสบความส าเร็จมากทีสุ่ด 

(ค าตอบ ค) 

  ก. น าลวดลายมาใช้ทั้งหมดโดยไมเ่ปลี่ยนแปลงอะไรเลย 

    ข. ท าเหมือนเดิมทุกอย่างแต่ใช้สีสะท้อนแสงให้ดูทันสมยั 

  ค. ดัดแปลงลวดลายให้เข้ากับไลฟส์ไตล์คนรุ่นใหม่แต่ยังคงเอกลักษณ์เดมิ 

    ง. เปลี่ยนลวดลายทั้งหมดให้ดูทันสมัยทีสุ่ด 

2.อะไรคือจดุเด่นที่ท าใหส้ินค้าวัฒนธรรมขายไดร้าคาดีในตลาดโลก (ค าตอบ ข) 

     ก. ราคาถูกกว่าสินค้าทีผ่ลติจากโรงงาน 

    ข. มีเรื่องราว ประวตัิความเป็นมา และความพเิศษเฉพาะตัว 

     ค. สามารถผลติได้เป็นจ านวนมากเหมือนกันทุกช้ิน 

    ง. มีการรับประกันสินค้าอยา่งเปน็ทางการ 

3.คนรุ่นใหม่ที่ต้องการท าธุรกิจจากมรดกทางวัฒนธรรม ควรเริ่มต้นอย่างไร? (ค าตอบ ค) 

    ก. ซื้อลิขสิทธ์ิทั้งหมดจากชาวบ้านในพื้นที่ 

    ข. ท าการตลาดออนไลน์อย่างเดียว ไม่ต้องสนใจผลิตภณัฑ์มาก 

   ค. เรียนรูจ้ากผูรู้้ในชุมชน เข้าใจคุณค่าและภมูิปัญญา แล้วค่อยต่อยอดด้วยไอเดียใหม่ๆ  

  ง. ลอกเลียนแบบผลติภณัฑ์ที่มีอยูแ่ล้วแต่ท าให้ราคาถูกลง 

4."นวัตกรรม" คืออะไร (ค าตอบคอื ก.) 

ก. การคิดอะไรใหม่ๆ  และท าออกมาเป็นของใช้หรือวิธีการที่ไมเ่คยมมีาก่อน  

ข. แค่การออกแบบกล่องหรือถุงสวยๆ ให้ของที่ขาย  

ค. การโฆษณาหรือขายไอเดียและของต่างๆ  

ง. การลอกเลยีนแบบความคดิหรอืสินค้าของคนอ่ืน 
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5.ขั้นตอนแรกในการสร้างนวัตกรรมคืออะไร (ค าตอบคือ ก.) 

ก. การสรา้งความคิดหรือไอเดียใหม่ 

ข. การส ารวจความต้องการของตลาด 

ค. การพัฒนาต้นแบบผลิตภณัฑ ์

ง. การวางแผนการตลาดและการเผยแพร ่

6.ท าไมเราต้องสรา้งต้นแบบ (Prototype) ในขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม (ค าตอบคือ ก.) 

ก. เพื่อทดลองใช้งานและปรับปรุงไอเดียใหด้ีขึ้น  

ข. เพื่อใช้ในการน าเสนอแก่นักลงทุนเพื่อขอเงินทุน  

ค. เพื่อน าไปใช้ในการโฆษณาและประชาสมัพันธ์  

ง. เพื่อยุติกระบวนการออกแบบและเริ่มการผลิตจริง 

7.นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์เกี่ยวข้องกันอย่างไร (ค าตอบคือ ข.) 

ก. ทั้งนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์เปน็การศึกษาโดยใช้ตัวเลขและสถิติ  

ข. ทั้งสองอย่างเกี่ยวข้องกับการคิดค้นและสรา้งสิ่งใหม่ท่ีไมเ่คยมมีาก่อน  

ค. นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์เป็นค าที่มีความหมายเดียวกัน สามารถใช้แทนกันได้  

ง. นวัตกรรมเป็นเพียงส่วนหนึ่งของสิ่งประดิษฐ์เท่านั้น 

8. ใครที่เราเรยีกว่า “นวัตกร” ไดอ้ย่างเหมาะสมมากท่ีสุด (ค าตอบ ข) 

ก. คนท่ีอดทน มุ่งมั่น และมีแรงบันดาลใจสูง  

ข. คนท่ีริเริ่มเรียนรู้และลงมือท าสิง่ใหม่ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน  

ค. คนท่ีช่างสังเกตสิ่งต่างๆ รอบตวัอย่างละเอียด  

ง. คนท่ีมีความรู้กว้างขวางและมคีวามคิดสร้างสรรค ์

9.ทักษะใดของนวัตกรที่ช่วยให้ในการคิดอะไรใหม่ๆ  แตกตา่งจากเดมิ และเชื่อมโยงความคดิเพื่อสร้างความรู้ใหม่ 

(ค าตอบคือ ก.) 

ก. ทักษะการเช่ือมโยงความคิดต่างๆ เข้าด้วยกัน  

ข. ทักษะการสังเกตสิ่งรอบตัวอย่างละเอียด  

ค. ทักษะการตั้งค าถามกับสิ่งต่างๆ  

ง. ทักษะการสร้างเครือข่ายกับผู้อื่น 

10.ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของทักษะการท างานร่วมกันท่ีส าคัญส าหรับนวัตกร (ค าตอบ ค) 

ก. ปฏิเสธการท างานร่วมกับผู้อื่นที่มีมุมมองหรือวิธีการท างานท่ีแตกต่าง  

ข. ไม่ให้การยอมรับหรือเครดิตต่อความคิดที่มาจากผู้อื่น  

ค. เคารพความเชี่ยวชาญและการมีส่วนร่วมของผูร้่วมงาน  

ง. หลีกเลี่ยงการสื่อสารกับสมาชิกในทีมเพื่อไม่ให้เกิดความขัดแย้ง 
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11.ข้อใดต่อไปนีไ้ม่ใช่ทักษะที่ส าคญัส าหรับนวัตกร (ค าตอบ ง) 

ก. ความคิดสร้างสรรค ์

ข. การคิดเชิงกลยุทธ์ 

ค. ความยืดหยุ่น 

  ง. ความยึดมั่นในแนวคิดของตน 

12. ข้อใดคือเป้าหมายส าคัญของนวัตกรส่วนใหญ่ในการสร้างสรรคน์วัตกรรม (ค าตอบ ค) 

ก. ผลก าไร 

ข. สถานะทางสังคม 

ค. ต้องการแก้ปัญหา 

  ง. ชอบการแข่งขัน13. 

 13. ศิลปหัตถกรรมจักสานสรา้งประโยชน์ต่อสังคมไทยอย่างไร (ค าตอบ ง) 

ก. อุตสาหกรรมที่ยั่งยืนและเป็นมติรกับสิ่งแวดล้อม 

ข. โอกาสการจ้างงานในท้องถิ่น 

ค. อนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและเทคนิคดั้งเดิม 

   ง. ทุกข้อที่กล่าวมา 

ก. อุตสาหกรรมที่ยั่งยืนและเป็นมติรกับสิ่งแวดล้อม 

ข. โอกาสการจ้างงานในท้องถิ่น 

ค. อนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและเทคนิคดั้งเดิม 

   ง. ทุกข้อที่กล่าวมา 

14. ข้อใดคือนิยามที่เหมาะสมของนวัตกรรมศิลปหตัถกรรม (ค าตอบ ค) 

ก. การอนุรักษ์เทคนิคศลิปหัตถกรรมแบบดั้งเดิม  

ข. การพัฒนาตลาดใหม่ส าหรับผลติภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม 

ค. การบูรณาการเทคนิคศลิปหัตถกรรมแบบดั้งเดิมและสมัยใหม่เข้าด้วยกัน 

   ง. การส่งเสริมผลติภณัฑ์ศลิปหตัถกรรมทีผ่ลติจ านวนมาก 

15. นวัตกรรมศลิปหัตถกรรมช่วยส่งเสริมความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรมได้อย่างไร (ค าตอบ ค) 

ก. ส่งเสรมิการผลติผลิตภัณฑศ์ิลปะและงานฝีมือจ านวนมาก  

ข. อาศัยเทคนิคและการออกแบบแบบดั้งเดิมเท่านั้น  

ค. ผสมผสานเทคนิคและวสัดุแบบดั้งเดิมเข้ากับเทคโนโลยีและการออกแบบท่ีทันสมัย  

   ง. เน้นที่การออกแบบและเทคนคิดั้งเดิม 
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16. การสร้างศิลปหัตถกรรมที่ใช้เทคนิคแบบดั้งเดิมเข้ากับเทคโนโลยีทันสมัยส่งผลให้เกิดสิ่งใดน้อยที่สดุ (ค าตอบ ง) 

ก. การอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม  

ข. การสร้างการออกแบบใหม่และนวัตกรรม  

ค. การเพิ่มประสิทธิภาพในการผลติ  

   ง. การลดต้นทุนวัตถุดิบ 

17.ข้อใดคือตัวอย่างของวัสดุที่ศิลปินและนักออกแบบสามารถใช้เพือ่สร้างนวัตกรรมศลิปหัตถกรรม (ค าตอบ ง) 

ก. ไม้ไผ่ หวาย กก 

ข. ขวดพลาสติก แปรรูปเป็นเส้นใย 

ค. สายไฟเก่า น ามาถักทอเป็นเครือ่งประดับ 

   ง. ขยะเคมีอันตราย เช่น แบตเตอรี่เก่า 

18.ข้อใดแสดงให้เห็นถึงกระแสการเปลีย่นแปลงของโลกท่ีส่งผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมศิลปหตัถกรรม? 

(ค าตอบ ง) 

ก. ความต้องการผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นมติรกับสิ่งแวดล้อมผลักดันให้มีการใช้วัสดุที่ยั่งยืน  

ข. การร่วมมือระหว่างชุมชนหัตถกรรมและนักออกแบบต่างวัฒนธรรม น าไปสู่การสร้างงานหตัถกรรมที่

ผสมผสานเทคนิคแบบดั้งเดิมเข้ากบัการออกแบบที่ทันสมัยจนเกิดแนวคิดใหม่  

ค. แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียและอคีอมเมิรซ์ช่วยน าเสนอผลติภณัฑ์หตัถกรรมสู่กลุม่เป้าหมายที่กว้างขึ้น 

ส่งผลให้ธุรกิจสามารถเติบโตได้  

ง. ทุกข้อท่ีกล่าวมา 

19.ข้อใดคือความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (ค าตอบ ก) 

ก. เศรษฐกิจท่ีอยู่บนพื้นฐานของความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  

ข. เศรษฐกิจท่ีพึ่งพาการเกษตร  

ค. เศรษฐกิจท่ีอิงกับการท่องเที่ยว  

   ง. เศรษฐกิจท่ีตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของทรัพยากรธรรมชาต ิ

20.ข้อใดไม่ใช่ตัวอย่างที่ประสบความส าเร็จของเศรษฐกิจสรา้งสรรคใ์นประเทศไทย? (ค าตอบ ก) 

ก. นิคมอุตสาหกรรม ลาดกระบัง นิคมอุตสาหกรรมตั้งอยู่ใกล้กับท่าอากาศยานนานาชาตสิุวรรณภมูิ 

ข. โครงการบางกอกอาร์ต เบียนนาเล่ เทศกาลศิลปะนานาชาติที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวและส่งเสริม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

ค. เทศกาล Bangkok Design Week ที่รวบรวมผลงานการออกแบบจากนักออกแบบไทยและนานาชาต ิ

ง. บ้านจิม ทอมป์สัน พิพิธภัณฑ์และศูนย์การเรียนรูผ้้าไหมและการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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21. ข้อใดไม่ใช่ผลของนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรคโ์ดยตรงที่ส่งผลตอ่การเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศไทย 

(ค าตอบ ง) 

ก. การสรา้งโอกาสทางอาชีพใหม่ให้กับคนไทย 

ข. การสร้างรายได้จากการส่งออกผลิตภณัฑ์และบริการสร้างสรรค์ 

ค. การน าไปสู่ความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ 

   ง. การลดภาษีน าเข้าสินค้าอุปโภคบริโภคจากต่างประเทศ 

22. ข้อใดไม่ใช่กลยุทธ์ที่ถูกน ามาใช้เพื่อส่งเสรมิเศรษฐกิจสรา้งสรรคใ์นหมู่คนรุ่นใหม่ในประเทศไทย (ค าตอบ ง) 

ก. การส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรคผ์่านโปรแกรมการศึกษาและการฝึกอบรม 

ข. การจัดหาเงินทุนและการสนับสนุนส าหรับสตาร์ทอัพเชิงสร้างสรรค์ 

ค. การสร้างแพลตฟอรม์ส าหรับการท างานร่วมกันและการแบ่งปันความรู้ระหว่างผู้เช่ียวชาญด้านความคิด

สร้างสรรค ์

ง. การจ ากัดโอกาสในการเข้าถึงทรัพยากรสร้างสรรคเ์ฉพาะกลุ่มบุคคลบางประเภท 

23.กลยุทธ์ใดส าคัญที่สุดในการสร้างแบรนด์ผลิตภัณฑ์จักสานไทยให้ประสบความส าเร็จในตลาดนานาชาติ (ค าตอบ ค) 

ก. การปรับเปลี่ยนรูปแบบผลิตภณัฑ์ทั้งหมดตามความต้องการของตลาด โดยไม่ค านึงถึงเอกลักษณ์ดัง้เดิม  

ข. การเน้นการผลติในปริมาณมากและตั้งราคาต ่าเพื่อแข่งขันด้านตน้ทุน  

ค. การบูรณาการภูมิปญัญาท้องถิ่นดั้งเดิมร่วมกับการออกแบบร่วมสมัย พร้อมน าเสนอเรื่องราวและคณุค่า

ของผลิตภณัฑ์  

ง. การลอกเลยีนแบบผลิตภัณฑจ์กัสานจากต่างประเทศท่ีก าลังไดร้บัความนิยมในตลาดโลก 

24. ข้อใดคือเทคนิค การน าไปใช้อย่างอื่น (Put to other uses) มาประยุกต์กับกระติบข้าวเหนียวแบบดั้งเดิมที่

สร้างสรรค์และมีมูลค่าเพิ่มมากที่สดุ (ค าตอบ ก) 

ก. น ากระติบข้าวเหนียวมาใช้เป็นโคมไฟแขวนท่ีให้แสงสว่าง สะท้อนลวดลายจักสานออกมาเป็นเงาสวยงาม 

ข. น ากระติบข้าวเหนียวมาใช้เป็นบรรจภุัณฑส์ าหรับสินคา้อาหารแปรรูปเพื่อการส่งออก 

ค. น ากระติบข้าวเหนียวมาเป็นส่วนประกอบของเฟอร์นิเจอรโ์ดยตัดเป็นช้ินๆ แล้วน ามาประกอบใหม่ 

ง. น ากระติบข้าวเหนยีวมาย่อขนาดเป็นของที่ระลึกจ าลองขนาดเล็กส าหรับนักท่องเที่ยว 

25. การใช้เทคนิค "Magnify/Modify" กับช้ันวางของจักสานไม้ไผ่ ข้อใดพัฒนาได้ตอบโจทย์ผู้บริโภคปัจจุบันดีที่สดุ 

(ค าตอบ ข) 

ก. เพิ่มขนาดและความแข็งแรงใหร้องรับอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ เช่น ทีวี ล าโพง 

ข. ดัดแปลงให้ถอดประกอบได้ ปรบัเปลี่ยนรูปแบบตามต้องการ แตย่ังคงเทคนิคจักสานดั้งเดิม 

ค. ขยายช่องว่างระหว่างลายสานให้ห่างข้ึน เพื่อลดการใช้วัสดุและน า้หนัก 

ง. เพิ่มล้อเลื่อนให้เคลื่อนย้ายสะดวก แต่ใช้วัสดุสังเคราะห์แทนไม้ไผท่ั้งหมด 
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แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกรโดยเลี้ยงหรือวิทยากร 

ช่ือผู้ประเมิน................................................................................ประเมินครั้งท่ี….......................…. 

ช่ือผู้เข้าร่วมกิจกรรม........................................................................................................................ 
ค าชี้แจง ให้ท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกับพฤติกรรมของผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมมากท่ีสดุ  

1.การต้ังค าถาม การต้ังประเด็นค าถามที่เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดแนวคิดที่สร้างสรรค์ หรือเป็นสิ่งใหม่ 

เกณฑ์ย่อย ดีมาก (4) ดี (3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง (1) รวม 

1.1 ตั้งค าถามท่ี

ท้าทาย

สมมติฐานเดมิ 

☐ ตั้งค าถามเชิงลึก

เพื่อกระตุ้นการคิด

วิเคราะห์และท้าทาย

มุมมองเดมิ 

☐ ตั้งค าถามเจาะ

ประเด็น มีมุมมอง

ใหม่ชัดเจน 

☐ ตั้งค าถาม

ทั่วไป เสรมิ

ข้อมูลบางส่วน 

☐ ไมต่ั้งค าถาม 

หรือยึดตดิกับสิ่งที่

มี 

 

1.2 ตั้งค าถาม

ปลายเปดิเพื่อ

ส ารวจแนวทาง

ใหม ่

☐ ตั้งค าถาม

ปลายเปดิที่กระตุ้น

การคิดหลายทาง 

มองเห็นโอกาสใหม ่

 

☐ ตั้งค าถาม

ปลายเปดิที่ต่อยอด

การเรยีนรู ้

☐ ตั้งค าถาม

แบบมีตัวเลือก

จ ากัด ไมเ่ปิด

โอกาสให้ผูต้อบ 

แสดงความ

คิดเห็นเพิม่เตมิ 

☐ ตั้งค าถามปิด 

ไม่กระตุ้นให้

คิด 

 

1.3 ตั้งค าถาม

เชื่อมโยงบริบท

ต่างๆ 

☐ เชื่อมโยง

หลากหลายบริบท

อย่างสร้างสรรค ์

 

☐ ค าถาม

เชื่อมโยงเรื่อง

ใกล้เคียง 

☐ ค าถามไม่

เกี่ยวข้องหรือไม่

เชื่อมโยงกับ

เนื้อหา 

☐ ไมส่ามารถ

เชื่อมโยง

ค าถามกับ

เนื้อหา 

 

2.การคิดเชื่อมโยง มีทักษะเชื่อมโยงความรู้ แนวคิด เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน น ามาสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมได้ 

เกณฑ์ย่อย ดีมาก (4) ดี (3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง (1) รวม 

2.1 เชื่อมโยง

องค์ความรู้

หลากหลาย 

☐ เชื่อมโยงความรู้

ผสานหลาย

ศาสตร์อย่าง

สร้างสรรค ์

☐ เชื่อมโยง

ความรูผ้สาน

หลายได้ด ี

☐ เชื่อมโยง

บางส่วน 

☐ ใช้องค์ความรู้

แบบแเยกส่วน 

หรือ จ ากัด 

 

2.2 คิดแนวทาง

ใหม่ในการ

แก้ปัญหา 

☐ เสนอวิธีใหม่ท่ี

แตกต่างอย่าง

สร้างสรรค ์

☐ มีแนวคิดใหมม่ี

ความน่าสนใจ 

☐ มีแนวคิด

ใหม่แต่ยังไม่

ชัดเจน 

☐ ใช้แนวทางซ ้า

เดิมไม่มีการ

ปรับปรุง 
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2.3 กล้าเสนอ

แนวคิด

สร้างสรรค ์

☐ กล้าเสนอไอเดีย

ใหม่อย่างมั่นใจ

และสร้างสรรค ์

☐ เสนอไอเดีย

อย่างเปิดเผย 

☐ เสนอไอเดีย

แต่ยังลังเล 

☐ ไม่กล้าเสนอ

หรือรอผู้อื่น

ตลอด 

 

3.การสังเกต แสดงออกและเห็นความแตกต่างท่ีจะท าให้เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ 

เกณฑ์ย่อย ดีมาก (4) ดี (3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง (1) รวม 

3.1 มองเห็น

รายละเอียดที่คน

ทั่วไปมองข้าม 

☐ เห็นรายละเอียด

ย่อยที่มีความหมาย

และลึกซึ้ง 

☐ เห็นจุดส าคญั ☐ เห็นภาพรวม

แต่ไมล่ะเอยีด 

☐ ไม่ใส่ใจ

รายละเอียด 

 

3.2 วิเคราะห์

จากสิ่งท่ีสังเกต

ได ้

☐สังเกตแล้ว

วิเคราะหต์่อยอดอย่าง

สร้างสรรค ์

☐ สังเกตและ

วิเคราะหป์ระเด็น

หลัก 

☐ มองผิวเผิน 

วิเคราะหบ์างส่วน 

☐ ไมส่ามารถ

วิเคราะหห์รือ

แปลความได ้

 

3.3 เชื่อมโยงสิ่ง

ที่สังเกตกับองค์

ความรู ้

☐ อธิบายสิ่งที่

สังเกตเช่ือมกับทฤษฎี

หรือประสบการณไ์ด้ด ี

☐ เชื่อมโยง

บางส่วน 

☐ เชื่อมโยงไม่

ชัดเจน 

☐ ไมส่ามารถ

เชื่อมโยงสิ่งท่ี

เห็น 

 

4. การสร้างเครือข่าย มีทักษะในการประสานความสัมพันธ์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

เกณฑ์ย่อย ดีมาก (4) ดี (3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง (1) รวม 

4.1 ร่วมมือท างาน

กลุ่ม แสวงหา

ความรู้จากคนท่ี

หลากหลาย 

☐ ร่วมมือเพื่อเรียนรู้

มุมมองใหม่ อย่าง

กระตือรือร้น 

☐ มีส่วนร่วมและ

ช่วยเหลือผู้อื่น 

☐ ร่วมมือบาง

เวลา 

☐ อยู่กับกลุ่ม

เดิม หรือ

แยกตัว ไม่

ท างานกับ

ผู้อื่น 

 

4.2 แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นข้าม

ศาสตร ์

☐ เปิดรบัและ

แลกเปลีย่นอย่าง

สร้างสรรค์กับคน

จากหลากหลายด้าน

ความรู ้

 

☐ แลกเปลี่ยนกับ

เพื่อนหลากหลาย

มุมมอง 

☐ แลกเปลี่ยน

กับผู้อื่นเฉพาะ

มุมเดมิ 

☐ ขาดการ

พูดคุยหรือไม่

สนใจ

แลกเปลีย่น 

 

4.3 ถามเพื่อ

สร้างเครือข่าย

ความรู ้

☐ สื่อสารชัดเจน 

เปิดประเด็น เพื่อ

ขยายความเข้าใจใน

บริบทใหม ่

☐ สื่อสารเพื่อ

เรียนรูจ้ากคนอ่ืน 

☐ สื่อสารเพื่อ

ยืนยันสิ่งที่รู ้

☐ สื่อสารไม่

ชัดเจน ไม่กล้า

ถาม 
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5. การทดลอง น าความรู้ทักษะและประสบการณ์จากการทดลองมาพัฒนางาน 

เกณฑ์ย่อย ดีมาก (4) ดี (3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง (1) รวม 

5.1 ทดลอง

หลากหลายวิธ ี
☐ ทดลองเอง กล้า

ลองผิดลองถูก 

☐ ทดลองตาม

ค าแนะน า 

☐ ทดลองบ้าง 

ปรับเล็กน้อย  

☐ ไม่ทดลอง 

หรือรอคนอื่น

ท าก่อน 

 

5.2 ปรับเปลี่ยน

จากผลการทดลอง 
☐ พัฒนาผลงานจาก

ค าแนะน า 

ข้อผิดพลาด 

☐ แก้ไขบ้างจาก

การลองท า 

☐ ปรับเปลี่ยนเล้

กน้อย 

☐ ไม่

ปรับเปลีย่น

แม้พบ

ข้อผิดพลาด 

 

5.3 สรุปผลและ

สะท้อนสิ่งท่ีเรยีนรู ้
☐ สะท้อนแนวคิดที่

เรียนรู้อย่างเป็นระบบ

และลึกซึ้ง 

☐ สรุปประเด็น

หลักส าคัญ 

☐ สรุปได้

บางส่วน 

☐ ไมส่ามารถ

สรุปหรือ

สะท้อนอะไร

ได ้

 

รวมคะแนน ................................................ คะแนน   

เกณฑ์การ

ประเมิน 
☐ ระดบัดีมาก         3.51 – 4.00 คะแนน  

☐ ระดบัดี              2.51 – 3.50 คะแนน 

☐ ระดบัปานกลาง    1.51 – 2.50 คะแนน 

☐ ระดบัปรับปรุง      1.00 – 1.50 คะแนน 

 

 

ข้อเสนอแนะ........................................................................................................................................................... 
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แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม 

ค าชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม แบ่งออกเปน็ 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน   จ านวน   6 ข้อ 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจส าหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรม   จ านวน   7 ข้อ 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นเพิ่มเติม   จ านวน   2 ข้อ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ตามข้อมูลความเปน็จริง 

1. เพศ    1) หญิง    2) ชาย    3) ไม่ระบ ุ

2. อายุ    1) ต ่ากว่า 20 ปี   2) 20-25 ปี      3) มากกว่า 25 ปี 

3. ก าลังศึกษา   1) ปริญญาตรี   2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก 

4. คณะที่ศึกษา    โปรดระบุ...................................... 

5. สาขาวิชา   โปรดระบุ...................................... 

6. ภูมิล าเนาที่ท่านอยู่อาศัย  จังหวัด...................................... 

 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจส าหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 
น้อย

ที่สุด 

1. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู ้ส ึกอยากสร้างสรรค์

นวัตกรรมศิลปหัตถกรรมจักสาน 

     

2. กิจกรรมจะช่วยให ้ท ่านน  าไปสร ้างสรรค์

ศิลปหัตถกรรมจักสานได้จริง 

     

3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู ้ส ึกอยากสร้างสรรค์

ผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมจักสานเพื่อสร้างรายได้ 

     

4. วิทยากรมีความเหมาะสม      

5. รูปแบบในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม      

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม      

7. วัสดุ อุปกรณ์และสื่อในการท ากิจกรรมมีความ

เหมาะสม 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

1. ปัญหาหรืออุปสรรคในการท ากิจกรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นเพิ่มเติมส าหรับการจัดกจิกรรมครั้งต่อไป 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
ส่ือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

263 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
ดาวน์โหลดเมื่อ 15/12/2568 15:30:45



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

264 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง  
ตารางเปรียบเทียบผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

1 

   
 ดอกไม้ ลวดลายทีเ่ข้าถึงผู้คนได้ด้วยความ

สวยงาม สี และรูปลกัษณ ์
สานผักตบหุ้มขวดน ้า 
ตกแต่งด้วยเชอืกปอมปอม 

สายสาน โคมไฟภูมิปัญญาไทย 

 1.67 ระดับปานกลาง 2.33 ระดับปานกลาง 3 ระดับดี 
2 
 

   
 การ์ตนูประยกุต์ให้งานน่าสนใจผ่านตัวละคร

ชื่อดังและมีสีสนัทีน่่ารกัและผู้คนรู้จกัอยู่แลว้ 
สานผักตบผสมเชอืกปอมปอมและ
ไหมพรม 

สายสาน โคมไฟภูมิปัญญาไทย 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 2.67 ระดับดี 

3 

   
 รูปร่างนกที่ถูกตัดขนเพือ่ความมินิมอลและ

สร้างลายที่ตอ่เนื่องกัน 
หูห้ิวขวดน ้าท าจากผกัตบสานแต่ง
ด้วยเชือก 

สายสาน โคมไฟภูมิปัญญาไทย 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับดี 
4 
 

 

 

 
 ลวดลายกราฟฟิกจากกระเบ้ือง สานผักตบแต่งเชอืกและเศษผ้า ไทยยาคราฟตก์ล่องกระจูด 

เก็บของอเนกประสงคแ์รงบันดาลใจ

จาก Minecraft 
 1.67 ระดับปานกลาง 2 ระดับปานกลาง  3 ระดับดี 
5  
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

 ดอกไมท้ี่เรียงซ้อนกัร ผักตบชวาสานหุ้มขวด ไทยยาคราฟตก์ล่องกระจูด 
เก็บของอเนกประสงคแ์รงบันดาลใจ

จาก Minecraft 
 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับดี 

6  

   
 อักษรยอ่ชื่อเล่นของตวัเอง สานผักตบแต่งเชอืกและเศษผ้า ไทยยาคราฟตก์ล่องกระจูด 

เก็บของอเนกประสงคแ์รงบันดาลใจ

จาก Minecraft 
 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับดี 
7  

   
 ลายลูกคลืน่ที่โค้งรับกัน 

เพื่อเป็นการเรียงตอ่กัน 
แจกนัสานผักตกแต่งเศษผ้าและผัก
ตบสลับสี 

ถุงตบ ถุงเชอืกถกั 
ผสมวัสดกุ าพร้า 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 
8  

   
 ลายจากดาวบนทอ้งฟ้าในเพลงราตรีประดบั

ดาว 
แจกนัหรอืที่ใส่ปากกา 
ผักตบชวา 

ถุงตบ ถุงเชอืกถกั 
ผสมวัสดกุ าพร้า 

 1 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 
9  

   
 ลายของดวงดาวให้มีความน่ารกั สดใส แจกนัสานผักตกแต่งเศษผ้าและ

ปอมปอม 
ถุงตบ ถุงเชอืกถกั 
ผสมวัสดกุ าพร้า 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

10  

   
 ลายร่วมสมยัเข้าถึงงง่ายและน่ารัก ผักตบสานเป็นปลอกหุ้มขวดน ้า Odorabag ชะลอมจกัสานเครือ่ง

หอมแต่งบ้าน 
ลาย Wagara 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.67 ระดับดีมาก 
11  

   
 มาจากลายทอผ้า ผักตบสานเป็นห่อแจกันจากขวด Odorabag ชะลอมจกัสานเครือ่ง

หอมแต่งบ้าน 
ลาย Wagara 

 1 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.67 ระดับดีมาก 
12  

   
 ลายดาวฤกษ์ กระบอกใส่ปากกาตั้งโต๊ะ 

ตกแต่งเศษผ้า 
SAAN กรอบรูป 
ดัดแปลงจากงอบ 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 4 ระดับดีมาก 
13 

   
 มงกุฎดวงดาวเป็นประกายระยิบระยับ  

วัยรุน่เข้าถึงง่าย 
จักสานผักตยชวา 
ตกแต่งขวด 

โคมไฟห้อยเพดานดดัแปลงจากกระด้ง
และวัสดรุีไซเคิล 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 
14  

   
  ผักตบสานสลับกับเศษผ้า โคมไฟห้อยเพดานดดัแปลงจากกระด้ง

และวัสดรุีไซเคิล 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 
15  

   

 มะเขอืเทศที่คนนยิมและชอบกนิมากๆ แจกนัทรงสูง โคมไฟตั้งพื้นแรงบันดาลใจจากชมพู
พันธุ์ทิพย์ปักมือ 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี
16  

   
 ดอกไม้ประยกุต ์ ผักตบชวาตกแตง่เศษวัสด ุ โคมไฟตั้งพื้นแรงบันดาลใจจากชมพู

พันธุ์ทิพย์ปักมือ 
 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี

17 

   
 อารยธรรมอียิปตแ์ละเกมโปเกม่อน กระบอกใส่ปากกา โคมไฟตั้งพื้นแรงบันดาลใจจากชมพู

พันธุ์ทิพย์ปักมือ 
 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี

18  

   
 แพทเทิรน์เซลลเ์ชื่อมต่อกนัได้ ผักตบชวาและเศษผ้าห่อขวด TailTail หมวกชายหาด 

ดัดแปลงจากโครงงอบแรงบันดาลใจ
จากปลา 

 1.67 ระดับปานกลาง 2 ระดับปานกลาง 3.33 ระดับดี 
19 

   
 ลายสานดัง้เดิมเข้ากับรูปทรงเรขาคณติหรือ

ตัวอกัษรทีม่ีเอกลกัษณเ์ฉพาะผู้ซ้ือ 
ผักตบชวาและเศษผ้าห่อขวด TailTail หมวกชายหาด 

โดย ผู้ใช้ทั่วไป
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

ดัดแปลงจากโครงงอบแรงบันดาลใจ
จากปลา 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 1.67 ระดับปานกลาง 2.67 ระดับดี 
20  

    
 ดอกไมม้ีชีวิตชวีา ผักตบชวา เชือกปอมปอม เศษไหม

พรม หุ้มขวดน ้า 
TailTail หมวกชายหาด 
ดัดแปลงจากโครงงอบแรงบันดาลใจ
จากปลา 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี
21  

  

 
 ลวดลายพระพุทธรูปสื่อถึงความสงบ ความ

ศรัทธา และความมั่นคง เป็นการน าความ
เชิ่อมาผสานักบงานฝีมอ และลายขิตตาแมว
ช่วยเพิ่มความเป็นเอกลักษณ์ เสริมเรื่องราว
ทางวัฒนธรรม 

แจกนัผกัตบขวาตกแต่ง 
ไหมพรม เศษผ้า 
และเชอืกส ี

Heartcrafted Rattan Bag 
กระเป๋าหวายตกแต่งไหมพรม 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 1.67 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี
22  

  

 
 ลายตาแมวดั้งเดิม ตีความใหม่เป็น 

ดวงตากลางจักรวาล ผสมสัญลักษณข์อง
ดวงดาวพระจนัทร์ศรและคลื่นพลัง 

ขวดน ้าตกแต่งผักตบชวา  
เชือกและเศษไหมพรม  

Heartcrafted Rattan Bag  
กระเป๋าหวายตกแต่งไหมพรม 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 1.67 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี

23  

   
 ยักษ์จากรามเกยีรติ์  

ตัดทอนให้ดูมนิิมอล 
แจกนัทรงสูงผสมเศษผ้าและ 
เชือกส ี

Heartcrafted Rattan Bag  
กระเป๋าหวายตกแต่งไหมพรม 
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 1.67 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี
24  

 

 

  

 ลายราชวัตรโคม ลายผ้าพระราชทานใน
สมเด็จพระจลุจอมเกล้าฯ ลายผ้าประจ า
จังหวัดสุราษฎร ์

แจกนัผกัตบขวาทรงสูงสานวธิี
พื้นฐาน ไม่ตกแต่งวสัดุ ตอ้งการโชว์
เนื้อผกัตบชวา 

Reshell x Thai  
โคมไฟตกแต่ง วัสดุ Upcycling 
Sea Anemone Pattern 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2.33 ระดับปานกลาง 4 ระดับดีมาก  

25  

   
 ลายจากเสือ่เพือ่ท าที่รองแก้ว ผักตบสานหุ้มแกว้น ้า มีหูห้ิวด้านบน Reshell x Thai  

โคมไฟตกแต่ง วัสดุ Upcycling 
Sea Anemone Pattern 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2.33 ระดับปานกลาง 4 ระดับดีมาก 
26  

   
 ปรับให้เป็น 8 bit ขวดน ้าผกัตบชวาสาน สานใจ จกัสานดินทางเลอืก 

วัสดุยั่งยืน ปั้นเป็นเครือ่งจกัสานร่วม
สมัย 

 1.67 ระดับปานกลาง 2.33 ระดับปานกลาง 4 ระดับดีมาก 

27  

    
 มาจากวัดและเจดีย์ในประเทศไทย แจกนัวัสดจุากธรรมชาต ิ

ตกแต่งด้วยวัสดุเหลอืใช ้
สานใจ จกัสานดินทางเลอืก 
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ที ่ กิจกรรม 2 
โมดูล 2 Weave,Think, Create 
ตอนที่ 2 การออกแบบลายสานและการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับศิลปหัตถกรรม 

กิจกรรม 4 
โมดูล 2  Beyond Weaving 
ตอนที่ 3 ศิลปะจกัสานร่วมสมยั
เรียนรู้จากนักสร้างสรรค์มือ
อาชีพ 

กิจกรรม 6 
โมดูล 4 Presentation & Exhibit  
นวัตกรรมหัตถกรรมสู่ตลาด 

ปรับให้เป็น 8 bit วัสดุยั่งยืน ปั้นเป็นเครือ่งจกัสานร่วม
สมัย 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2.33 ระดับปานกลาง 3.67 ระดับดีมาก 
28  

   
 ลายหมูหน้าตาน่ารักส าหรับคนรกัการเลน่

เกมมายคราฟ 
ผักตบสานทรงตะกร้าจิว๋ Arsa – งอบผ้าแปลงกาย เปลีย่นชุด

ตกแต่ง DIY  
ดัดแปลงจากโครงงอบ 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.67 ระดับดีมาก 
29  

   
 ต้นคริสมาสต์ที่สือ่ถึงเทศกาล 

แห่งการให้ 
แจกนัผกัตบชวา Arsa – งอบผ้าแปลงกาย เปลีย่นชุด

ตกแต่ง DIY  
ดัดแปลงจากโครงงอบ 

 1.33 ระดับควรปรับปรุง 2 ระดับปานกลาง 3.67 ระดับดีมาก 
30  

   
 ท าลวดลายให้ดูน่ารัก ทนัสมยั ขวดหุ้มด้วยผกัตบชวาสาน Arsa – งอบผ้าแปลงกาย เปลีย่นชุด

ตกแต่ง DIY ดัดแปลงจากโครงงอบ 

 1.67 ระดับปานกลาง 2 ระดับปานกลาง 3 ระดับด ี
รวม ค่าเฉลีย่ 1.35 ค่าเฉลีย่ 2.01  ค่าเฉลีย่ 3.29 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือรับรองจริยธรรมในคน 
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ประวัติผู้เขีย น 
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ประวัติผู้เขียน 

 

ชื่อ-สกุล ปรียศรี พรหมจินดา 

วัน เดือน ปี เกิด 5 ธันวาคม 

สถานที่เกิด  กรุงเทพมหานคร 

วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต สาขาศิลปศึกษา (เกียรติอันดับ 2) 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ศิลปมหาบัณฑิต สาขาทัศนศิลปศึกษา คณะจิตรกรรม ประติมากรรม 
และภาพพิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 - 

 - 
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