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This study aims to develop an innovative evaluation model for knowledge 
management preparation in product development process based on local wisdom. 
The qualitative methodology was used for collecting data, consisted of in-depth 
interviews, non-participation observation, and literature reviews. The key informants 
of 10 community enterprises with local wisdom based products were selected by 
purposive sampling with criterions. Seven selected cases were brought to analyzed 
by content analysis. The finding of the study showed that the product development 
process of community enterprises were short, simple and flexible in practice, but 
limited in market information. Components in knowledge management of 
community enterprises were categorized in six steps, 17 components, and 26 sub-
components. These components were found in different numbers depended on the 
product development process characteristics of community enterprises. The findings 
were used to develop an evaluation of knowledge management in product 
development process for community enterprises. Proposed to use as the pre-
develop tools for knowledge management preparation of community enterprises in 
care of the government agencies, and self-evaluation for community enterprises. The 
opinion survey of the evaluation confirmed that the users were satisfied. 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในสภาวะของตลาดที่มีการแขํงขันสูงในธุรกิจและอุตสาหกรรมสํวนใหญํ องค์กรธุรกิจ
พยายามปรับปรุงพัฒนาศักยภาพในหลายด๎านเพื่อความอยูํรอดและการเติบโต การน าเสนอผลิตภัณฑ์
และบริการที่ตรงความต๎องการของลูกค๎าจึงมีความส าคัญ เพราะเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให๎ธุรกิจสามารถ
สร๎างรายได ๎เป็นการสร๎างความพึงพอใจให๎ลูกค๎า แตํความต๎องการและความพึงพอใจของลูกค๎าไมํคงที่ 
แตํมีการเปลี่ยนแปลงไปตามปัจจัยตํางๆ เชํน สภาวะเศรษฐกิจและสังคม แนวโน๎มของตลาด 
ตลอดจนความคาดหวังของลูกค๎าที่สูงขึ้นและความต๎องการความแตกตํางเป็นต๎น ท าให๎ผู๎ผลิต
จ าเป็นต๎องมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการให๎เป็นไปได๎ตามความคาดหมายของลูกค๎าอยูํเสมอ ธุรกิจ
จ านวนมากให๎ความส าคัญกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการเพราะตระหนักวําเป็นการสร๎าง
ความสามารถในการแขํงขันของทุกองค์กร กลําวได๎วําการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความส าคัญตํอธุรกิจ
เพราะท าให๎องค์กรสามารถน าเสนอผลิตภัณฑ์ใหมํที่มีการปรับปรุงหรือพัฒนาให๎ดีขึ้น ตอบสนองความ
ต๎องการและน าเสนอคุณคําให๎ลูกค๎าได๎มากขึ้น ยิ่งไปกวํานั้นยังสามารถน าเสนอความต๎องการใหมํที่
ลูกค๎าไมํเคยคาดหวังมากํอน จึงชํวยเพ่ิมความสามารถในการแขํงขันขององค์กรในสภาพแวดล๎อมทาง
การตลาดที่เปลี่ยนแปลงอยูํตลอดเวลา (Ulrich and Eppinger 2008) จึงกลําววําการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์เป็นเสมือนทรัพย์สินขององค์กรที่สามารถน ามาใช๎พัฒนาผลิตภัณฑ์ให๎มีประสิทธิภาพสูงขึ้น
และคุ๎มคําทางเศรษฐศาสตร์มากขึ้นในอนาคต เชํนเดียวกับองค์ความรู๎ที่เป็นทรัพย์สินที่มีคําและ
สามารถสร๎างคุณคําได๎ ความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรมในปัจจุบันท าให๎เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู๎และการถํายทอดคุณคําที่จับต๎องได๎ยากเชํนคุณคําทางวัฒนธรรมให๎เป็นที่รู๎จักของสังคม
ภายนอกแหลํงต๎นก าเนิด ในรูปแบบของการปรับเปลี่ยนมาสูํผลิตภัณฑ์ตํางๆในตลาด ภูมิปัญญา
ท๎องถิน่เป็นคุณคําทางวัฒนธรรมและสังคมทีมี่การน ามาถํายทอดสูํผลิตภัณฑ์สร๎างคุณคําทางเศรษฐกิจ
และถํายทอดคุณคําทางวัฒนธรรมควบคูกัํน  

ในปัจจุบันการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความซับซ๎อนตํอการจัดการมากขึ้นในหลายด๎าน ทั้งในด๎าน
เทคโนโลยี ตลาด ความต๎องการของลูกค๎า และความซับซ๎อนขององค์กร จ าเป็นต๎องใช๎ความรู๎มา
จัดการเพ่ือน าไปสูํความส าเร็จ (Kim and Wilemon 2009) ในองค์กรที่มีฐานความรู๎ภูมิปัญญาเป็น
ทุนเดิมอยูํแล๎วสามารถน ามาพัฒนาสูํผลิตภัณฑ์ได๎เป็นอย ํางดี แม๎วําการน าความรู๎ภูมิปัญญามาพัฒนา
เป็นผลิตภัณฑ์จะสร๎างผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ แตํยังมีความจ าเป็นที่ต๎องมีการจัดการที่ดี การ
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อนุรักษ์และการพัฒนาให๎คงคุณคําอยูํตํอไป ภูมิปัญญาคือความรู๎การจัดการความรู๎จึงเป็นสิ่งที่ขาด
ไมไํดใ๎นการรกัษาภูมิปัญญาไว๎และใช๎ประโยชน์ได๎อยํางสูงสุด 

ปัจจุบันมีการผลิตสินค๎าท่ีมีความเกี่ยงข๎องหรือมีพ้ืนฐานมาจากภูมิปัญญาท๎องถิ่นจ านวนมาก 
โดยสํวนใหญํเป็นการรวมกลุํมกันของคนชุมชนเดียวกันเพ่ือผลิตสินค๎าในรูปแบบของกลุํมสหกรณ์ 
กลุํมพัฒนาอาชีพ กลุํมธุรกิจชุมชน และวิสาหกิจชุมชน เป็นต๎น วิสาหกิจชุมชนเป็นรูปแบบหนึ่งของ
ธุรกิจที่ด าเนินการโดยชุมชน มีรูปแบบการจัดตั้งที่เป็นทางการ ได๎รับการสนับสนุนและชํวยเหลือจาก
หนํวยงานภาครัฐในการจัดตั้งและการด าเนินการตลอดจนสํงเสริมให๎สามารถด าเนินการได๎เพ่ือให๎เกิด
รายได๎ เป็นการสํงเสริมให๎ประชาชนในประเทศมีรายได๎สํวนที่เป็นหนึ่งที่สามารถสร๎างความมั่นคงใน
ชีวิตได๎ มีพระราชบัญญัติสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 2548 เป็นบทบัญญัติหนํวยงานรัฐและบทบาท
หน๎าที่ในการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน ปัจจุบันมีวิสาหกิจชุมชนมากกวํา 70,000 แหํงในประเทศไทย มี
การผลิตสินค๎า 18 กลุํมผลิตภัณฑ์ และ 6 กลุํมบริการ (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริม
วิสาหกิจชุมชน 2552) หนํวยงานภาครัฐที่มีหน๎าที่สํงเสริมวิสาหกิจชุมชนคือส านักงานเลขานุการ
คณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน ด าเนินการเกี่ยวกับการรับจดทะเบียน การสํงเสริมและพัฒนา
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพของวิสาหกิจชุมชน จากงานวิจัยของหนํวยงานพบวําสมาชิกในชุมชนสํวนใหญํเป็น
เกษตรกร มีการรวมตัวกันอยํางอยํางหลวมๆโดยมีผู๎น าเป็นหลักในการด าเนินการ การพัฒนาของ
วิสาหกิจชุมชนแตํละแหํงแตกตํางกันและต๎องการความรํวมมือและการมีสํวนรํวมของชุมชน 
ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชนจึงได๎มีการสร๎างรูปแบบแนวทางบูรณาการ
สํงเสริมวิสาหกิจชุมชนเพ่ือความเข๎มแข็งและพ่ึงพาตนเองได๎อยํางยั่งยืน (ส านักงานเลขานุการ
คณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน 2552) พิจารณาจากประเภทกลุํมการผลิตจะเห็นวํากลุํม
ผลิตภัณฑ์มีความหลากหลายและมีสัดสํวนมากกวํากลุํมบริการ ท าให๎การสํงเสริมและพัฒนาของ
หนํวยงานรัฐมีทิศทางไปในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการสร๎างความรู๎ด๎านอาชีพ ท าให๎วิสาหกิจชุมชนที่
จัดตั้งขึ้นมีผลิตภัณฑ์จ าหนําย ปัจจุบันมีการส ารวจและประเมินด๎านสถานะการประกอบการของ
วิสาหกิจชุมชนในแตํละปีพบวํามีวิสาหกิจชุมชนที่จดทะเบียนเพ่ิมขี้นอยํางตํอเนื่องแตํมีจ านวนหนึ่งที่
สิ้นสุดสถานภาพเนื่องจากไมํมีการด าเนินการ ปัจจุบันการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชนมีความต๎องการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํๆ ซึ่งได๎รับการสํงเสริมด๎านการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากหนํวยงานภาครัฐรูปแบบ
ตํางๆเชํน การจัดอบรม การจัดประกวดผลิตภัณฑ์ การสํงเสริมการสร๎างเครือขํายวิสาหกิจชุมชน 
(ชาญยุทธ์ ภาณุฑัต สัมภาษณ์, 23 กรกฎาคม 2555) แตํการพัฒนาด๎วยการพ่ึงพาตนเองอยํางยั่งยืน
จ าเป็นต๎องมีการสร๎างความรู๎และการเชื่อมโยงกับบริบทของสังคม วัฒนธรรมและทรัพยากรของ
ท๎องถิ่นซึ่งเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่ชุมชนมีอยูํ การเพ่ิมเติมปัจจัยสนับสนุนที่เหมาะสมจึงเป็นแนวทางการ
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สร๎างรูปแบบการพัฒนาให๎มีการตํอยอดและสามารถน าไปประยุกต์ใช๎ได๎จึงมีความส าคัญและควร
พัฒนาตํอไป 

งานวิจัยนี้จึงมีเป้าหมายในการศึกษาองค์ประกอบในการจัดการความรู๎ที่มีอยูํในชุมชนที่มีการ
น าภูมิปัญญาท๎องถิ่นมาใช๎ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในบริบทของวิสาหกิจชุมชน โดยมีเป้าหมายเพ่ือ
เตรียมการจัดการความรู๎ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นในรูปแบบของการ
ประเมนิเพ่ือให๎ทราบถึงศกัยภาพในการจัดการความรู ๎เพ่ือเตรยีมเขา๎สูํรปูแบบการพัฒนาในขัน้ตํอไป 

1.2 ค าถามการวิจัย 

1.2.1 องค์ประกอบด๎านใดบ๎างที่สํงผลตํอการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1.2.2 รูปแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญา

ท๎องถิ่นท่ีสร๎างข้ึนมีองค์ประกอบอยํางไร 

1.2.3 ตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญา

ท๎องถิ่นท่ีสร๎างข้ึนมีองค์ประกอบอยํางไร 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.3.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1.3.2 เพ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่น 

1.3.3 เพ่ือสร๎างเครื่องมือที่เหมาะสมในการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นท าให๎

เกิดการใช๎ความรู๎ให๎เกิดประโยชน์และสร๎างมูลคําได๎ 

1.4.2 เครื่องมือที่เหมาะสมในการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์

ชํวยให๎พัฒนาการจัดการความรู๎ได๎ 
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1.5 วิธีด าเนินการวิจัย 

1.5.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องและทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับการจัดการความรู๎ 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และภูมิปัญญาท๎องถิ่น เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู๎ 

ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และลักษณะของภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1.5.2 การวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือศึกษาและเก็บรวบรวมข๎อมูลในเชิงลึก โดยการสัมภาษณ์

ผู๎ประกอบการหัตถอุตสาหกรรมกลุํมผลิตภัณฑ์ผ๎าทอมือ เพ่ือน าข๎อมูลจากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์

และสังเคราะห์เพ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่น   

1.5.3 ทดสอบการยอมรับตัวแบบโดยการส ารวจความคิดเห็นหนํวยงานผู๎ใช๎แบบประเมิน       

1.6 ขอบเขตของการวิจัย 

1.6.1 ขอบเขตเชิงเนื้อหา 

 การวิจัยนี้มีขอบเขตเชิงเนื้อหาในการศึกษาการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ของกลุํมผู๎ประกอบการในระดับท๎องถิ่นที่มีการผลิตภัณฑ์
เกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาของท๎องถิ่นนั้นๆ เพ่ือศึกษาตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1.6.2 ขอบเขตเชิงพื้นที่และกลุํมตัวอยําง 

การวิจัยนี้เป็นการศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานของภูมิปัญญาท๎องถิ่นในประเทศไทย ประชากรที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ ผู๎ประกอบการที่มี
ลักษณะการจัดตั้งเป็นวิสาหกิจชุมชนที่มีสถานภาพการประกอบการตามบัญชีรายการจดทะเบียนของ
ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมสํงเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตร
และสหกรณ์ ณ วันที่ 5 สิงหาคม พ.ศ. 2554 มีจ านวน 70,003 ราย (รายงานสรุปจ านวนวิสาหกิจ
ชุมชน/เครือขํายวิสาหกิจชุมชน ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน ข๎อมูลวันที่ 
5 สิงหาคม พ.ศ. 2554) ผู๎ประกอบการที่มีลักษณะเป็นการรวมกลุํมด าเนินการขนาดเล็กและขนาด
กลางเชํน กลุํมสตรีทอผ๎าในระดับท๎องถิ่น กลุํมสหกรณ์ และกลุํมทอผ๎าที่จัดตั้งขึ้นในชุมชน ใช๎วิธีการ
คัดเลือกตัวอยํางโดยการพิจารณาเปรียบเทียบ (Judgmental Sampling) (Burgess 1984: chap.3 
อ๎างถึงใน (สุรพงษ์ โสธนเสถียร 2549)) โดยพิจารณากลุํมตัวอยํางที่มีคุณลักษณะที่สอดคล๎องกับ
เป้าหมายในการวิจัย คือวิสาหกิจชุมชนในกลุํมผลิตภัณฑ์ผ๎าที่มีความเกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาท๎องถิ่น
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และวัฒนธรรมทางชาติพันธุ์ โดยมีความสอดคล๎องกับเกณฑ์คัดเลือกที่ก าหนด เก็บข๎อมูลโดยการ
สัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือศึกษารูปแบบและองค์ประกอบในการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.7.1ประโยชน์เชิงวิชาการ 

ได๎สร๎างนวัตกรรมตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น ที่สร๎างกรอบแนวคิดในการวิจัยจากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และการ
วิเคราะห์ข๎อมูลและสังเคราะห์ตัวแบบที่น าเสนอเพ่ือการตํอยอดและพัฒนาในเชิงวิชาการ 

1.7.2ประโยชน์เชิงนโยบาย  

องค์ประกอบและตัวแบบการจัดการความรู๎ในประบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในการวิจัยนี้ ท าให๎
หนํวยงาน องค์กรที่เก่ียวข๎องสามารถน าไปใช๎พัฒนาเพ่ือตํอยอดในการสํงเสริมและสนับสนุน 
ตลอดจนสร๎างสรรค์คุณคําให๎แกํการรักษาและสํงเสริมภูมิปัญญาท๎องถิ่น และการประยุกต์ใช๎ภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่นในกลุํมหัตถอุตสาหกรรมผ๎าทอและหัตถอุตสาหกรรมด๎านอ่ืนๆตํอไป 

1.7.3ประโยชน์เชิงพาณิชย์  

ผู๎ประกอบการและหนํวยงานที่เก่ียวข๎องสามารถน าตัวแบบการจัดการความรู๎ที่ได๎จากการวิจัยไปใช๎
เป็นแนวทางในการจัดการความรู๎ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือสร๎างคุณคําจากการตํอยอดภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นได๎ตํอไป  

1.8 ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1.8.1 การจัดการความรู๎ หมายถึง การด าเนินการที่เกี่ยวข๎องกับความรู๎ที่เกิดขึ้นใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการ  

1.8.2 ภูมิปัญญาท๎องถิ่น หมายถึง ความรู๎ของกลุํมหรือชุมชนที่สั่งสมการเรียนรู๎มาเป็น

ระยะเวลายาวนาน ถํายทอดผํานมาหลายรุํนคนจากอดีตถึงปัจจุบัน มีลักษณะเป็นความรู๎เพ่ือการ

ปฏิบัติ ความเชื่อ วัฒนธรรม หรือปัญญาปฏิบัติ ที่มีผลผลิตจากภูมิปัญญาเป็นหัตถกรรมที่ใช๎ใน

ชีวิตประจ าวัน 

1.8.3 วิสาหกิจชุมชน หมายถงึ กลุํมบุคคลในชุมชนเดียวกัน มีวิถีชีวิต วัฒนธรรมและ

สังคมรํวมกัน ด าเนินการผลิตสินค๎าหรือบริการเพ่ือจ าหนํายเป็นการรํวมกันสร๎างรายได๎ มีรูปแบบการ

จัดตั้งที่เป็นทางการรับรองโดยหนํวยงานของรัฐ 
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1.8.4 เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง การประยุกต์ใช๎ความรู๎ทางวิทยาศาสตร์มาจัดการ

สารสนเทศที่ต๎องการ โดยอาศัยเครื่องมือทางเทคโนโลยีใหมํๆในเทคโนโลยีสาขาคอมพิวเตอร์ 

เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม และเทคโนโลยีอ่ืนๆที่เก่ียวข๎อง เพ่ือชํวยในการจัดหา จัดเก็บ สร๎าง 

ประมวลผล และเผยแพรํสารสนเทศที่ต๎องการใช๎ประโยชน์ 
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บทที่ 2  
การทบทวนวรรณกรรม 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวช๎องในขอบเขตของการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมตัวแบบ
การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น มีการทบทวน
วรรณกรรมเป็น 5 สํวนคือ การจัดการความรู๎ กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
วิสาหกิจชุมชน และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือศึกษาความเกี่ยวข๎องกับตํอการจัดการความรู๎ และ
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพ่ือให๎ทราบถึงองค์ประกอบส าคัญของการจัดการความรู๎ ใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และสามารถสร๎างกรอบแนวคิดในการวิจัย 

2.1 การจัดการความรู้ 

Dalkir ได๎อธิบายถึง 3 สิ่งที่เกีย่วข๎องกับความรู๎ไว๎ดังนี้ 

1. ข๎อมูล (Data) คือสารที่เป็นข๎อเท็จจริงที่สังเกตเห็นได๎ พิสูจน์ได๎ 
2. สารสนเทศ (Information) คือสารที่เกิดจากข๎อมูลที่ผํานการวิเคราะห์แล๎ว 
3. ความรู๎ (Knowledge) คือความเข๎าใจในข๎อมูลและสารสนเทศ บนพ้ืนฐานของ คํานิยม การ

รับรู๎ และประสบการณ ์   

Suzie Allard ได๎กลําวถึงการจ าแนกความรู๎ออกเป็น 2 มิติตามคุณลักษณะของความรู๎ได๎แกํ  

มิติที่ 1 รูปแบบของความรู๎ (knowledge Mode) - ประกอบด๎วยความความรู๎ 2 รูปแบบตามแนวคิด
ของ Polanyi  (Polanyi, 1966 อ๎างถึงใน Nonaka and Takeuchi,1995)  

มิติที่ 2 ประเภทของความรู๎ (Knowledge Type) ประกอบด๎วยความรู๎ 3 ประเภทตามแนวคิดของ 
Bonczek (Bonczek et al., 1981; Holsapple and Winston, 1987,1988,1996; 
Holsapple, 1995 อ๎างถึงใน (Holsapple 2003) 

ทั้งสองมิตินี้มีมุมมองตํอปรากฏการณ์สร๎างสรรค์ความรู๎ (Knowledge creation) แตกตําง
กันและมีปฏิสัมพันธ์ตํอกัน เชํนในขณะที่บุคคลหนึ่งมีความช านาญเฉพาะตัวในการท างานอยํางหนึ่งซึ่ง
เกิดจากการปฏิบัติงานนั้นมาเป็นเวลานาน (มี Tacit Knowledge ประเภท Procedural 
Knowledge) แตํก็ยังไมํมีวิธีที่จะถํายทอดความรู๎นั้นให๎คนอ่ืนได๎เรียนรู๎จากเขาอยํางเป็นทางการ ซึ่ง
ความรู๎ที่แฝงอยูํในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) ที่เป็นความรู๎ด๎านกระบวนการหรือการปฏิบัติ 
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(Procedural Knowledge) นั้นสามารถเปลี่ยนเป็น Explicit Knowledge ได๎โดยการจัดท าคูํมือ
ปฏิบัติงาน (Allard 2003) 

1) รูปแบบของความรู๎ (knowledge Mode) 

Nonaka and Takeuchi (1995) แบํงความรู๎ออกเป็น 2 รูปแบบคือ Tacit Knowledge และ 
Explicit Knowledge ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ Michael Polanyi ที่แสดงให๎เห็นถึงความ
แตกตํางของความรู๎ทั้ง 2 รูปแบบนี้ (Polanyi 1966) 

1.1) ความรู๎ที่แฝงในตัวบุคคลหรือความรู๎โดยนัย (Tacit Knowledge) เป็นความรู๎เฉพาะ
เรื่องของตัวบุคคล เกิดจากประสบการณ์ และการฝึกฝนปฏิบัติจนเกิดความช านาญ 
สื่อสารหรือถํายทอดไปสูํบุคคลอ่ืนได๎ยาก ความรู๎นี้สามารถเกิดจากการสนทนาระหวําง
บุคคลทางการพูดคุยตํอหน๎าและทางโทรศัพท์ และสิ่ งที่ตระหนักรู๎ ในใจบุคคล 
(Srikantaniah, 2000 อ๎างถึงใน (Allard 2003)) 

1.2) ความรู๎ชัดแจ๎ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู๎ที่อยูํบนพ้ืนฐานความเป็นจริง ความมี
เหตุผล เป็นล าดับขั้นตอนที่เกิดจากการรวบรวมสะสมมาจากอดีต สื่อสารหรือถํายทอด
ออกมาในรูปแบบภาษาที่เป็นทางการอยํางเป็นระบบ เชํน รายงาน หนังสือ สุนทรพจน์ 
(Holsapple 2003), (Nonaka and Takeuchi, 1995 p.59-61) 

นอกจากความรู๎ทั้งสองประเภทที่กลําวมา Choo (1998 อ๎างถึงใน Allard 2003) ยังได๎กลําวถึง
ความรู๎รูปแบบที่สามคือ ความรู๎ทางวัฒนธรรม (Cultural Knowledge) ซึ่งเกิดจากสมมติฐาน ความ
เชื่อและมาตรฐานการปฏิบัติขององค์กร หรือที่เรียกวําวัฒนธรรมองค์กร (Corporate Culture) 

2) ประเภทของความรู๎ (Knowledge Type) 

Clyde W. Holsapple แบํงความรู๎เป็น  3 ประเภท คือ Descriptive Knowledge, 
Procedural Knowledge และ Reasoning Knowledge (Bonczek et al., 1981; Holsapple 
and Winston, 1987,1988,1996; Holsapple, 1995 อ๎างถึงใน (Holsapple 2003) มีลักษณะ
แตกตํางกันดังนี้ 

1) Descriptive Knowledge –Know what อธิบายเรื่องของโดเมนและหัวข๎อในโดเมน 
เรียกอีกอยํางหนึ่งวํา Declarative Knowledge (Zack, 1999 อ๎างถึงใน Holsapple 
2003) ตัวอยํางเชํนศาสตร์ตํางๆ บริบทที่เกี่ยวข๎อง และความสัมพันธ์ระหวํางหัวข๎อและ
โดเมนที่ตํางกัน เชํนการคาดการณ์ใหมํๆ 
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2) Procedural Knowledge –Know how ประกอบด๎วยกลยุทธ์ แผนปฏิบัติการ 
โครงการ และวิธีการที่จะไปถึงเป้าหมาย เชํนการวางแผนรองรับเรื่องที่คาดการณ์ไว๎ 

3) Reasoning Knowledge –Know why ตรรกะที่อธิบายถึงสภาวการณ์และสิ่งที่จะเกิด
ตามมาอยํางมีเหตุผล เชํน วิธีการแก๎ปัญหาใหมํๆตํอสิ่งที่เกิดขึ้นตามการคาดการณ์และ
แผนที่เตรียมไว๎ 

ความรู๎ทั้งสามประเภทนี้มีได๎ทั้งความรู๎ที่แฝงในตัวบุคคล (Tacit Knowledge)และความรู๎ชัด
แจ๎ง (Explicit Knowledge)(Holsapple 2003) 

การจัดการความรู๎ หมายถึง การรวบรวม การจัดระบบ การจัดเก็บ และการเข๎าถึงข๎อมูลเพ่ือ
สร๎างความรู๎ การแบํงปัญญาความรู๎ การตีความ การประยุกต์ใช๎ความรู๎ และการประเมินผลความรู๎ 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิผลขององค์กร (วิจารณ์ พานิช, 2545) นอกจากนี้ยังมีการให๎ความหมายของการ
จัดการความรู๎ที่อ่ืนๆ ดังตาราง 1  
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ตาราง 1 ความหมายของการจัดการความรู๎ 

ผู้ให้ความหมาย ความหมายของการจัดการความรู้ 

Wiig (1997) ระบบที่ชัดเจนและครอบคลุมในการสร๎าง การให๎รางวัล และการ
น าความรู๎ไปใช๎ เพ่ือให๎องค์กรได๎รับผลตอบแทนสูงสุดจาก
สินทรัพย์ความรู๎ขององค์กร 

Sveiby (1997) ศิลปะในการสร๎างคุณคําจากสินทรัพย์ท่ีจับต๎องไมํได๎ 

Davenport and 
Prusak (1998) 

ความพยายามอยํางเป็นระบบที่จะสร๎าง รวบรวม เผยแพรํ และ
ใช๎ความรู๎ 

O’Dell and Grayson 
(1998) 

การได๎มาซึ่งความรู๎ที่ถูกต๎องเหมาะสม เพ่ือบุคคลที่เหมาะสม ณ 
เวลาที่ถูกต๎อง จะชํวยให๎บุคคลได๎แลกเปลี่ยน และใช๎ข๎อมูล
สารสนเทศรํวมกันในการปฏิบัติงาน โดยมุํยมั่นการด าเนินงาน
ขององค์กร  

Graduate School of 
Business, University 
of Texas at Austin 
(1998) 

กระบวนการที่เป็นระบบของการค๎นหา การเลือก การจัดการ 
การกลั่นกรอง และการน าเสนอข๎อมูลสารสนเทศ ในทางท่ี
ปรับปรุงความเข๎าใจของบุคลากรในหนํวยงานที่เฉพาะเจาะจง
และสนใจกิจกรรมที่เน๎นการได๎มาซึ่งความรู๎ การเก็บรักษาความรู๎ 
การน าความรู๎ไปใช๎ 

Savary (1999) เป็นกระบวนการธุรกิจที่องค์กรใช๎การสร๎างความรู๎ที่รวบรวมมา 
ประกอบด๎วย 3 กระบวนการคือ (1) การเรียนรู๎องค์กร (2) การ
ผลิตความรู๎ (3) การเผยแพรํความรู๎ 

Sap (2000) การจัดการกับจุดรวมหรือคลังข๎อมูลของทรัพยากรบุคคลใน
องค์กร 

ประเวศ วะสี (2545) การจัดการกับความรู๎ความเป็นจริง สร๎างความรู๎ สังเคราะห์
ความรู๎ให๎เหมาะกับการใช๎งาน น าความรู๎ไปใช๎ในการปฏิบัติ น าผล
การประเมินมาสูํการเรียนรู๎รํวมกัน เพ่ือยกระดับปัญญาของผู๎ที่
เกี่ยวข๎องทั้งหมด น าปัญญายกระดับกลับไปใช๎ในการปฏิบัติอีก 
 

 บดินทร์ วิจารณ์ (2002) การยกระดับความรู๎ในองค์กร โดยมีจุดมุํงหมายในการสร๎างทุน
ให๎แกํสินทรัพย์ทางปัญญา 

ที่มา :  พรรณี สวนเพลง (2552) 
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กระบวนการจัดการความรู๎ เป็นกิจกรรมในขั้นตอนตํางๆ ที่ท าให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงของ
ความรู๎ มีแนวคิดเก่ียวกับกระบวนการจัดการความรู๎หลายแนวทางดังนี้ 

Wiig (1993) 1) การสร๎างความรู๎ 2) การปรากฏของความรู ๎3) การใช๎ความรู๎ 4) การถํายโอน 

Holsaple and Whinston (1987) 1) การจัดหา 2) การจัดระบบ 3) การเก็บ 4) การรักษา 
5) การวิเคราะห์ 6) การจัดระบบ 7) การประยุกต ์

Laudon and Laudon (2002) 1) การสร๎างความรู๎ 2) การประมวลและใช๎รหัสความรู๎ 3) 
การแบํงปันความรู๎ 4) การเผยแพรํความรู๎ 

Marquardt (2002) 1) การแสวงหาความรู๎ (knowledge acquisition) 2) การสร๎างความรู๎ 
(knowledge creation) 3) การจัดเก็บความรู๎ (knowledge storage) 4) การวิเคราะห์และการสกัด
ความรู๎ (knowledge analysis and data mining) 5) การถํายโอนและการเผยแพรํความรู๎ 
(knowledge transfer and dissemination) 6) การประยุกต์และการท าให๎ข๎อมูลถูกต๎องเที่ยงตรง 
(knowledge application and validation) 

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ Suzie Allard 

การสร๎างความรู๎เกิดจากเหตุหลายประการ (Allard 2003)ได๎แกํ  

1) ความบังเอิญ 
2) เกิดชํองวํางในความรู๎เดิมจึงเกิดการค๎นหาความรู๎ทั้งจากภายนอกและภายในมาเติมชํอง

วําทางความรู๎นั้น 
3) เกิดจากความตั้งใจสร๎างความรู๎ใหมํโดยการท ากิจกรรมสร๎างความรู๎ใหมํในบริบทของ

ความรู๎เดิม  
 

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ Holsapple and Joshi 

Holsapple and Joshi (2002) อ๎างถึงใน (Allard 2003) กลําววํา การสร๎างสรรค์ความรู๎
ขององค์กรเกิดขึ้นเมื่อองค์กรพบความรู๎ใหมํโดยบังเอิญหรือเมื่อต๎องการความรู๎ใหมํ และในการสร๎าง
ความรู๎ใหมํยังมีการเฝ้าคอยจับตาดูสิ่งแวดล๎อมภายนอกและทรัพยากรความรู๎ขององค์กร การประเมิน
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ความรู๎ที่ได๎รับมาวําจะมีผลตํอการสร๎างความรู๎อยํางไร และที่ส าคัญคือการใช๎ฐานความรู๎ที่มีอยูํมา
สังเคราะห์ วิเคราะห์และสร๎างความรู๎ใหมํ 

ความรู๎ทั้งสองรูปแบบ (Tacit Knowkedge, Explicit Knowkedge) และสามประเภท 
(Descriptive Knowledge, Procedural Knowledge, Reasoning Knowledge) อาจน ามาใช๎
ประโยชน์ในการสร๎างความรู๎ใหมํด๎วย 2 วิธีคือ Knowledge Discovery และ Knowledge 
Derivation (Holsapple and Joshi, 2002) (อ๎างถึงใน Suzie Allard) 

1) Knowledge discovery สร๎างความรู๎ใหมํโดยการเชื่อมโยงกับความรู๎ที่มีอยูํแล๎วด๎วยเทคนิค 
การสร๎างสรรค์จากภายใน (Creative insight) การอุปมาอุปไมย (analogy) การจดจ า
รูปแบบ (pattern recognition) หรือการสังเคราะห์ (synthesis) 

2) Knowledge Derivation ประยุกต์ความรู๎สามประเภทเข๎าด๎วยกันเชํน น าความรู๎ทักษะ
กระบวนการหรือความรู๎ตรรกะเหตุผล ไปประยุกต์กับความรู๎เรื่องเฉพาะด๎านในศาสตร์ตํางๆ 
ท าให๎ได๎ความรู๎ใหมํ ด๎วยเทคนิคการวิเคราะห์ (Analysis) และการใช๎ตรรกะ (Logic) 

 

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ Nonaka and Takeuchi 

การสร๎างความรู๎มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 สํวน ได๎แกํ SECI Process, Ba, และ Knowledge 
Asset SECI Process เป็นกระบวนการที่สร๎างความรู๎ โดยมี Ba เป็นสถานที่หรือ Platform ที่สํงเสริม
ให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ตามกระบวนการ SECI ท าให๎มีการสร๎างความรู๎เกิดขึ้น แล๎วถูกรวบรวมเข๎าเป็นคลัง
ความรู๎ (Knowledge Assets) ซึ่งจะมีบทบาทในการสร๎างคุณภาพและสร๎างพลังให๎กับกระบวนการ 
SECI ตํอไป และคลังความรู๎ก็ยังเป็นแหลํงความรู๎เดิมที่จะน าเข๎าไปใช๎ในกระบวนการ SECI เป็นการ
ตํอยอดและประยุกต์ใช๎ความรู๎ที่มีอยูํอีกด๎วย เมื่อเกิดความรู๎ใหมํขึ้นมาอีกก็น ามารวมเข๎าคลังความรู๎
สะสมเพ่ิมตํอไปเรื่อยๆ นอกจากนี้ Nonaka, Toyama และคณะยังได๎เน๎นถึงความส าคัญของการ
จัดการให๎เกิดกระบวนการสร๎างสรรค์ความรู๎ดังกลําวด๎วยการมีบทบาทส าคัญของผู๎บริหารระดับสูง
และระดับกลางในการสั่งการและสนับสนุนให๎เกิดกระบวนการที่มีพลวัต (Nonaka, Toyama et al. 
2000) 

ตัวแบบ SECI Process (Nonaka, Toyama et al. 2000) อธิบายการเปลี่ยนรูปแบบของ
ความรู๎ซึ่งเกิดข้ึนและเปลี่ยนแปลงรูปแบบไปตลอดเวลา ความรู๎แบํงเป็น 2 แบบคือ ความรู๎ที่แฝงในตัว
บุคคล (Tacit Knowledge) และความรู๎ชัดแจ๎ง (Explicit Knowledge) ความรู๎สองแบบนี้มีการ
ถํายทอดและแลกเปลี่ยนระหวํางบุคคลในองค์กรและเผยแพรํตํอไปในสังคม การสร๎างความรู๎เป็นการ
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สร๎างความสามารถขององค์กรอันน าไปสูํการพัฒนาความสามารถในการแขํงขันของธุรกิจ การสร๎าง
ความรู๎ในงานวิจัยนี้จึงให๎ความสนใจในการท าให๎เกิดความรู๎และการใช๎ความรู๎น าไปสูํความสามารถใหมํ
ขององค์กร (Popadiuk and Choo 2006) 

SECI Process 

1. Socialization : Empathizing เป็นการท าความเข๎าใจโดยการแลกเปลี่ยนความรู๎ 
Tacit Knowledge ผํานการสื่อสารแบบซึ่งหน๎า (face-to-face) การแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การสอนเชิงปฏิบัติ  

2. Externalization : Articulating เป็นการสื่อสารเพ่ือเปลี่ยน Tacit Knowledge ให๎
เป็น Explicit Knowledge ด๎วยการพัฒนาแนวคิดและตัวแบบของความรู๎ ท าให๎อยูํ
ในรูปที่ผู๎อื่นเข๎าใจได๎น าไปใช๎ได๎ 

3. Combination : Connecting เป็นการเชื่อมโยงความรู๎หลากหลายที่อยูํในรูปของ 
Explicit Knowledge  มีการวิเคราะห์ จัดระบบ ขยายขอบเขตของความรู๎ออกไป  

4. Internalization : Embodying เป็นการรับความรู๎เข๎าสูํตัวบุคคล ท าความเข๎าใจ 
และน าไปใช๎ในจนเกิดการพัฒนาทักษะความช านาญ ซึ่ง เป็นการเปลี่ยนจาก 
Explicit Knowledge ไปสูํ Tacit Knowledge  

 กระบวนเปลี่ยนแปลงของความรู๎ (Knowledge Conversion) ท าให๎เกิดการสร๎างความรู๎ 
(Knowledge creation) จากสํวนใดก็ได๎ และเกิดขึ้นได๎ในทั้งสถานะของความรู๎ที่แฝงในตัวบุคคลและ
ความความรู๎ชัดแจ๎ง  หรือเกิดขึ้นในระหวํางการเปลี่ยนไปมาระหวํางความรู๎สองรูปแบบนี้ ในการ
เปลี่ยนแปลง (Conversion) ของความรู๎ที่เป็นรูปเกลียวในสามมิติ (Knowledge Spiral) ก็ได๎ 
(Nonaka and Konno 1998) การไหลวนไปของ SECI Process นั้นมี Ba (Nonaka and Konno 
1998), (Nonaka, Toyama et al. 2000), (Choo and de Alvarenga Neto 2010) ซึ่งเป็นค า
ภาษาญี่ปุ่น หมายถึง Place หรือ Space และยังรวมถึง Platform ที่เป็นได๎ทั้งรูปธรรมและนามธรรม
เป็นปัจจัยทางสภาพแวดล๎อมที่สํงเสริมให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ตามกระบวนการ SECI และในตัวแบบของ 
Ba อธิบายถึงลักษณะและระดับของปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น 

1) Originating Ba เป็น Space ที่เกิดการรวมตัวของคนที่สนใจเรื่องเดียวกัน 
(Socialization)  

2) Dialoguing Ba เป็น Space ที่เกิดการสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู๎จากตัวบุคคล
ออกมา (Externalization) 
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3) Systemizing Ba เป็น Space ที่เกิดการเปลี่ยนความรู๎ที่แฝงอยูํในตัวบุคคลไปเป็น
ความรู๎ชัดแจ๎ง โดยการจัดท าอยํางเป็นระบบและมีรูปแบบเป็นทางการ รวมทั้งมีการ
ผสมผสานความรู๎หลายด๎าน (Combination) 

4) Exercising Ba เป็น Space ที่บุคคลเกิดการเรียนรู๎จากแหลํงความรู๎ภายนอกที่เป็น
ความรู๎ชัดแจ๎งแล๎วน าไปปฏิบัติจนเกิดทักษะ ความช านาญและประสบการณ์ 
กลายเป็น Tacit Knowledge เป็นการน าความรู๎กลับเข๎าไปในตัวบุคคลอีกครั้ง 

Ba เป็นสภาวะที่สํงเสริมให๎เกิด SECI Process และการน าไปใช๎กับการจัดการท าให๎เกิด
กระบวนการของความรู๎ในองค์กร โดยการสร๎าง Ba ในรูปแบบตํางๆให๎เอ้ืออ านวยตํอบุคคลในการ
สร๎างความรู๎ เชํน การท าสถานที่และบรรยากาศให๎ดีสํงเสริมตํอการเกิดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู๎
หลายๆรูปแบบ ทั้งการพูดคุยระหวํางคน การประชุมเป็นกลุํม การท างานที่ประสานรํวมมือกันได๎
ระหวํางแผนก นอกจากนี้ยังรวมถึง Virtual Space หรือ Cyber Space ที่เกิดจากการใช๎เทคโนโลยี
การสื่อสารด๎วย 

เมื่อมีการสร๎างความรู๎จึงเกิดความรู๎ใหมํซึ่งจะถูกทบทวนกลั่นกรองน าไปใช๎และรวบรวมกันไว๎
อยํางเป็นคลังความรู๎ คือ Knowledge Asset มี 4 ประเภท (Nonaka, Toyama et al. 2000)  

1) Experiential knowledge assets เป็นความรู๎ที่เกิดจากการมีประสบการณ์รํวม
ระหวํางคนในองค์กร คนในองค์กรกับลูกค๎า Suppliers และพันธมิตรทางธุรกิจ Experiential 
knowledge assets เป็น Tacit Knowledge เข๎าใจยากจึงเป็นทรัพยากรขององค์กรที่มีความ
เฉพาะตัวยากที่จะเลียนแบบ และสร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขันให๎แกํองค์กร เชํนทักษะการ
ท างาน Know-how แม๎กระท่ังความรู๎ทางอารมณ์เชํน ความรัก ความใสํใจ ความไว๎วางใจ ความรู๎ทาง
กายภาพ เชํนสีหน๎า ทําทาง เป็นต๎น  

2) Conceptual knowledge assets เป็น Explicit Knowledge ที่สื่อสารผําน
ภาพลักษณ์ สัญลักษณ์และภาษา เป็นสินทรัพย์ที่เกิดขึ้นบนฐานของแนวคิดจากคนในองค์กรและ
ลูกค๎า โดยรูปแบบแล๎วสามารถเข๎าใจงํายแตํก็ยากในการเข๎าใจถึงการรับรู๎ของคนในองค์กรและลูกค๎า  

3) Systemic knowledge assets เป็น Explicit Knowledge ที่มีการจัดระบบแล๎ว 
เข๎าใจงําย สํงตํอกันงําย เชํน ฐานข๎อมูลลูกค๎า เทคโนโลยี คูํมือการใช๎งาน รายละเอียดผลิตภัณฑ์ และ
ทรัพย์สินทางปัญญา  

4) Routine knowledge assets เป็น Explicit Knowledge ที่เกิดจากการปฏิบัติงาน
ประจ าขององค์กร เชํน วิธีการท างาน, Know-how, วิธีคิด สินทรัพย์ประเภทนี้สามารถน าไปใช๎ในทาง
ปฏิบัติได๎และสร๎างขึ้นได๎งํายด๎วยการแบํงปันเรื่องราวขององค์กร 
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การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ Choo  

Choo’s Sense –making KM Model (1998) ตัวแบบนี้ให๎ความสนใจตํอการเลือกข๎อมูล
สารสนเทศเข๎ามาและถูกน าไปใช๎ประโยชน์ในองค์กร (Dalkir 2005), (Choo 1998) มีองค์ประกอบ 3 
สํวนคือ  

1) Sense –making (Weick, 2001) การรับรู๎ข๎อมูลจากภายนอก จัดล าดับความส าคัญเพ่ือ
กลั่นกรอง มีการตีความจากการผสมผสานข๎อมูลใหมํกับประสบการณ์ในอดีต 

2) Knowledge Creation (Nonaka and Takeuchi, 1995) การรับข๎อมูลและความรู๎จาก
ภายนอกเข๎ามา รวมกับความรู๎และประสบการณ์เดิมที่ถํายทอดระหวํางบุคคลในองค์กร 
เกิดความรู๎ใหมํ 

3) Decision Making การใช๎ความรู๎ที่สร๎างขึ้นใหมํให๎เกิดประโยชน์ตามจุดมุํงหมาย เมื่อ
ส าเร็จก็จะรับรู๎เป็นความรู๎และประสบการณ์น าไปใช๎ตํอไปในอนาคต 

 

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิด The Wiig Model for Building and Using Knowledge 

  มีมุมมองวําความรู๎จะมีประโยชน์และมีต๎องมีการจัดระบบความรู๎ ซึ่งการจัดระบบจะแตกตําง
กันขึ้นอยูํกับวําจะน าความรู๎ไปใช๎งานอะไร ตัวอยํางเชํนการใช๎รูปแบบ Semantic Network มาเป็น
รูปแบบในการจัดระบบความรู๎ด๎วยมุมมองที่แตกตํางกันในความรู๎อันเดียวกัน ท าให๎สามารถมี
ทางเลือกได๎หลายทางท่ีเหมาะสมกับความรู๎ในการน าไปใช๎ที่แตกตํางกัน แนวคิดของตัวแบบนี้เป็นการ
วิเคราะห์เชิงลึกและเพ่ิมรายละเอียดในขั้นการรับความรู๎ไปใช๎และปฏิบัติจนมีความเชี่ยวชาญ 
(Intarnalization) ตามแนวคิดของ Nonaka and Takeuchi (1995)  

Wiig ได๎แบํงความรู๎ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 1) ความรู๎สาธารณะ 2) ความรู๎ที่แบํงปัน 3) 
ความรู๎สํวนบุคคล และแบํงความรู๎ออกเป็น 4 ชนิด คือ 1) ความรู๎ที่เป็นความจริง 2) ความรู๎ที่เป็นมโน
ทัศน์ 3) ความรู๎ที่เป็นการคาดการณ์ 4) ความรู๎ที่เป็นระเบียบวิธี และได๎จัดล าดับหมวดหมูํของรูปแบบ
ความรู๎ที่สร๎างขึ้นมาในลักษณะเป็นล าดับขั้น (Hierarchy) ซึ่งเป็นแนวคิดที่มีความส าคัญในการศึกษา
เรื่องการจัดการความรู๎มาจนถึงปัจจุบัน (Wiig 1993), (Dalkir 2005), (Weik 2001)  

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ Boisot  

The Boisot I-Space Model (Boisot 1998) เน๎นความแตกตํางระหวํางข๎อมูลกับสารสนเทศ
วํา สารสนเทศเป็นสิ่งที่สกัดมาจากข๎อมูลด๎วยประสบการณ์และความรู๎ของผู๎รู๎ และแนวคิดวํา
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สารสนเทศเป็น “Information Good” ซึ่งแตกตํางจากสินทรัพย์ที่มีตัวตน ตัวแบบนี้สนับสนุน
หลักการทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคมและสํงเสริมการเชื่อมโยงสารสนเทศและการจัดการความรู๎  
(Dalkir 2005) การสร๎างความรู๎ในมุมมองของแนวคิดนี้แสดงในรูปของสี่เหลี่ยมลูกบาศก์มีแกน 3 มิติ 
(Boisot and Cox 1999) 

- Codification เชื่อมโยงกับการจัดหมวดหมูํความรู๎  
- Abstraction เชื่อมโยงกับการสร๎างความรู๎ด๎วยการวิเคราะห์และความเข๎าใจ 
- Diffusion เชื่อมโยงกับการเข๎าถึงข๎อมูลและการถํายโอน 
การจัดหมวดหมูํความรู๎ให๎สั้นกระชับมีจ านวนหมวดหมูํน๎อยจะมีความเป็นนามธรรมสูงกวํา 

และสามารถแพรํกระจากและถํายทอดได๎งํายกวํา เพราะสามารถท าความเข๎าใจงํายกวําการมีเนื้อหา
จ านวนมาก แตํในขณะเดียวกันการจัดหมวดหมูํความรู๎เป็นการเปลี่ยนความรู๎ที่แผงในตัวคนไปเป็น
ความรู๎ชัดแจ๎งในรูปแบบตํางๆ อาจเกิดการสูญหายของความรู๎ที่มีคําไป 

 

การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ  Bukowitz and Williams  

 The Bukowitz and Williams KM Cycle (2000) วงจรของการจัดการความรู๎ตามแนวคิด
นี้มีขั้นตอนคือ (Bukowitz 2000), (อ๎างถึงใน  (Dalkir 2005)) 

1) รับความรู๎ ทั้งความรู๎แฝงในตัวคนและความรู๎ชัดแจ๎งมาจากภายนอก รวมทั้งการคัดเลือกให๎
เหมาะสมกับความต๎องการของผู๎ใช๎ 

2) ใช๎ประโยชน์จากความรู๎ เพ่ือสร๎างนวัตกรรมให๎เกิดเป็นทรัพย์สินทางปัญญาขององค์กร 
3) เรียนรู๎จากประสบการณ์และการใช๎ความรู๎ เกิดการเรียนรู๎จากความส าเร็จและความล๎มเหลว 
4) สํงตํอความรู๎ภายในองค์กร เป็นความรู๎ใหมํเป็นคลังความรู๎ขององค์กร 
5) ประเมินความรู๎ เพ่ือก าหนดแนวทางการจัดการความรู๎ตํอไป 
6) สร๎างความรู๎ ใหมํและรักษาความรู๎ เดิม เป็นสํวนที่ท าให๎ เกิดทุนทางปัญญาและเพ่ิม

ความสามารถในการแขํงขันให๎แกํองค์กร องค์กรจึงควรใช๎ทรัพยากรเพ่ือสร๎างความรู๎ใหมํและ
เน๎นย้ าความรู๎ที่มีอยูํให๎เข๎มแข็ง 

7) ก าจัดความรู๎ที่ไมํเป็นประโยชน์ออกไปยังสํวนอ่ืนขององค์กรหรือภายนอกองค์กร หากความรู๎
นั้นไมํสามารถสร๎างมูลคําได๎คุ๎มคํากับการเก็บไว๎ตํอไป เชํนการขายสิทธิบัตร การแยกไปตั้ง
องค์กรใหมํ การแทนที่ด๎วยเทคโนโลยีใหมํ เป็นต๎น 
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การสร๎างความรู๎ตามแนวคิดของ McElroy  

The McElroy KM Cycle (1999) มีองค์ประกอบที่เกี่ยวข๎องกับการสร๎างความรู๎สองสํวนคือ 
การผลิตความรู๎ การรวมและผสมผสานความรู๎เข๎าสู๎ฐานความรู๎และคนขององค์กร โดยมีจุดเดํนในการ
ประเมินความรู๎กํอนจัดเก็บเป็นความรู๎ขององค์กร McElroy แบํงความรู๎ในองค์กรเป็น 2 สํวนคือ
ความรู๎ในตัวคนทั้งบุคคลและกลุํมบุคคล และความรู๎ที่เป็นข๎อเท็จจริงในรูปแบบที่เป็นทางการ และมี
การน าความรู๎ไปใช๎ในสภาพแวดล๎อมทางธุรกิจซึ่งสํงผลสนองกลับท าให๎เห็นผลส าเร็จหรือข๎อผิดพลาด 
(McElroy 1999) 

 

แนวคิดท่ีเกี่ยวข๎องกับการสร๎างความรู๎ 

ตาราง 2 แนวคิดท่ีเกี่ยวข๎องกับการสร๎างความรู๎ 

ผู๎เขียน แนวคิดท่ีเกี่ยวข๎องกับการสร๎างความรู๎ 

Allard 2003 เหตุแหํงการสร๎างความรู๎  
1) ความบังเอิญ  
2) เกิดชํองวํางในความรู๎เดิม  
3) ตั้งใจสร๎างความรู๎ใหมํในบริบทของความรู๎เดิม 

Holsapple and 
Joshi (2002) 

วิธีการสร๎างความรู๎  

1) Knowledge discovery สร๎างความรู๎ใหมํโดยการเชื่อมโยง
กับความรู๎เดิมด๎วย การสร๎างสรรค์จากภายใน การ
อุปมาอุปไมย (analogy) การจดจ ารูปแบบ (pattern 
recognition) หรือการสังเคราะห์ (synthesis) 

2) Knowledge Derivation ประยุกต์ความรู๎เข๎าด๎วยกันด๎วย
การวิเคราะห์ (Analysis) และการใช๎ตรรกะ (Logic) 

Nonaka and 
Takeuchi (1995) 

SECI Process กระบวนการเปลี่ยนแปลงของความรู๎ในแตํละชํวงท าให๎
เกิดการสร๎างความรู๎ใหมํ และเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นเครื่องมือใน
การสร๎างความรู๎ :  
1) Socialization : Empathizing  
2)Externalization : Articulating  
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3) Combination : Connecting  
4) Internalization : Embodying 

Nonaka and 
Konno (1998) 

Ba พ้ืนที่ท าให๎เกิดการสร๎างความรู๎ :  
1) Originating Ba  
2) Dialoguing Ba  
3) Systemizing Ba  
4) Exercising Ba 

Nonaka, Toyama 
et al. (2000) 

Knowledge Asset คลังความรู๎เป็นฐานทรัพยากรที่ใช๎ในการสร๎าง
ความรู๎ใหมํ :  
1) Experiential knowledge assets  
2) Conceptual knowledge assets  
3) Systemic knowledge assets  
4) Routine knowledge assets 

Choo (1998) Choo’s Sense Making Model : กระบวนการรับความรู๎จาก
ภายนอกมารวมกับความรู๎เดิมสร๎างเป็นความรู๎ใหมํเพ่ือน าไปใช๎
ประโยชน์ 

1) Sense –making การรับรู๎ข๎อมูลจากภายนอก จัดล าดับ
ความส าคัญเพ่ือกลั่นกรอง มีการตีความจากการผสมผสานข๎อมูล
ใหมํกับประสบการณ์ในอดีต 

2) Knowledge Creation การรับข๎อมูลและความรู๎จากภายนอกเข๎า
มา รวมกับความรู๎และประสบการณ์เดิมที่ถํายทอดระหวํางบุคคล
ในองค์กร เกิดความรู๎ใหมํ ตามแนวคิด SECI process 

3) Decision Making การใช๎ความรู๎ที่สร๎างข้ึนใหมํให๎เกิดประโยชน์
ตามจุดมุํงหมาย เมื่อส าเร็จก็จะรับรู๎เป็นความรู๎และประสบการณ์
น าไปใช๎ตํอไปในอนาคต 

Wiig (1993) การจัดระบบความรู๎ด๎วยมุมมองที่หลากหลายและแตกตํางกัน ขึ้นอยูํ
กับการน าไปใช๎งาน เชํนการใช๎รูปแบบ Semantic network มา
จัดระบบความรู๎ในแตํละระดับ 

Boisot (1998) การจัดการความรู๎มีมิติ 3 ด๎าน : การจัดหมวดหมูํความรู๎ที่กระชับไมํ
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ซับซ๎อนมีความเป็นนามธรรมสูงท าให๎เข๎าใจงํายและถํายทอดได๎งําย 
1) Codification การจัดหมวดหมูํความรู๎  
2) Abstraction สร๎างความรู๎ที่เป็นรูปธรรม-นามธรรม  
3) Diffusion การเข๎าถึงและการถํายโอนความรู๎ 

Bukowitz and 
Williams (2000) 

วงจรการจัดการความรู๎ :  
1) การรับความรู๎  
2) การใช๎ประโยชน์  
3) การเรียนรู๎  
4) การสํงตํอความรู๎  
5) การประเมินความรู๎  
6) การสร๎างความรู๎ใหมํ/รักษาความรู๎เดิม  
7) การก าจัดความรู๎ 

McElroy (1999) การสร๎างความรู๎ น าความรู๎ไปใช๎ในธุรกิจ ประเมินความรู๎และน าความรู๎
สูํองค์กรและคนในองค์กร 

 

จากการทบทวนวรรณกรรมสรุปได๎วํา ในกระบวนการจัดการความรู๎ การสร๎างความรู๎เป็น
ขั้นตอนหนึ่งที่มีความส าคัญ เป็นสํวนที่ท าให๎เกิดความรู๎ใหมํ จากการใช๎ การประยุกต์ความรู๎เดิม ผสม
กับการแสวงหาความรู๎ใหมํ การสร๎างความรู๎จึงเป็นกลไกหนึ่งที่ผลักดันให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงของ
ความรู๎อยํางตํอเนื่อง ดังนั้นการสร๎างความรู๎ที่ได๎มาจากความรู๎ที่ถูกต๎องเหมาะสม เพ่ือบุคคลที่
เหมาะสมและ ณ เวลาที่ถูกต๎อง (O’Dell and Grayson,1998) จึงมีความส าคัญตํอองค์กรในการ
พัฒนาที่ตั้งอยูํบนพื้นฐานของความรู๎ นอกจากนี้ การสร๎างความรู๎ที่มีปรัชญาเป็นฐานเป็นการสร๎างคุณ
คําที่ยั่งยืน (McAdam 2004) จากการทบทวนวรรณกรรมขั้นตอนและองค์ประกอบในการจัดการ
ความรู๎ที่พบมากสรุปได๎ดังตาราง 3 
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ตาราง 3 ขั้นตอนของความรู๎ในวงจรของจัดการความรู๎ 

 

2.2 ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ภูมิปัญญาท๎องถิ่น เป็นความรู๎ที่เกิดจากการด าเนินชีวิตขอมนุษย์  สั่งสมการเรียนรู๎มาเป็น
ระยะเวลายาวนาน (ประเวศ วะสี 2536) ถํายทอดผํานมาหลายรุํนคนจากอดีตถึงปัจจุบัน มีลักษณะ
เป็นความรู๎เพ่ือการปฏิบัติ ความเชื่อ วัฒนธรรม หรือปัญญาปฏิบัติ มีลักษณะเป็นนามธรรม คือ เป็น
โลกทัศน์ ชีวทัศน์ เป็นปรัชญาในการด าเนินชีวิต และรูปธรรม คือ เกี่ยวกับเรื่องเฉพาะด๎านตํางๆเชํน 
การท ามาหากิน การเกษตร หัตถกรรม ศิลปะ ดนตรี และอ่ืนๆ (เสรี พงศ์พิศ 2536) 

ภูมิปัญญาท๎องถิ่นได๎ผํานการกลั่นกรองและพัฒนามาให๎มีความเหมาะสมกับยุคสมัย (อังกูล 
สมคะเนย์ 2535) แตํการรักษาไว๎สํวนใหญํเป็นการถํายทอดผํานการปฏิบัติจึงมีโอกาสสูญหายไปได๎
งํายเนื่องจากวิถีชีวิตของคนในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตมาก หนํวยงานของรัฐเริ่มให๎
ความส าคัญตํอการสืบค๎นภูมิปัญญาท๎องถิ่นเพ่ืออนุรักษ์ให๎คงอยูํและสามารถน ามาประยุกต์ใช๎ได๎ตาม
ความเหมาะสม โดยกระทรวงวัฒนธรรมได๎ด าเนินการเพ่ือการอนุรักษ์และสํงเสริมในฐานะมรดกภูมิ
ปัญญาทางวัฒนธรรม 

มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม หมายถึงการปฏิบัติ การเป็นตัวแทน การแสดงออก ความรู๎ 
ทักษะ ตลอดจนเครื่องมือ วัตถุ สิ่งประดิษฐ์ และพ้ืนที่ทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งเหลํานั้น ซึ่ง
ชุมชน กลุํมชน หรือปัจเจกบุคคลยอมรับวําเป็นสํวนหนึ่งของมรดกทางวัฒนธรรมของตน 

Authors 
Wiig (1993) Zack (1996) McElroy (1999) Bukowitz & Williams 

(2003) 
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ในปี พ.ศ.2555 กระทรวงวัฒนธรรมได๎ประกาศขึ้นทะเบียนมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม
ของชาติ เพ่ือประโยชน์ในการปกป้องคุ๎มครองและแสดงความเป็นเจ๎าของมรดกภูมิปัญญาทาง
วัฒนธรรมของชาติ โดยได๎มีการจัดหมวดหมูํมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมเป็น 7 สาขา โดยมีเกณฑ์
การพิจารณาขึ้นทะเบียนของแตํละสาขา โดยคณะกรรมการผู๎ทรงคุณวุฒิในแตํละสาขา มีภูมิปัญญาที่
ได๎รับการขึ้นทะเบียน 70 รายการ ปัจจุบันยังมีภูมิปัญญาในท๎องถิ่นอีกจ านวนมากที่ยังไมํได๎รับการ
ส ารวจและขึ้นทะเบียน การด าเนินการขึ้นทะเบียนนี้จึงเน๎นการเก็บรวบรวมภูมิปัญญาที่คาดวําก าลัง
จะสูญหาย โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบมีสํวนรํวมของชุมชนที่เป็นแหลํงก าเนิดของภูมิปัญญา และให๎
ความส าคัญกับการรวบรวมความรู๎ ใช๎วิธีการศึกษากระบวนการและบันทึกภาพถําย (พัชรินทร์ ฤทธิ์
ส าแดง สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2556) มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม 7 สาขาได๎แกํ 

1) สาขาศิลปะการแสดง 
2) สาขางานชํางฝีมือดั้งเดิม 
3) สาขาวรรณกรรมพ้ืนบ๎าน 
4) สาขากีฬาภูมิปัญญาไทย 
5) สาขาแนวปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรมและงานเทศกาล 
6) สาขาความรู๎และแนวปฏิบัติเกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล 
7) สาขาภาษา 

การรวบรวมและข้ึนทะเบียนเป็นมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม เป็นวิธีหนึ่งในการรักษาไว๎ให๎
คงอยูํ แตํการคงอยูํอยํางยั่งยืนต๎องมีการสืบทอดและด าเนินไปด๎วยวิถีชีวิต มีการน ามาประยุกต์ใช๎ใน
สถานการณ์ปัจจุบันได๎ และมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย (นันทสาร สีสลับ 2542) มีการน า
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นมาใช๎ประโยชน์ ในหลายรูปแบบเชํน น ามาใช๎ ในการเรียนการสอนใน
สถาบันการศึกษาในเชิงการอนุรักษ์ น ามาใช๎ในการปฏิบัติเพ่ือแก๎ปัญหาตามวิธีการดั้งเดิม เชํนภูมิ
ปัญญาด๎านการแพทย์และสมุนไพรไทย น ามาใช๎ในการผลิตเป็นสินค๎าสร๎างมูลคําทางเศรษฐกิจ เป็น
ต๎น แตํรูปแบบในการน าภูมิปัญญาท๎องถิ่นในฐานะมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมมาใช๎ให๎เกิด
ประโยชน์ตํอสังคมและเศรษฐกิจยุคใหมํยังไมํมีความเป็นรูปธรรมและวิธีการจัดการที่เป็นตัวแบบที่
สามารถน าไปปฏิบัติอยํางเป็นมาตรฐานได๎ อีกทั้งในปัจจุบันการพัฒนาที่ปฏิบัติกันทั่วไปไมํให๎ความ
สนใจกับความรู๎พ้ืนบ๎านหรือเห็นวําไมํเกี่ยวข๎องล๎าสมัยและไมํดีพอ (Brokensha, Warren et al. 
1980) มีงานวิจัยในด๎านนี้ไมํมากนักที่ศึกษาถึงความเป็นไปได๎ของการใช๎ประโยชน์จากภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นกับบริบทของเศรษฐกิจปัจจุบัน ตัวอยํางเชํน งานวิจัยของเอกชัย พุมดวง ได๎ศึกษาพบวํา ภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่นของชุมชนสามารถน ามาใช๎ในการสร๎างความรู๎ใหมํได๎ ซึ่งมีปัจจัยภายในสนับสนุนได๎แกํ 
โครงสร๎างองค์กรชุมชน เครือขําย องค์กรแหํงการเรียนรู๎ และทรัพยากรชุมชน และมีปัจจัยภายนอก
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สนับสนุนคือ การมีสํวนรํวมของบุคคลภายนอกชุมชน การสนับสนุนจากองค์กรภายนอกและ
นักวิชาการภายนอก (เอกชัย พุมดวง 2008)  

2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศกบัการจัดการความรู้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศที่เกี่ยวข๎องและมีบทบาทในการจัดการความรู๎ประกอบด๎วยเทคโนโลยีการ
สื่อสาร (Communication Technology) เทคโนโลยีสนับสนุนการท างานรํวมกัน (Collaboration 
Technology) และเทคโนโลยีการจัดเก็บ (Storage technology) (สมชาย น าประเสริฐชัย, 2549) 

1) เทคโนโลยีการสื่อสาร ท าให๎สามารถเข๎าถึงความรู๎ตํางๆ ได๎งํายขึ้น และสามารถติดตํอสื่อสาร
กับผู๎เชี่ยวชาญในสาขาตํางๆได๎  รวมทั้งสามารถค๎นหาข๎อมูล สารสนเทศและความรู๎ผํานทาง
เครือขํายอินทราเน็ต เอ็กซ์ตราเน็ตหรืออินเทอร์เน็ตได๎ 

2) เทคโนโลยีสนับสนุนการท างานรํวมกัน ชํวยให๎สามารถประสานการท างานได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง  

3) เทคโนโลยีในการจัดเก็บ ใช๎ในการจัดเก็บความรู๎และจัดการความรู๎ 

พรรณี สวนเพลง (2552) ได๎ใช๎กระบวนการจัดการความรู๎ตามแนวคิดของ Laudon and 
Laudon (2002) เป็นกรอบในการน าเสนอการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการสนับสนุนการจัดการ
ความรู๎ในแตํละข้ันดังนี้  

1) การสร๎างความรู๎ เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช๎ ได๎แกํ CAD, ระบบความจริงเสมือน 
(Virtual Reality System), ระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช๎ในการลงทุน (Investment 
Workstation) 

2) การประมวลผลความรู๎และถอดรหัสความรู๎ (Knowledge processing, capture, 
and codification) ใช๎ปัญญาประดิษฐ์ เชํน ระบบผู๎เชี่ยวชาญ Neural network 
และ Fuzzy logig 

3) การแบํงปันความรู๎ เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช๎เป็นระบบความรํวมมือของกลุํม ได๎แกํ 
Groupware, Intranet 

4) การเผยแพรํความรู๎  เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช๎เป็นระบบในส านักงาน ได๎แกํ Word 
processing, Desktop publishing, Imaging and web publishing, 
Electronocs calendars, Desktop Database 
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2.4 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

Ulrich and Eppinger ได๎ให๎ค าอธิบายไว๎วําการพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นการท างานรํวมกันเป็น
ทีมโดยบุคลากรมาจากหนํวยตํางๆขององค์กรซึ่งหัวหน๎าทีมมีความส าคัญ สํวนงานหลักที่มีบทบาท
ส าคัญคือการตลาด การออกแบบ และการผลิต ปัญหาที่พบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์คือขาดการ
สภาพแวดล๎อมที่สํงเสริมการท างานเป็นทีม การให๎ความส าคัญกับงานของสํวนตนมากกวําภาพรวม 
ทรัพยากรไมํเพียงพอ และการขาดการมีสํวนรํวมของสํวนงานส าคัญคือการตลาดการออกแบบและ
การผลิต (Ulrich and Eppinger 2008) 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดของ Ulrich and Eppinger 

 Ulrich and Eppinger ได๎เสนอตัวแบบทั่วไปของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์แบํงออกเป็น 
6 ขั้นตอนคือ การวางแผน การพัฒนาแนวคิด การออกแบบระบบ การออกแบบรายละเอียด การ
ทดสอบและปรับปรุง และการผลิต (ภาพท่ี 1) แตํกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์อยํางเป็นระบบจะเริ่ม
ในขั้น การออกแบบระบบ ชํวงกํอนหน๎าจะไมํมีรูปแบบที่เป็นทางการมีการด าเนินการไมํเครํงครัดและ
มีรูปแบบหลากหลายแตกตํางกันไปในแตํละองค์กร จึงมักจะไมํถูกรวมอยูํในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ จึงจัดอยูํในกระบวนการชํวงต๎น (Front-end process) 

 

 

ภาพ 1 ขั้นตอนในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวของ Ulrich and Eppinger  
(Ulrich and Eppinger (2008) 

 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์นี้ได๎รับการตอบรับและน าไปใช๎ในวงการธุรกิจอยํางกว๎างขวาง 
โดยกระบวนการตํางๆตามขั้นตอนเหลํานี้จะประกอบด๎วยการท างานของทีมอยํางเป็นระบบในองค์กร
ที่มีการบริหารจัดการที่ดี กิจกรรมตํางๆที่เกิดขึ้นในแตํละขั้นต๎องใช๎ทรัพยากรด๎านตํางๆอยํางเพียง
พอที่จะขับเคลื่อนกระบวนการไปได๎ 

กระบวนการชํวงต๎น (FFE: Fuzzy front end) คือกระบวนการที่อยูํระหวํางการเห็นโอกาส
จนถึงเลือกความคิดเพ่ือน าไปพัฒนาตํอในขั้นพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Kim and Wilemon 2002) 
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กระบวนการชํวงต๎น (Front-End Process) มีกิจกรรมเกิดข้ึนและอาจแตกตํางกันไปในแตํละ
องค์กร และยังเป็นชํวงเวลาที่ยังคลุมเครือไมํมีความชัดเจนในการเลือกแนวคิดผลิตภัณฑ์ แตํอาจกลําว
ได๎วําการสร๎างความคิด (Idea Generation) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดในการสร๎างแนวคิดผลิตภัณฑ์
กํอนที่จะเริ่มกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ซึ่งมีความชัดเจนและมีรูปแบบกิจกรรมที่เป็นทางการ
มากกวําในชํวงต๎น (Koen, Ajamian et al. 2001) การมีปฏิสัมพันธ์กับลูกค๎าเพ่ือให๎ทราบความ
ต๎องการในอนาคตของลูกค๎าจะท าให๎การพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถสร๎างวัตกรรมระดับ Radical สํวน
แรงผลักดันของผู๎บริหาร จะท าให๎เกิดความคิดที่ดีในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีนวัตกรรมระดับ 
Platform (Koen and Kohli 1998) จึงกลําวได๎วํากระบวนการชํวงต๎นมีความส าคัญตํอการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และการสร๎างนวัตกรรม 

 Ulrich and Eppinger (2008) แยกกิจกรรมการพัฒนาแนวคิด (Concept Development) 
ซึ่งเป็นชํวงต๎นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์วํา กระบวนการชํวงต๎น (The front-end process) และให๎
ความส าคัญกับกิจกรรมในชํวงเวลานี้ กิจกรรมในกระบวนการชํวงต๎นตามแนวคิดของ Ulrich and 
Eppinger (2008) ได๎แกํ  

1) การระบุความต๎องการของลูกค๎า  
2) การตั้งข๎อก าหนดผลิตภัณฑ์เป้าหมาย 
3) การสร๎างแนวคิดผลิตภัณฑ์ 
4) การคัดเลือกแนวคิดผลิตภัณฑ์ 
5) การทดสอบแนวคิดผลิตภัณฑ์ 
6) การก าหนดรายละเอียดผลิตภัณฑ์ ขั้นสุดท๎าย 
7) การวางแผนโครงการ 
8) การวิเคราะห์ทางการเงิน 
9) การเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์คูํแขํง 
10) การสร๎างผลิตภัณฑ์ต๎นแบบ 
กิจกรรมดังกลําวจะท าไปตามล าดับแตํขณะเดียวกันก็อาจมีการย๎อนกลับมาท าใหมํ หรือ

กระท าไปพร๎อมๆกันหลายกิจกรรมหรือเหลื่อมซ๎อนกัน ขั้นอยูํกับผลที่เกิดขึ้นและข๎อมูลที่ได๎รับของแตํ
ละกิจกรรม (Ulrich and Eppinger 2008) 
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ภาพ 2 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ State Gate (Cooper, 2009) 
 

กิจกรรมในกระบวนการชํวงต๎นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มักจะท าไมํได๎ผลดีนักคือการศึกษา
ตลาด การคัดเลือกความคิด การประเมินตลาดเบื้องต๎น (Cooper and Kleinschmidt 1986), 
(Dwyer and Mellor 1991) และการวิเคราะห์ธุรกิจ (Cooper and Kleinschmidt 1986), ใน
กิจกรรมชํวงต๎นปัจจัยภายในได๎แกํบทบาทของผู๎น า ความสร๎างสรรค์และการท างานรํวมกันภายใน
องค์กรน าไปสูํความส าเร็จของกระบวนการชํวงต๎นมากกวําปัจจัยภายนอก (Hüsig and Kohn 2003) 
ซึ่งจะสํงผลตํอเนื่องไปในขั้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์ นอกจากนั้นความสามารถในการด าเนินการ
กระบวนการชํวงต๎น ( Front-End) ยังมีผลตํอนวัตกรรมขององค์กร บริษัทที่มีความช านาญใน
กระบวนการชํวงต๎นจะเป็นบริษัทท่ีมีนวัตกรรมสูง (Koen, Ajamian et al. 2001)  

องค์กรจ านวนน๎อยที่มีแนวคิดผลิตภัณฑ์ที่ชัดเจนเมื่อเริ่มขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การ
จัดการกระบวนการชํวงต๎น (Front-End Process) ไมํเป็นระบบที่ดีจะสํงผลเสียตํอการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์เชํน ใช๎เวลาในการพัฒนามาก การลงทุนสูงและผลิตภัณฑ์ไมํสอดคล๎องกับกลยุทธ์ องค์กรที่
มีการด าเนินกิจกรรมชํวงต๎นอยํางชัดเจนเป็นระบบจะสามารถด าเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ดีได๎ 
(Khurana and Rosenthal 1997) 

 การพัฒนาผลิตภัณฑ์เพียงให๎เพ่ือตอบโจทย์ทางการตลาดเพียงด๎านเดียวยังไมํเพียงพอตํอการ
พัฒนาและการอยูํรอดอยํางยั่งยืนในสภาพแวดล๎อมที่เปลี่ยนแปลงในอนาคต องค์กรธุรกิจต๎องมีการ
เรียนรู๎และการสร๎างองค์ความรู๎ (Knowledge Creation) เพ่ือเพ่ิมความสามารถขององค์กรในการ
แขํงขันและการพัฒนาตนเอง แม๎วําการพัฒนาผลิตภัณฑ์ไมํสามารถรับประกันถึงความส าเร็จของ
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ผลิตภัณฑ์ได๎ แตํองค์กรก็ควรให๎ความส าคัญ โดยเฉพาะอยํางยิ่งกิจกรรมในชํวงต๎นกํอนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ จากที่กลําวมาจึงสรุปได๎วําการสร๎างความรู๎ (Knowledge Creation) ซึ่งเป็นกระบวนการ
ส าคัญที่เกิดขึ้นในองค์กรแหํงการเรียนรู๎ สามารถน าไปสูํการสร๎างนวัตกรรมขององค์กรได๎ 

 
 

ภาพ 3 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Booz, Allen & Hamilton, 1982) 
 
ตาราง 4 เปรียบเทียบกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 

Stages of NPD  Stage Gate System Product 
Development 
Process 

(Booz, Allen & Hamilton, 
1982) 

 (Cooper, Edgett et al. 
2002) 

(Ulrich and Eppinger 
2008) 

New Product Strategy  Planning 

Idea Generation  Idea Concept 
Development 

Screening and Evaluation  G-1 Initial Screen  

 S-1Preliminary 
Assessment 

 

 G=2 Second Screen  
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 S-2 Detailed Investigation  

Business Analysis  G-3 Decision on Business 
Case 

 

Design and Development S-3 Development System-level Design 

 G-4 Post Development 
Review 

Detail Design 

Testing S-4 Testing and Validation Testing and 
Refinement 

Commercialization G-5 Pre- 
Commercialization Review 

Production Ramp-Up 

S-5 Full Production and 
Market Launch 

 

 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เปรียบเทียบสามรูปแบบพบวํามีความคล๎ายกันในขั้นตอนหลัก 

แตํลักษณะการด าเนินงานและกิจกรรมของขั้นตอนอาจแตกตํางกัน และการด าเนินไปของ

กระบวนการจะแตกตํางกันได๎มาก กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Booz, Allen & Hamilton 

(1982) มีความส าคัญของกลยุทธ์และแนวคิดผลิตภัณฑ์รวมถึงข๎อมูลการตลาดคํอนข๎างมากในชํวงต๎น 

ต๎องใช๎เวลามากในชํวงนี้วิเคราะห์ด๎านธุรกิจ สํวนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแบบของ Cooper 

(Cooper, Edgett et al. 2002) มีขั้นตอนการคัดเลือกหลายขั้นตอนท าให๎กระบวนการอาจต๎องใช๎

เวลามาก และในกรณีท่ีไมํผํานการคัดเลือกต๎องย๎อนกระบวนการขั้นกํอนหน๎านั้นใหมํยิ่งท าให๎เพ่ิมเวลา

ของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ สํวนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Ulrich and Eppinger 

(2008) มีข้ันตอนที่ชัดเจนและอาจมีการเหลื่อมกันในกิจกรรมท าให๎กระบวนการพัฒนามีโอกาสผสาน

กิจกรรมและขับเคลื่อนไปข๎างหน๎าได๎เร็วขึ้นหากกระบวนการนั้นมีความชัดเจนมา ท าให๎สามารถลด

เวลาในการพัฒนาลงและรวบขั้นตอนที่ไมํซับซ๎อนผสานรวมกันได๎ 
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ความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ประสบความส าเร็จในมุมมองของผู๎ประกอบการอยูํที่การสามารถผลิต
และขายได๎อยํางมีก าไร แตํการประเมินทางการเงินนั้นท าได๎ยาก Ulrich and Eppinger  กลําวถึง
ปัจจัย 5 ข๎อที่ใช๎ประเมินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ได๎แกํ  

1) คุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
2) ต๎นทุนการผลิต 
3) เวลาที่ใช๎ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
4) ต๎นทุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
5) ความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

(Ulrich and Eppinger 2008)  

กลําวคือ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่จะประสบความส าเร็จจะมีลักษณะ ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ มี
ต๎นทุนในการผลิตต่ า ใช๎เวลาในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สั้น มีต๎นทุนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่ า และมี
ความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สูง ดังนั้นความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงเป็นปัจจัยหนึ่ง
ที่บํงชี้ได๎ถึงความส าเร็จของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

การพัฒนาความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development Capability) 
ขององค์กรสามารถเกิดขึ้นระหวํางองค์กรในบริบทของตลาดตํางประเทศ หากองค์กรเหลํานั้นมีการ
ท างานรํวมกันและมีการถํายโอนและใช๎ประโยชน์จากความรู๎ที่ฝังในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) 
ระหวํางกันจะมีความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development Capability) สูง 
(Subramaniam and Venkatraman 2001) 

ความตั้งใจในการเรียนรู๎สูงเป็นปัจจัยที่ท าให๎สามารถใช๎ประโยชน์จากการเรียนรู๎ภายใน
องค์กรและการเรียนรู๎ระหวํางองค์กรมาชํวยเพ่ิมความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ได๎ (Huang 
and Chu 2010) 

Brown and Eisenhardt เสนอวําความส าเร็จของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ประกอบด๎วย
ผลส าเร็จของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์และการยอมรับของตลาด (Brown and 
Eisenhardt 1995) สํวนตัวชี้วัดความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีการศึกษาไว๎ดังนี้ 

1) Subramaniam and Venkatraman (2001)  ได๎พัฒนาตัวชี้วัดความสามารถในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ในบริบทของตลาดตํางประเทศ  ได๎แกํ  
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(1) ความถี่ในการน าเสนอผลิตภัณฑ์ใหมํ (Nobeoka and Cusumano 1997) 
(2) ล าดับในการเข๎าสูํตลาด (Banbury and Mitchell 1995) 
(3) การเข๎าสูํตลาดพร๎อมกนัหลายตลาด (Porter 1986) 
(4) ความสามารถในการตอบสนองความต๎องการของตลาด  
5) ความสามารถในการแขํงขันด๎านราคา  (Bartlett and Ghoshal 1989) 
6) ความสามารถในการเจาะตลาดตํางประเทศ (Yip 1995) 
 (Subramaniam and Venkatraman 2001) 

2) Huang and Chu (2010) วัดความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ด๎วย  
(1) ลักษณะผลิตภัณฑ์ที่ดี  
(2) คุณภาพของผลิตภัณฑ์  
(3) ความรวดเร็วในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
(4) ต๎นทุนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่ า (Huang and Chu 2010) 

การวัดความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในมุมมองที่เกี่ยวข๎องกับการจัดการความรู๎ ใน
การวิจัยนี้ จึงให๎ความส าคัญกับการน าตัวแบบการวัดความรู๎มาใช๎เพ่ืออธิบายความสามารถในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ พรรณี สวนเพลง (2552) ได๎กลําวถึงการติดตามประเมินผลความรู๎โดยมีแนวทาง
ส าคัญคือ (พรรณี สวนเพลง 2552) 

1) ตัวแบบการวัดความรู๎ของ APQC (American Productivity and Quality 
Center) โดยพิจารณา ปัจจัยน าเข๎า กระบวนการ ผลผลิต และผลลัพธ์ 

2) ตัวแบบการจัดการต๎นทุนทางปัญญา ประกอบด๎วย ปัจจัยน าเข๎า กระบวนการ 
และผลที่ได๎รับ 

3) การวัดผลด๎านเทคโนโลยี เชํนตัวแบบของ  Technology Broker Modern 
4) การประเมินผลแบบสมดุล (Balance scorecard) เป็นการประเมินที่

ครอบคลุมและได๎รับการยอมรับมากที่สุด 
นอกจากนี้ Lettice and Roth and Forstenlechner (2006) เสนอแนวคิดการวัดการใช๎

ความรู๎ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ด๎วยบริบท 6 ด๎าน คือ (Lettice, Roth et al. 2006) 

1) Stakeholder Contribution 
2) Operating Context 
3) Reuse 
4) Invention 
5) Exploitation 
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6) NPD Performance  
 

2.5 วิสาหกิจชุมชน 

วิสาหกิจชุมชน คือการประกอบการโดยคนในชุมชน เพ่ือการจัดการ “ทุน” ของชุมชนอยําง
สร๎างสรรค์ เพ่ือตอบสนองการพ่ึงพาตนเองและความพอเพียงของครอบครัวและชุมชน (เสรี พงศ์พิศ 
and สุภาส จันทร์หงษ์ 2549) ซึ่งวิสาหกิจชุมชนแบํงเป็นสองประเภทคือ  

1) วิสาหกิจชุมชนพ้ืนฐาน เป็นการผลิต การแปรรูป และด าเนินการตํางๆเพ่ือกิน ใช๎ใน
ครอบครัวและชุมชน เพ่ือสนองความต๎องการพื้นฐาน   

2) วิสาหกิจชุมชนก๎าวหน๎า เป็นการด าเนินการอยํางเป็นระบบด๎วยรูปแบบที่ทันสมัย ใช๎ทุน
และเทคโนโลยีที่ตอบสนองชุมชน เครือขําย และตลาดในวงกว๎าง 

วิสาหกิจชุมชนมีแนวคิดเป็นองค์รวม และเกิดขึ้นเพ่ือการพ่ึงพาตนเอง (เสรี พงศ์พิศ 2550) โดยมี
ตลาดของวิสาหกิจชุมชนคือตัวเอง ชุมชน และภายนอกชุมชน (พิทยา วํองกุล 2550)  มีระบบการ
จัดการที่ประกอบด๎วย 3 สํวนคือ ปัญญา ความคิดสร๎างสรรค์ และเครือขํายชุมชน (เสรี พงศ์พิศ 
2550) และต๎องด าเนินการให๎บรรลุหลักการ 3 อยํางคือ 

1) ทุน เป็นทุนที่มาจากชุมชนทั้งท่ีเป็นเงินและไมํใชํเงิน 
2) ความรู๎ เป็นความรู๎ที่มาจากการเรียนรู๎ในท๎องถิ่น เชํนเรียนจากผู๎รู๎ จากการปฏิบัติ พิสูจน์ 

และทดลองท า 
3) ตลาด คือตลาดในชุมชนและเครือขําย 

ในปัจจุบันวิสาหกิจชุมชนได๎พัฒนามากขึ้น มีผลิตภัณฑ์และบริการเพ่ิมขึ้น การตลาดจึงได๎ขยายตัว
ออกไปมากกวําเดิม จึงมีตลาด 3 ลักษณะ (เสรี พงศ์พิศ and สุภาส จันทร์หงษ์ 2549) ได๎แกํ 

1) ตลาดพอเพียง หมายถึง ตลาดท๎องถิ่น ตลาดในชุมชน และตลาดระหวํางชุมชนหรือใน
เครือขําย 

2) ตลาดผูกพัน หมายถึง ตลาดที่มีการตกลงหรือเซ็นสัญญาซื้อขายระหวํางองค์กร 
หนํวยงานภายนอกชุมชน 

3) ตลาดทั่วไป หมายถึง ตลาดที่ต๎องแขํงขันกับคนอ่ืนในเมือง หรือสํงออกไปตํางประเทศ 

วิสาหกิจชุมชน จึงเป็นรูปแบบองค์กรที่เหมาะสมกับชุมชนเนื่องจากมีปัจจัยสนับสนุนที่เหมาะสม (เสรี 
พงศ์พิศ and สุภาส จันทร์หงษ์ 2549) คือ 



 
 

 

44 

1) ชุมชนมีความหลากหลายทางชีวภาพ และทรัพยากรธรรมชาติที่มีคุณคําตํอชีวิตของคน
ในชุมชนและเป็นปัจจัยการผลิตที่ลดการพ่ึงพาปัจจัยภายนอก  

2) ชุมชนมีภูมิปัญญาท๎องถิ่น ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช๎ และสร๎างสรรค์ใหมํ ให๎มีคุณคํา
และสร๎างมูลคํา 

ชุมชนมีเครือขํายความสัมพันธ์ระหวํางผู๎คน มีสภาวะการพ่ึงพาอาศัยกัน รํวมมือกันในการจัดการ
องค์กร ทรัพยากร และแบํงปันกันในการผลิตและบริโภค สร๎างความสมดุลของอุปสงค์และอุปทานท า
ให๎เกิดความพอเพียงและพ่ึงพาตนเองได๎ 

2.5 กรอบแนวคิดเบื้องต้นในการวิจัย 

การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการสร๎างความรู๎ 
พบวํามีการกลําวถึงการสร๎างความรู๎ที่มีผลในการสร๎างความคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์  ในงานวิจัย
ของ McAdam ซึ่งศึกษาในมุมมองด๎านความรู๎กลําววํา การสร๎างความรู๎ซึ่งมีแหลํงที่มาของความรู๎อัน
หลากหลายน าไปสูํการสร๎างความคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (McAdam 2004) แตํไมํพบการศึกษา
ความสัมพันธ์ที่วัดได๎อยํางชัดเจน และงานวิจัยของ Huang and Chu (2010) มีการใช๎ตัวชี้วัดเชิง
ธุรกิจในการวัดความสามารถในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และไมํพบการศึกษาถึงกระบวนการสร๎างความรู๎
ในมุมมองของแหลํงความรู๎ และกระบวนการสังเคราะห์ความรู๎ใหมํและการจัดระบบความรู๎ในบริบท
ของการพัฒนาผลิตภัณฑ์  มีเพียงทฤษฎีและตัวแบบด๎านการจัดการความรู๎ที่กลําวถึงการสร๎างความรู๎
ในฐานะองค์ประกอบหนึ่งของการจัดการความรู๎ เชํน แนวคิดของ Allard 2003 กลําวถึงสาเหตุของ
การสร๎างความรู๎ และแนวคิดของ Holsapple and Joshi (2002) ที่กลําวถึงวิธีการสร๎างความรู๎ใหมํ 
และงานวิจัยของ Nonaka and Takeuchi (1995) ที่แสดงกระบวนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของ
ความรู๎และการเกิดความรู๎ใหมํ และ Nonaka and Konno (1998) ได๎อธิบายถึงปัจจัยด๎านพ้ืนที่ซึ่งมี
ความส าคัญในการสนับสนุนให๎เกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงของความรู๎  นอกจากนี้ Nonaka, 
Toyama et al. (2000) ได๎ศึกษาถึงลักษณะของความรู๎ที่สร๎างขึ้นและถูกเก็บไว๎เป็นคลังความรู๎ของ
องค์กร ซึ่งมีความส าคัญในฐานะเป็นทรัพย์สินขององค์กร และยังมีงานวิจัยที่ศึกษาในด๎านการ
จัดระบบความรู๎ เชํนงานวิจัยของ Wiig (1993) ที่ศึกษาถึงการจัดระบบความรู๎ที่สามารถท าได๎
หลากหลายรูปแบบและหลายระดับความละเอียดขึ้นอยูํกับมุมมองของจุดมุํงหมายการใช๎งานเป็นหลัก 
และงานวิจัยของ Boisot (1998) ศึกษาถึงการจัดหมวดหมูํของความรู๎ที่มีผลตํอการเข๎าถึง ท าความ
เข๎าใจ และการถํายทอดความรู๎  

เศรษฐกิจแหํงปัญญาและการเรียนรู๎  หรือเศรษฐกิจฐานความรู๎  ( Knowledge-based 
Economy) หมายถึง เศรษฐกิจที่ผลผลิตขึ้นอยูํกับการสร๎า ง  การ เผยแพรํ และการใช๎
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ความรู๎และสารสนเทศ (OECD, 1996) นอกจากนี้ DTI (Department of Trade and 
Industry, UK)ซึ่งเป็นหนํวยงานของรัฐบาลอังกฤษให๎ความหมายของ Knowledge-driven 
Economy วําเป็นเศรษฐกิจที่การสร๎างและการแสวงหาประโยชน์จากความรู๎มีบทบาทส าคัญในการ
สร๎างความมั่งคั่ง และการใช๎และแสวงหาประโยชน์จากความรู๎ต๎องท าอยํางมีปะสิทธิภาพในทุก
กิจกรรมทางเศรษฐกิจ แสดงให๎เห็นวําปัจจุบัน นานาประเทศได๎ให๎ความส าคัญกับความรู๎ในฐานะเป็น
พ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจรวมถึงด๎านอ่ืนๆด๎วย ประเทศไทยก็ได๎ใช๎แนวทางของการน าเรื่อง
ความรู๎มาเชื่อมโยงกับการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศและระดับภูมิภาค โดยรัฐบาลมีกรอบการ
น าเสนอยุทธศาสตร์การเสริมสร๎างระบบเศรษฐกิจที่ตั้งอยูํบนพ้ืนฐานความรู๎ของไทย (Knowledge-
Based Economy : KBE) ในการประชุม APEC 2003  คือ 1) ก าหนดยุทธศาสตร์เพ่ือพัฒนา KBE 2) 
การพัฒนาระบบนวัตกรรมแหํงชาติ 3) การจัดการความรู๎ 4) การพัฒนาองค์กรแหํงการเรียนรู๎ 5) 
ระบบการเรียนรู๎  

ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ ให๎ความหมายของเศรษฐกิจ
สร๎างสรรค์วํา หมายถึง แนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช๎องค์ความรู๎ 
(Knowledge) การศึกษา (Education) การสร๎างสรรค์งาน (Creativity) และการใช๎ทรัพย์สินทาง
ปัญญา (Intellectual Property) ที่เชื่อมโยงกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม (Culture) การสั่งสมความรู๎
ของสังคม (Wisdom) และเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมสมัยใหมํ (Technology and Innovation) 
(อาคม เติมพิทยาไพสิฐ, 2553) โดยค าวําเศรษฐกิจสร๎างสรรค์ ใช๎แทนค าภาษาอังกฤษหลายค าคือ 
Creative Economy, Creative Industries, Cultural Industries (Srisangnam, 2009) การผลิต
งานฝีมือเป็นหนึ่งในการผลิตที่อยูํในขอบเขตการครอบคลุมของเศรษฐกิจสร๎างสรรค์ของประเทศไทย 
และมีความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปัญญาอยํางชัดเจน ท าให๎หลายหนํวยงานได๎สํงเสริมการ
ผลิตงานฝีมือภายในแนวคิดเศรษฐกิจสร๎างสรรค์เพ่ือสร๎างมูลคําเพ่ิมและตํอยอดการพัฒนาผลิตภัณฑ์
กับภูมิปัญญาในท๎องถิ่นท้ังในระดับการผลิตสินค๎าและการวิจัยพัฒนาองค์ความรู๎  

จากนิยามความหมายของเศรษฐกิจฐานความรู๎ และเศรษฐกิจสร๎างสรรค์ กลําวได๎วํามีความ
เกี่ยวข๎องระหวําง ความรู๎ การสร๎างสรรค์ และทรัพย์สินทางปัญญา โดยเชื่อมโยงกับรากฐานทาง
วัฒนธรรม ภูมิปัญญา และเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมสมัยใหมํ เพ่ือสร๎างมูลคําทางเศรษฐกิจเพ่ือ
ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน  

งานวิจัยนี้จึงก าหนดกรอบแนวคิดที่สอดคล๎องกับแนวทางของเศรษฐกิจสร๎างสรรค์ โดยมี
ความมุํงหมายในการศึกษาการใช๎ความรู๎จากภูมิปัญญาท๎องถิ่นซึ่งจัดเป็นความรู๎เดิมที่มีอยูํในการสร๎าง
เครื่องมือชํวยในการพัฒนาการใช๎ความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นให๎เป็นระบบเพ่ือให๎เกิดประโยชน์ตํอการ
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พัฒนาผลิตภัณฑ์ อันจะสํงผลดีตํอการเพ่ิมมูลคําของผลิตภัณฑ์ และยังเป็นการจัดการความรู๎ภูมิ
ปัญญาทองถิ่นเพ่ือการอนุรักษ์ภูมิปัญญาอีกด๎วย และน าไปสูํการพ่ึงพาตันเองอยํางยั่งยืนของชุมชน
แหํงภูมิปัญญานั้น 
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ภาพ 4 กรอบแนวคิดเบื้องต๎นในการวิจัย 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการ

ความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดยท าการทบทวนวรรณกรรม

และการเก็บรวบรวมข๎อมูลปฐมภูมิด๎วยการใช๎แบบสอบถามและการสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นเครื่องมือใน

การเก็บข๎อมูล ซึ่งมีการทดสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity)โดยผู๎เชี่ยวชาญด๎วยดัชนี 

IOC (Item-Objective Consistency) (Roid and Haladyna, 1982 อ๎างถึงใน จักรกฤษณ์ ส าราญ

ใจ มมป.) น าข๎อมูลมาวิเคราะห์กลั่นกรองและสังเคราะห์ตัวแบบการจัดการความรู๎ ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ท าการประเมินตัวแบบโดยผู๎เชี่ยวชาญ 

จากนั้นวิเคราะห์และปรับปรุงเพ่ือให๎เกิดการถํายโอนผลการวิจัย (Transferability) ในการน าไปใช๎ใน

สถานการณ์อ่ืนๆ และสรุปผลการวิจัย โดยมีขั้นตอนการด าเนินการดังนี้ 

ระยะที่ 1 ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎องเพ่ือศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู๎และ

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ระยะที่ 2 การวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือศึกษาข๎อมูลด๎านองค์ประกอบการจัดการความรู๎และ

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุํมเป้าหมาย เ พ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

ระยะที่ 3 การสร๎างชุดการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

ระยะที่ 4 การประเมินการยอมรับโปรแกรมประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นของผู๎เกี่ยวข๎อง 
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ตาราง 5 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัย 

ขั้นตอนการด าเนินการ วิธีการด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ ผลลัพธ์ 
ระยะที่ 1 ทบทวน
วรรณกรรมที่เก่ียวข๎อง
เพ่ือศึกษาองค์ประกอบ
ของการจัดการความรู๎
และ
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

- ทบทวนวรรณกรรม
และแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวข๎องกับการจัดการ
ความรู๎ 
- ทบทวนวรรณกรรม
และแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวข๎องกับ
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 
- ทบทวนวรรณกรรม
และแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น 
- ทบทวนวรรณกรรม
และแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวข๎องกับการ
ยอมรับเทคโนโลยีใน
การจัดการความรู๎  
- วิเคราะห์และ
สังเคราะห์กรอบ
แนวคิดการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

Literature Review กรอบแนวคิดการ
จัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

ระยะที่ 2 การวิจัยเชิง
คุณภาพเพ่ือศึกษา
ข๎อมูลด๎านองค์ประกอบ
การจัดการความรู๎และ

-คัดเลือกผู๎ประกอบการ
ที่ผลิตสินค๎าหัตถ
อุตสาหกรรมผ๎าทอมือ 
-ออกแบบชุดค าถาม

-In-depth 
Interview 
-Interview 
Guideline / Semi-

ตัวแบบการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บน
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กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของ
กลุํมเป้าหมาย เพ่ือ
สร๎างตัวแบบการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

การสัมภาษณ์ 
(Interview 
Guideline) จากการ
วิเคราะห์การทบทวน
วรรณกรรม 
-การสัมภาษณ์เชิงลึก
เพ่ือศึกษาองคป์ระกอบ
การจัดการความรู๎และ
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ และการเก็บ
ข๎อมูลด๎านความ
ต๎องการและการ
ยอมรับเทคโนโลยีของ
วิสาหกิจชุมชน 
-วิเคราะห์ข๎อมูลจาก
การสัมภาษณ์เชิงลึก 
-สังเคราะห์ตัวแบบการ
จัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น  

structured  
-Observation 
Check List 
 

พ้ืนฐานภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น 

ระยะที่ 3 การสร๎างชุด
การประเมินการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

-น าผลการวิจัยเชิง
คุณภาพมาพัฒนาเป็น
ชุดการประเมินการ
จัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

Information 
Technology 

ชุดการประเมินการ
จัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น 

ระยะที่ 4 การศึกษา
การยอมรับชุดการ

การศึกษาการยอมรับ
ชุดการประเมินการ

Technology 
Acceptance 

ผลการศึกษาการ
ยอมรับชุดการ
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ประเมินการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นของ
ผู๎เกี่ยวข๎อง 
 

จัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นของ
ผู๎เกี่ยวข๎อง โดยใช๎
หลักการ Technology 
Acceptance Model 

Model ประเมินการจัดการ
ความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น 

 

3.1 ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู้และกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ด๎วยการทบทวนวรรณกรรมที่ เกี่ยวข๎องเพ่ือศึกษาองค์ประกอบของการจั ดการความรู๎และ

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

1) ทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข๎องกับการจัดการความรู๎ 
2) ทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข๎องกับกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
3) ทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข๎องกับภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
4) ทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎีที่ เกี่ยวข๎องกับการยอมรับเทคโนโลยีในการจัดการ

ความรู๎  
5) วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

 

ระยะที่ 2 การวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือศึกษาข๎อมูลด๎านองค์ประกอบการจัดการความรู๎และ

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุํมเป้าหมาย เ พ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

1) ออกแบบชุดค าถามการสัมภาษณ์ (Interview Guideline) จากการวิเคราะห์การทบทวน
วรรณกรรม 

2) ตรวจสอบคุณภาพของข๎อค าถามการสัมภาษณ์โดยผู๎เชี่ยวชาญ โดยตรวจสอบคําดัชนี IOC 
(Item-Objective Consistency)  เพ่ือตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity) 
ที่มีความสอดคล๎องของเครื่องมือวิจัยกับวัตถุประสงค์  

3) คัดเลือกผู๎ประกอบการที่ผลิตสินค๎าหัตถกรรมผ๎าทอมือ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 



 
 

 

52 

3.1) ประชากร ที่ใช๎ในการศึกษาในการวิจัยนี้คือ 1) วิสาหกิจชุมชน ประเภทกิจการ
ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอ/เสื้อผ๎า ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคเหนือตอนลํางของประเทศไทย 
ซึ่งจดทะเบียนเป็นวิสาหกิจชุมชนตามพระราชบัญญัติสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ.2548 โดย
ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมสํงเสริมการเกษตร กระทรวง
เกษตรและสหกรณ์  
3.2) กลุํมตัวอยํางในการเก็บของมูลเชิงคุณภาพ ใช๎ตัวอยํางจากวิสาหกิจชุมชน ที่ได๎คัดเลือก
ตามวิธีที่ก าหนดในการวิจัยเชิงคุณภาพ 
3.3) การเลือกตัวอยํางจะคัดเลือกอยํางเจาะจง (Purposive Sampling) จากการพิจารณา
เปรียบเทียบ (Judgmental Sampling) (Burgess 1984: chap.3 อ๎างถึงใน (สุรพงษ์ โสธน
เสถียร 2549)) โดยพิจารณากลุํมตัวอยํางที่มีคุณลักษณะที่สอดคล๎องกับเป้าหมายในการวิจัย 
คือวิสาหกิจชุมชนในกลุํมผลิตภัณฑ์ผ๎าทอ ในพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคเหนือ
ตอนลํางของประเทศไทย และมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
3.4) การเก็บข๎อมูล โดยการเก็บข๎อมูลจากวิสาหกิจชุมชนโดยผู๎วิจัยลงพ้ืนที่สถานประกอบ
กิจการเพ่ือสอบถามและสัมภาษณ์เชิงลึก ผู๎ให๎ข๎อมูลที่สอดคล๎องกับแนวคิด จุดมุํงหมายและ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Key Informant) จากวิสาหกิจชุมชนแตํละแหํง เพ่ือศึกษา
องค์ประกอบการจัดการความรู๎และกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
3.5) การตรวจสอบความเชื่อถือได๎ของข๎อมูล (Credibility) โดยพิจารณาความสอดคล๎องของ
ข๎อมูลและการตีความของผู๎วิจัย เกี่ยวกับความจริง ความคิดของผู๎ให๎ข๎อมูลวําสอดคล๎องกัน
หรือไมํ 
3.6) วิเคราะห์ข๎อมูลและสังเคราะห์ตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น  
 

ระยะที่ 3 การสร๎างชุดการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่น 

1) น าผลการวิจัยเชิงคุณภาพมาพัฒนาเป็นชุดการประเมินการจัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

ระยะที่ 4 การประเมินการยอมรับชุดการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์

บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นของผู๎เกี่ยวข๎อง 
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1) ทดสอบการยอมรับชุดการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นของผู๎เกี่ยวข๎องโดยการประเมินจากผู๎ใช๎งานหนํวยงาน  

2) ทดสอบการยอมรับชุดการประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นของผู๎เกี่ยวข๎องโดยการประเมินจากผู๎ใช๎งานวิสาหกิจชุมชน  

 

3.2 ระยะที่ 2 การวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อสร้างตัวแบบการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

3.2.1 การสร๎างแบบสัมภาษณ์จากการทบทวนวรรณกรรม 

3.2.2 การก าหนดกลุํมตัวอยํางในการสัมภาษณ์ 

การศึกษาวิจัยนี้ได๎มุํงเน๎นศึกษาการจัดการความรู๎บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ในการ
เลือกกลุํมตัวอยํางในการศึกษาซึ่งใช๎วิธีการเลือกตัวอยํางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยมีการคัดเลือกเป็นล าดับขั้นได๎แกํ การก าหนดขอบเขตพ้ืนที่ของประชากร และการก าหนด
ประชากรและเลือกกลุํมตัวอยําง 

ในการก าหนดขอบเขตพ้ืนที่ของประชากร ได๎ใช๎เกณฑ์การคัดเลือกสองด๎านคือ ขอบเขตพ้ืนที่เชิง
วัฒนธรรม และขอบเขตพ้ืนที่เชิงพาณิชย์ 

1) ขอบเขตพ้ืนที่เชิงวัฒนธรรม 

เป้าหมายในการศึกษาเน๎นกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น จากข๎อมูลแผน
แมํบทการพัฒนากลุํมชาติพันธุ์ในประเทศไทย (พ.ศ.2558-2560) โดยกระทรวงการพัฒนาสังคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์ ระบุวํากลุํมชาติพันธุ์ในประเทศไทยมีสํวนรํวมในสังคมไทยและมีความส าคัญ
ทางประวัติศาสตร์มายาวนาน เป็นกลุํมชนที่มีประเพณีวัฒนธรรมของตนเองที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ มี
การกระจายตัวตั้งถิ่นฐานอยูํตามภูมิภาคตํางๆในประเทศไทย 67 จังหวัด จ านวน 56 กลุํม แบํงตาม
ลักษณะการตั้งถิ่นฐานได๎ 4 กลุํม คือ กลุํมตั้งถิ่นฐานบนพ้ืนที่สูงหรือชนชาวเขา กลุํมตั้งถิ่นฐานบน
พ้ืนที่ราบ กลุํมชาวเล และกลุํมอาศัยในป่า โดยกลุํมตั้งถิ่นฐานบนพ้ืนที่สูงประกอบด๎วยชาวเขาเผํา
ตํางๆมี 13 กลุํม กลุํมตั้งถิ่นฐานบนพ้ืนที่ราบประกอบด๎วยชนเชื้อสายลาว เขมร และอ่ืนๆมี 38 กลุํม 
กลุํมชาวเลประกอบด๎วย 3 กลุํมได๎แกํชาวมอแกน มอแกลน และอูรักลาโว๎ย และกลุํมอาศัยในป่ามี 2 
กลุํมประกอบด๎วยชาวมาบลีและซาไก ดังแสดงในตาราง 3.xx 
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ตาราง 6 กลุํมชาติพันธุ์ตํางๆในประเทศไทยแบํงตามลักษณะการตั้งถิ่นฐาน (ท่ีมา : แผนแมํบทการ
พัฒนากลุํมชาติพันธุ์ในประเทศไทย (พ.ศ.2558-2560) โดยกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคง
ของมนุษย์) 
 

กลุํมชาติพันธุ์ในประเทศไทย 56 กลุํม ( 67 จังหวัด) 

พ้ืนที่สูง/ชาวเขา 

(13) 

พ้ืนทีร่าบ (38) ในทะเล (3) 

(ชาวเล) 

ในป่า (2) 

กะเหรี่ยง มอญ ไทยลื้อ มอแกน มลาบรี 

ม๎ง (แม๎ว) ไทยทรงด า ไทยใหญํ มอแกลน (ตองเหลือง) 

จีนฮํอ ไทยเขิน ไทยยอง อูรักลาโว๎ย ซาไก (มันนิ) 

เมี่ยน (เย๎า) ไทยพวน ไตหยํา   

ลีซู (ลีซอ) ไทยยวน ภูไท   

ลาหูํ (มูเซอ) ลาวครั่ง ลาวแง๎ว   

อาขํา (อีก๎อ) ลาวกา ลาวตี้   

ลั๊วะ ลาวเวียง แสก   

ขมุ เซเร ปรัง   

ถิ่น บรู (โซํ) โซํง   

ตองซู โซํทะวิง อึมปี   

คะฉิ่น ก๋อง กุลา   

ปะหลํอง (ดาลาอั้ง) ซอูโอจ (ซูอ๎ุง) กูย (สํวย)   
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 ญัฮกูร (ชาวบน) ญ๎อ   

 โย๎ย เขมรถิ่นไทย   

 เวียดนาม (ญวน) เญอ   

 หมี่ซู (บีซู) ซอง   

 กระซอง มลายู   

 กะเลิง ลาวโซํง   

 

 จากข๎อมูลด๎านชาติพันธุ์ข๎างต๎นกลุํมชาติพันธุ์ที่ตั้งถิ่นฐานในพ้ืนที่ราบมีจ านวนมากและอยูํ
รํวมกับคนเชื้อสายไทยทั่วประเทศ ในกลุํมนี้ชาติพันธุ์เชื้อสายไทยลาวและลาวกลุํมตํางๆมีจ านวนมาก
ที่สุดในพื้นท่ีภาคกลางและภาคอีสาน (ตาราง 3.xx ) มีวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของตนเอง
เชํน ภาษา ประเพณี และการทอผ๎า จากการศึกษาถึงพ้ืนที่การตั้งถ่ินฐานของกลุํมชาติพันธุ์เชื้อสาย
ไทยลาวและลาวกลุํมตํางๆ มีการกระจายอยูํในพื้นที่ภาคกลาง ภาคอีสานเป็นสํวนใหญํ และภาคเหนือ
และภาคตะวันออกเป็นสํวนน๎อย ดังตาราง 3,xx 
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ตาราง 7 การตั้งถ่ินฐานของกลุํมชาติพันธุ์ลาวและไทยลาวในประเทศไทย (ที่มา : แผนแมํบทการ
พัฒนากลุํมชาติพันธุ์ในประเทศไทย (พ.ศ.2558-2560) โดยกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคง
ของมนุษย์) 
 

กลุ่มชาติพันธุ์ การตั้งถิ่นฐานในประเทศไทย ภาคทางภูมิศาสตร์ 

ไทยพวน พิจิตร แพรํ อุตรดิตถ์ สุโขทัย 
อุดรธานี สิงห์บุรี ลพบุรี 
ฉะเชิงเทรา นครนายก 
ปราจีนบุรี สระบุรี สุพรรณบุรี 
กาญจนบุรี ราชบุรี เพชรบุรี 

ภาคเหนือตอนลําง ภาคกลาง 
ภาคตะวันตก ภาคตะวันออก 

ภูไท กาฬสินธุ์ สกลนคร นครพนม 
มุกดาหาร 

ภาคอีสาน 

ลาวครั่ง พิษณุโลก สุโขทัย ก าแพงเพชร 
นครสวรรค์ ชัยนาท อุทัยธานี 
นครปฐม เลย 

ภาคกลาง 

ลาวแง๎ว ชัยนาท สิงห์บุรี ลพบุรี สระบุรี ภาคกลาง 

ลาวตี้ สระบุรี ปราจีนบุรี นครนายก 
กาญจนบุรี ราชบุรี 

ภาคกลาง 

ลาวเวียง ราชบุรี เพชรบุรี นครสวรรค์ 
ชัยนาท สิงห์บุรี ลพบุรี สระบุรี 
นครนายก ชลบุรี ฉะเชิงเทรา 
ปราจีนบุรี 

ภาคกลาง ภาคตะวันออก 

โซํง เพชรบุรี ราชบุรี 
ประจวบคีรีขันธ์ สมุทรสาคร 
สุพรรณบุรี กาญจนบุรี 
พิษณุโลก เลย พิจิตร 

ภาคกลาง 
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กูย (สํวย) บุรีรัมย์ อุบลราชธานี ศรีสะเกษ 
สุรินทร์ มหาสารคาม 
นครราชสีมา สุพรรณบุรี 

ภาคอีสาน ภาคกลาง 

ญ๎อ (โซํ) หนองคาย สกลนคร นครพนม 
กาฬสินธุ์ สระแก๎ว 

ภาคอีสาน ภาคตะวันออก 

เขมรถิ่นไทย สุรินทร์ ศรีสะเกษ บุรีรัมย์ 
นครราชสีมา อุบลราชธานี 
มหาสารคาม ร๎อยเอ็ด สระแก๎ว 
ปราจีนบุรี ฉะเชิงเทรา 

ภาคอีสาน ภาคกลาง ภาค
ตะวันออก 

เญอ บุรีรัมย์ สุรินทร์ ศรีสะเกษ  ภาคอีสาน 

 

2) ขอบเขตพ้ืนที่เชิงพาณิชย์ 

ปัจจุบันมีวิสาหกิจชุมชนมากกวํา 70,000 แหํงในประเทศไทย มีการผลิตสินค๎า 18 กลุํมผลิตภัณฑ์ 
และ 6 กลุํมบริการ (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน 2552)  ดังตารางที่ 
3.xx 
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ตาราง 8 วิสาหกิจชุมชนในประเทศไทยแยกตามประเภทกิจการ (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการ
สํงเสริมวิสาหกิจชุมชน 2552) 

กลุ่มการผลิตสินค้า กลุ่มการให้บริการ 

1) การผลิตพืช 
2) การผลิตปศุสัตว์ 
3) การแปรรูปและผลิตภัณฑ์อาหาร 
4) ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอ/เสื้อผ๎า 
5) การผลิตปัจจัยการผลิต 
6) เครื่องจักสาน 
7) การผลิตประมง 
8) เครื่องดื่ม 
9) การผลิตสมุนไพร 
10) ดอกไม๎ประดิษฐ์ 
11) เครื่องไม๎/เฟอร์นิเจอร์ 
12) ของช ารํวย/ของที่ระลึก 
13) เครื่องปั้น 
14) สิ่งประดิษฐ์จากโลหะ 
15) เครื่องประดับ/อัญมณี 
16) เครื่องหนัง 
17) เครื่องจักรกล 
18) การผลิตสินค๎าอ่ืนๆ 

1) ออมทรัพย์ชุมชน 
2) ร๎านค๎าชุมชน 
3) สุขภาพ 
4) ทํองเที่ยว 
5) ซํอมเครื่องจักรกล 
6) การให๎บริการอ่ืนๆ 

 

การสํงเสริมวิสาหกิจชุมชนของส านักงานสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ 
แบํงเป็นเขตพ้ืนที่การสํงเสริม 9 เขตอิงตามเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรและภูมิศาสตร์ของ
ประเทศไทย ได๎แกํ  
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 1 (สสข.1) จ.ชยันาท ภาคกลาง 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 2 (สสข.2) จ.ราชบุรี ภาคตะวันตก 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 3 (สสข.3) จ.ระยอง ภาคตะวันออก 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 4 (สสข.4) จ.ขอนแกํน ภาคอีสานตอนบน 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 5 (สสข.5) จ.สงชลา ภาคใต๎ตอนลําง 
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เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 6 (สสข.6) จ.เชยีงใหมํ ภาคเหนือตอนบน 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 7 (สสข.7) จ.นครราชสีมา ภาคอีสานตอนลําง 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 8 (สสข.8) จ.สรุาษฎร์ธานี ภาคใต๎ตอนบน 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 9 (สสข.9) จ.พิษณุโลก ภาคเหนือตอนลําง  
 

มีรายละเอียดการแบํงตามจังหวัดดังตารางที่ 3.xx ถึงตารางที่ 3.xx 

 

ตาราง 9 การแบํงเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตร 

 
 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 10 การแบํงเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตร (ตํอ) 
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ตาราง 11 การแบํงเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตร (ตํอ) 

 

ตาราง 12 การแบํงเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตร (ตํอ) 
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ตาราง 13 การแบํงเขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตร (ตํอ) 

 
 

สรุปการก าหนดขอบเขตพ้ืนที่ของประชากร  
จากข๎อมูลขอบเขตพ้ืนที่ทางวัฒนธรรมโดยพื้นที่การตั้งถิ่นฐานด๎านกลุํมชาติพันธุ์ และขอบเขตพ้ืนที่เชิง
พาณิชย์โดยข๎อมูลการแบํงประเภทกิจการและการแบํงเขตของวิสาหกิจชุมชนโดยส านักงาน
เลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน พบวําพื้นที่ที่มีความสอดคล๎องกันในลักษณะรํวมของ
ที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ ได๎แกํ ภาคเหนือตอนลําง และ ภาคอีสาน (ตารางที่ 3.xx) 
 

เขตของวิสาหกิจชุมชน (สสข) 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 4 (สสข.4) จ.ขอนแกํน ภาคอีสานตอนบน 
เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 7 (สสข.7) จ.นครราชสีมา ภาคอีสานตอนลําง 
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เขตการสํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 9 (สสข.9) จ.พิษณุโลก ภาคเหนือตอนลําง 
 
พ้ืนที่ตั้งถิ่นฐานของกลุํมชาติพันธุ์ 
ภาคเหนือตอนลําง 
ภาคกลาง 
ภาคอีสาน 
 

ตาราง 14 พ้ืนที่เขตวิสาหกิจชุมชน (สสข) และพ้ืนที่ตั้งถิ่นฐานกลุํมชาติพันธุ์ 

เขตของวิสาหกิจชุมชน (สสข) 

 

พื้นที่ตั้งถิ่นฐานของกลุ่มชาติพันธุ์ 

 

 พื้นที่ร่วม  

สสข 1 ภาคกลาง ภาคอีสาน ภาคกลาง 

สสข 2 ภาคตะวันตก (สสข 4 ภาคอีสาน

ตอนบน) 

(ภาคอีสาน) ภาคตะวันออก 

สสข 3 ภาคตะวันออก (สสข 7 ภาคอีสาน

ตอนลําง) 

 ภาคตะวันตก 

 ภาคเหนือตอนล่าง  

สสข 5 ภาคใต๎ตอนลําง (สสข 9 ภาคเหนือ

ตอนลําง) 

(ภาคเหนือตอนลําง)  

สสข 6 ภาคเหนือตอนบน    

สสข 8 ภาคใต๎ตอนบน    

 

 

พ้ืนที่สํงเสริมและพัฒนาการเกษตรเขตที่ 4,7,9 (สสข 4, สสข 7, สสข 9) เป็นพ้ืนที่ที่มีประเภทกิจการ
ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอ/เสื้อผ๎า จ านวนมากกระจายอยูํในทุกจัดหวัดของพ้ืนที่ และยังเป็นผลิตภัณฑ์ที่มี
ชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักทั้งในระดับประเทศและตํางประเทศ และบางกลุํมมีเอกลักษณ์ด๎านภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นของกลุํมชาติพันธุ์ซึ่งน ามาใช๎ประโยชน์ในการสร๎างผลิตภัณฑ์ จึงเป็นขอบเขตเชิงพ้ืนที่ของการ
ก าหนดประชากรในการวิจัยนี้ (ภาพท่ี 3.xx) 
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ภาพ 5 ลักษณะรํวมเม่ือใช๎เกณฑ์ขอบเขตเชิงพ้ืนที่ และขอบเขตเชิงวัฒนธรรม (ท่ีมา : ผู๎วิจัย) 
 

การก าหนดประชากรและเลือกกลุํมตัวอยําง 

จากข๎อมูลประเภทกิจการของวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย (ตาราง 3.xx) กลุํมประเภท
กิจการผลิตภัณฑ์ผ๎าทอและเสื้อผ๎าจัดเป็นกลุํมที่มีผลิตภัณฑ์ที่มีการพัฒนาตํอยอดมาจากหัตถกรรม
และงานฝีมือดั้งเดิมของท๎องถิ่น ตลอดจนใช๎มีการความรู๎และทักษะการผลิตที่ถํายทอดกันมาใน
ลักษณะความรู๎และภูมิปัญญาท๎องถิ่นอยํางชัดเจนเป็นที่ประจักษ์แกํผู๎บริโภคและสังคมทั่วไป ผ๎าและ
ผลิตภัณฑ์จากผ๎ายังจัดเป็นงานหัตถกรรมไทยที่มีมาแตํโบราณ ได๎รับการบันทึกรวบรวมให๎เป็นหนึ่งใน 
13 รายการงานหัตถกรรมขางชาติ ในการรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดท าหนังสือรูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
ไทย (กรมสํงเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม, 2535) ระบุวําการทอผ๎ามีทั่วไปทั่งประเทศ
ไทย แตํมีมากในภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และมีความหลากหลายและแตกตํางกันไป
ตามคติความเชื่อ และขนบธรรมเนียมประเพณีของเชื้อชาติแตํละกลุํมชนในแตํละท๎องถิ่น ผ๎าทอมี
ลักษณะส าคัญแบํงได๎ 3 ประเภทตามกรรมวิธีการทอคือ ผ๎าพ้ืน ผ๎าลาย และผ๎ายกดอก นอกจากนี้ยังมี
วิธีการท าให๎เกิดลายด๎วยวิธีพิเศษได๎แกํ ขิด จก ยก และผ๎ามุข กลุํมคนไทยเชื้อสายลาวครั่ง ลาวพวน
และลาวอีสานจะนิยมทอผ๎าฝ้ายและผ๎าไหมท่ีมีลวดลายด๎วยวิธีการจกและมัดหมี่  
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 ผ๎าขิดนิยมใช๎ท าผ๎าปูอาสนะ และผ๎าใช๎งานอ่ืนๆเชํนผ๎าหํม ผ๎าปูที่นอน ผ๎าล๎อหัวช๎าง ผ๎าคลุม
ไหลํ หมอน เป็นที่นิยมกันในภาคอีสาน และมีการท าผ๎าขิดผสมจก นิยมท ากันในบางจังหวัดของ
ภาคเหนือและอีสานเชํน จังหวัดอุทัยธานี จังหวัดอุตรดิตถ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ 

 ผ๎าจกนิยมท าเป็นผ๎านุํงที่เรียกกันวํา ผ๎าซิ่นตีนจกใช๎ใสํไปวัดและในงานประเพณีที่ส าคัญ ท า
หมอนและเครื่องใช๎สอยอ่ืนๆ ผ๎าจกทีมีชื่อเสียงได๎แกํ จังหวัดสุโขทัย อุตรดิตถ์ สุพรรณบุรี ชัยนาท 
และอุทัยธานี เป็นต๎น 

 ผ๎ามัดหมี่ท ากันมากในภาคอีสานและบางจังหวัดในภาคกลางเชํน จังหวัดอุทัยธานี สุพรรณบุรี 
และชัยนาท บางแหํงก็มีการท ามัดหมี่สลับกับขิด และมีการใช๎ทั้งผ๎าฝ้ายและผ๎าไหม 

 จากความส าคัญด๎านหัตถกรรมผ๎าและผลิตภัณฑ์จากผ๎าที่มีความเกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาท๎องถิ่นด๎าน
หัตถกรรมโดยมีวิสากิจชุมชนเป็นผู๎ผลิตกลุํมหลัก จึงใข๎เป็นเกณฑ์ในขั้นการคัดเลือกกลุํมตัวอยํางของ
การวิจัย  
 

 สรุปเกณฑ์การก าหนดประชากรและคัดเลือกกลุํมตัวอยํางในการวิจัยเชิงคุณภาพแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) 

1) พ้ืนที่ตั้งถิ่นฐานของกลุํมชาติพันธุ์ 
2) พ้ืนที่แบํงเขตของวิสาหกิจชุมชน (สสข) 
3) ลักษณะกลุํมด าเนินการ 
4) ประเภทกิจการ 
5) ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอมือที่เกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 15 สรุปเกณฑ์การก าหนดประชากรและการคัดเลือกกลุํมตัวอยํางในการวิจัย 
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ล าดับ เกณฑ์การคัดเลือก ผลการคัดเลือกประชากร 

1 พ้ืนที่ตั้งถิ่นฐานของกลุํมชาติพันธุ์ ภาคเหนือตอนลําง, ภาคอีสาน 

2 พ้ืนที่แบํงเขตของวิสาหกิจชุมชน (สสข) สสข 4, สสข 7, สสข 9 

3 ลักษณะกลุํมด าเนินการ วิสาหกิจชุมชน 

4 ประเภทกิจการ ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอและเสื้อผ๎า 

5 มีการใช๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นในผลิตภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์ผ๎าทอจากภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

 

3.2.3 การสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการผ๎าทอและผลิตภัณฑ์จากผ๎า เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก
แบบกึ่งมีโครงสร๎าง (Semi-Structured Interview) เพ่ือเก็บรวบรวมและศึกษาข๎อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท๎องถิ่นและการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
โดยแบํงการเก็บข๎อมูลเป็น 2 ลักษณะคือ 1 )ผู๎วิจัยเดินทางไปสัมภาษณ์ยังสถานที่ผลิตของ
ผู๎ประกอบการ ซึ่งตั้งอยูํในชุมชนท๎องถิ่น  และ 2) สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ เวลาในการสัมภาษณ์ ณ 
สถานที่ประกอบการแตํละแหํงใช๎เวลาแตกตํางกันตามความเหมาะสมกับสถานการณ์ของ
ผู๎ประกอบการ เนื่องจากบางแหํงเป็นที่และที่แสดงสินค๎า จึงอาจมีกิจกรรมหลากหลายท าให๎ใช๎เวลา
สัมภาษณ์มาก สํวนการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ใช๎เวลาประมาณ 20-30 นาที  โดยมีการบันทึกข๎อมูล
การสัมภาษณ์โดยใช๎เทปบันทึกเสียงการสัมภาษณ์ และบันทึกวิดีทัศน์การสัมภาษณ์ และท าการถอด
เทปและวิดีทัศน์การสัมภาษณ์เพ่ือเก็บข๎อมูลเป็นถ๎อยค าบันทึกลงในไฟล์เอกสาร มีผู๎ให๎การสัมภาษณ์
ทั้งหมด 7 ทําน 

3.2.4 การวิเคราะห์ผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกโดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
Nvivo11 ในการวิเคราะห์ข๎อมูล (Content Analysis) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.2.4.1 การตรวจสอบเนื้อหาจากการสัมภาษณ์ท่ีท าการถอดเทปและวีดิทัศน์ 
3.2.4.2 การจัดแบํงกลุํมตัวอยํางในการสัมภาษณ์ (Classification) ตามคุณลักษณะของผู๎ให๎

สัมภาษณ์ 

3.2.4.3 การหาความส าคัญของข๎อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับขั้นตอนการ

จัดการความรู๎โดยการก าหนดรหัสข๎อมูล และการจัดกลุํมตามค าส าคัญ (Coding)  
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3.2.4.4 การน าองค์ประกอบที่ได๎จากการวิเคราะห์ข๎อมูลมาสร๎างแบบแผนความเชื่อมโยง 

และสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

3.2.4.5 ทดสอบการยอมรับตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดย
ผู๎เกี่ยวข๎องในการดูแลจัดการภาครัฐ  

3.2.4.6 ปรับปรุงตัวแบบเพ่ือให๎เกิดการถํายโอนผลการวิจัย (Transferability) ในการ
น าไปใช๎ในสถานการณ์อ่ืนๆได๎ 

 
3.3 ระยะที่ 3 การสร้างชุดการประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3.4 ระยะที่ 4 สรุปผลการวิจัย 

3.4.1 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข๎อเสนอแนะ 

1.1.1) สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
1.1.2) สรุปข๎อมูลจากการเก็บข๎อมูล 
1.1.3) สรุปผลการทดสอบความเชื่อถือได๎ของข๎อมูล 
1.1.4) สรุปผลการพัฒนาเครื่องมือ/เทคโนโลยีการจัดการความรู๎ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
1.1.5) สรุปผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวํางภูมิปัญญาท๎องถิ่นกับการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ 
1.1.6) สรุปผลการพัฒนาตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
1.1.7) สรุปผลการทดสอบตัวแบบในกรณีศึกษา 
1.1.8) สรุปผลการพัฒนาตัวแบบที่ผํานการปรับปรุงเพ่ือให๎เกิดการถํายโอน

ผลการวิจัย (Transferability) 
3.4.2 อภิปรายผลการวิจัย ถึงตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ในความสอดคล๎องกับเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และการ
พัฒนาเครื่องมือการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

3.4.3 ข๎อเสนอแนะในการวิจัย เพ่ือการวิจัยที่มีความเกี่ยวข๎องและการตํอยอดงานวิจัยตํอไป 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการศึกษารูปแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐาน
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น เก็บรวบรวมข๎อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) บันทึกข๎อมูล
ด๎วยการบันทึกเสียง ภาพวีดีทัศน์ และภาพถําย น าขอมูลที่ได๎มาถอดเป็นข๎อความแล๎วน าเข๎าสูํ
โปรแกรม NVivo11 เพ่ือวิเคราะห์ข๎อมูล น าข๎อมูลที่วิเคราะห์ได๎มาสร๎างตัวแบบจัดการความรู๎ใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น มีผลการศึกษาดังนี้ 

4.1 กลุ่มตัวอย่าง 

 ใช๎วิธีการคัดเลือกกลุํมตัวอยํางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเกณฑ์
คัดเลือกตามปัจจัยที่ก าหนด แล๎วคัดเลือกขั้นสุดท๎ายจากการพิจารณาผลิตภัณฑ์และชื่อเสียงด๎านภูมิ
ปัญญาเป็นที่รู๎จักและเป็นที่รู๎จักทั่วไป โดยใช๎เครื่องมือค๎นหาข๎อมูลผํานอินเตอร์เน็ต (Search Engine) 
Google ได๎ข๎อมูลผู๎ประกอบการท๎องถิ่นที่ตรงกับเกณฑ์การคัดเลือกเบื้องต๎น ที่มีข๎อมูลผลิตภัณฑ์และ
ภูมิปัญญาเหมาะสม 9 รายและน าเข๎าสูํการสัมภาษณ์ 7 ราย ดังตารางที่ 4.1 

ตาราง 16 กลุํมตัวอยํางการเก็บข๎อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 

 

                /                 
1   น    ท  (Mancraft) ผ             น   

      ด   น   
ผ    น   ผ              ต  ต  บ  น 

2        น    ตถ       นบ  น บ  ณ  ด        
      ด    ท   

ผ  ท  บ  ณ      ผ       ป   

3   น น           ฒน ผ      ต ด ตถ  
      ด  ต ด ตถ  

ผ  ท  บ  ณ 

4      ท ผ     น     บ  นผ ท    
      ด  ท  ธ น  

ผ     นต น     ด       น น ผ  ต  ณฑ    ผ   

5      ท ผ  บ  นน ต    
      ด  ท  ธ น  

ผ     น ผ       ต    ผ           ผ   

6      ท ผ  บ  น  ด    ผ     น      ผ   
7       ต      ณ ป  น  น 

      ด     นธ   
ผ        ผ     น 
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4.2 ขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู้ของวิสาหกิจชุมชน 

 จากการวิเคราะห์ข๎อมูลการสัมภาษณ์โดยใช๎โปรแกรม NVivo11 โดยก าหนดรหัสข๎อมูลที่
สอดคล๎องและตรงกับค าส าคัญ (ขั้นตอนและองค์ประกอบของการจัดการความรู๎) ที่สร๎างจากกรอบ
แนวคิดการวิจัยพบวํามีความสอดคล๎องตรงกัน และได๎พบองค์ประกอบเพ่ิมเติมจากการสัมภาษณ์ 
ดังนี้ 

ตาราง 17 ขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากกรอบแนวคิดการวิจัย 
ขั้นตอนของการจัดการความรู๎ อ๎างอิง ความจ ากัดความในการวิจัย 

Acquisition 
Information acquisition 
Get 
Sourcing 

Zack (1996) 
McElroy (1999) 
Bukowitz & Williams (2003) 
Wiig (1993) 

การได๎มาของความรู๎  
(Acquisition) 
  

Value Realization 
Knowledge validation 
Refinement 

Wiig (1993) 
McElroy (1999) 
Zack (1996) 

Creation 
Knowledge integration 
Build/Sustain 

Wiig (1993) 
McElroy (1999) 
Bukowitz & Williams (2003) 

การสร๎างความรู๎ 
(Creation) 

Application 
Presentation 
Use 

Wiig (1993) 
Zack (1996) 
Bukowitz & Williams (2003) 

การใช๎ความรู๎ 
(Application) 

Transfer 
Sharing 

 การถํายทอดความรู๎ 
(Transfer) 

Dissemination 
Distribution 
Contribute 

Wiig (1993) 
Zack (1996) 
Bukowitz & Williams (2003) 

การเผยแพรํความรู๎ 
(Dissemination) 

Compilation 
Store/Retrieve 

Wiig (1993) 
Zack (1996) 

การจัดเก็บ 
(Store) 
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ตาราง 18 ค าอธิบายความหมายของชื่อองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากกรอบแนวคิดการวิจัยและ
การวิเคราะห์ข๎อมูลสัมภาษณ์ด๎วยโปรแกรม NVivo11 

ขั้นตอนกระบวนการจัดการความรู้ ค าจ ากัดความ 

ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ ชํองทางการได๎รับความรู๎ทั้งจาก
ภายในตัวบุคคลเองและจาก
ภายนอก 

องค์ประกอบที่ 1 แสวงหา การแสวงหาความรู๎จากภายนอก
ในรูปแบบตํางๆทั้ง Tacit และ 
Explicit 

องค์ประกอบที่ 2 เรียนรู๎จากการปฏิบัติ การปฏิบัติซ้ าๆจนเกิดความ
ช านาญและกลายเป็นความรู๎ 

องค์ประกอบที่ 3 รับสืบทอดมา การได๎รับความรู๎จากการถํายทอด
มาอยํางตํอเนื่อง 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ การท าให๎เกิดความรู๎ 

องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ วิธีการท าให๎เกิดความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 สะสม-ตํอยอด เกิดความรู๎เพ่ิมเติมจากฐานความรู๎
เดิม 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน การท าให๎เกิดความรู๎ใหมํจากการ
น าความรู๎เดิมมาผสมผสานกัน 

องค์ประกอบยํอยที่ 3 คิดใหมํ สร๎างความรู๎ใหมํท่ีไมํเคยมีในองค์
ความรู๎เดิม 

องค์ประกอบยํอยที่ 4 ความต๎องการของตลาด สร๎างความรู๎ใหมํจากข๎อมูลด๎าน
ตลาด 

องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม การมีสํวนรํวมในการสร๎างความรู๎ 
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องค์ประกอบยํอยที่ 1 รํวมกัน การสร๎างความรู๎โดยคนในองค์กรมี
สํวนรํวม 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 บุคคล การสร๎างความรู๎โดยบุคคลเดียว 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ การน าความรู๎ไปสร๎างประโยชน์ 

องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ วิธีการใช๎ความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ การใช๎ความรู๎โดยประยุกต์
ดัดแปลงความรู๎ที่มีอยูํ 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 แบบดั้งเดิม การใช๎ความรู๎โดยน าความรู๎ที่มีอยูํ
มาใช๎ในรูปแบบวิธีการเดิม 

องค์ประกอบที่ 2 การเข๎าถึงองค์ความรู๎ การเข๎าความรู๎ที่มีอยูํในคนหรือ
องค์กร 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 ความสามารถ ความสามารถในการเข๎าถึงเข๎าใจ
ความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 การสงวน การก าหนดผู๎เข๎าถึงความรู๎ได๎ 

ขั้นตอนที่ 4 การถํายทอด การสํงตํอความรู๎ให๎ผู๎อ่ืนโดยตรง 

องค์ประกอบที่ 1 องค์กร การถํายทอดความรู๎เพื่อประโยชน์
ขององค์กร 

องค์ประกอบที่ 2 สังคม การถํายทอดความรู๎เพื่อประโยชน์
ของสังคม 

องค์ประกอบที่ 3 ผลตอบแทน การถํายทอดความรู๎สูํภายนอกโดย
ได๎รับผลตอบแทน 

องค์ประกอบที่ 3 บูรณาการ การถํายทอดความรู๎โดยไมํมี
ข๎อจ ากัด 
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องค์ประกอบที่ 4 จ ากัดคัดเลือก การถํายทอดความรู๎มีการพิจารณา
พิจารณาความเหมาะสมของผู๎รับ 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพรํ การเผยแพรํความรู๎ทางสื่ออยําง
เปิดกว๎างไมํเจาะจงผู๎รับ 

องค์ประกอบที่ 1 สูํภายนอก เผยแพรํความรู๎ออกสูํภายนอก
องค์กร 

องค์ประกอบที่ 2 ในองค์กร เผยแพรํความรู๎ภายในองค์กร 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ การรวบรวมความรู๎เพ่ือรักษาไว๎ให๎
คงอยูํ 

องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม ลักษณธที่เก็บรักษาความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ สิ่งที่ใช๎บันทึกข๎อมูลความรู๎ที่จับ
ต๎องได๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 ตัวบุคคล การเก็บรักษาความรู๎ไว๎ในตัวบุคคล 

องค์ประกอบที่ 2 จุดประสงค์ จุดประสงค์ที่เก็บรักษาความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 อนุรักษ์เชิงคุณคํา เก็บรักษาความรู๎เพ่ือรักษาไว๎ให๎คง
อยูํ 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความคงที่ของคุณภาพ เก็บรักษาความรู๎เพ่ือเป็นมาตรฐาน
ในการน าความรู๎ไปใช๎งาน 

องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ สิ่งที่ใช๎ในการเก็บรักษาความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 1 ศักยภาพในการใช๎เทคโนโลยี ความสามารถของบุคลากรในการ
ใช๎เทคโนโลยีเพ่ือการเก็บรักษา
ความรู๎ 

องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความเหมาะสม การพิจารณาเลือกใช๎เครื่องมือที่
เหมาะสมเก็บรักษาความรู๎ 
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ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลพบวําผู๎ประกอบการทั้งหมด 7 ราย มีการกลําวถึงการด าเนินการ และ
ความคิดเห็นที่เกี่ยวข๎องกับขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของกลุํมในด๎านตํางๆแตกตํางกันไป ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 

  

4.2.1 ขั้นตอนการได๎รับความรู๎ (Knowledge Acquisition) 

  4.2.1.1 การสืบทอดความรู๎ ความรู๎หลักขององค์กรมาจากภูมิปัญญาท๎องถิ่น ซึ่งเป็น
ภูมิปัญญาเฉพาะกลุํม มีความเกําแกํและสืบทอดมาเป็นระยะเวลายาวนานหลายชั่วคน มีความ
เกี่ยวข๎องกับประเพณี วัฒนธรรมและวิถีชีวิตของกลุํมชาติพันธุ์ มีการยอมรับคุณคําของภูมิปัญญาวํา
เป็นของมีคําที่ควรรักษาไว๎ และน ามาใช๎เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์จากภูมิปัญญา
นั้น ได๎แกํ ภูมิปัญญาการทอผ๎า การย๎อมสีผ๎าจากวัสดุธรรมชาติ การใช๎ประโยชน์ของผ๎าใน
ชีวิตประจ าวัน 

  4.2.1.2 การแสวงหาความรู๎ วิสาหกิจชุมชนมีการแสวงหาความรู๎จากแหลํงอ่ืนได๎แกํ 
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นของชุมชนใกล๎เคียงกัน หรือมีความเชื่อมโยงทางวัฒนธรรมหรือชาติพันธุ์  

  4.2.1.3 การเรียนรู๎จากการปฏิบัติ แม๎วําจะเป็นภูมิปัญญาที่สืบทอดมาเฉพาะกลุํม 
แตํยังต๎องเรียนรู๎ด๎วยการปฏิบัติจนเข๎าใจและเกิดความช านาญจึงจะได๎รับความรู๎ภูมิปัญญานั้นมาเป็น
ความรู๎ในตัว 

 4.2.2 ขั้นตอนการสร๎างความรู๎ (Knowledge Creation) 

  4.2.2.1 วิธีการสร๎างความรู๎ มีการสร๎างความรู๎ใหมํ 4 ทาง 

   4.2.2.1.1 การสร๎างความรู๎จากการสะสมความรู๎และตํอยอดจากความรู๎ที่มี
อยูํเดิม ต๎องใช๎เวลาเพิ่มพูนความรู๎แบบคํอยเป็นคํอยไป 

   4.2.2.1.2 การสร๎างความรู๎จากการผสมผสานความรู๎เดิมกับความรู๎ใหมํ 

   4.2.2.1.3 การสร๎างความรู๎จากการคิดค๎นใหมํ 
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   4.2.2.1.4 การสร๎างความรู๎จากข๎อมูลความต๎อการของตลาด เป็นข๎อมูลที่ท า
ให๎ทราบวําความต๎องการของตลาดเป็นอยํางไร เพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต๎องการนั้น 

  4.2.2.2 การมีสํวนรํวมในการสร๎างความรู๎ 

   4.2.2.2.1 สมาชิกในกลุํมวิสาหกิจชุมชนตํางมีสํวนรํวมกันในการสร๎าง
ความรู๎ คือชํวยกันคิด ค๎น หาความรู๎ 

   4.2.2.2.2 บุคคลสร๎างความรู๎ด๎วยตัวเองจากความคิดสร๎างสรรค์ 

 4.2.3 ขั้นตอนการใช๎ความรู๎ (Knowledge Application) 

  4.2.3.1 วิธีการใช๎ความรู๎ 

   4.2.3.1.1 การประยุกต์ความรู๎เดิม เชํนน าลายผ๎าเดิมมาประยุกต์ใหมํ 

   4.2.3.1.2 การใช๎ความรู๎แบบเดิม เชํนน าลายผ๎าเดิมมาทอซ้ า 

  4.2.3.2 การเข๎าถึงความรู๎ 

   4.2.3.2.1 ความสามารถของคนมีผลตํอการเรียนรู๎และท าความเข๎าใจองค์
ความรู๎ 

   4.2.3.2.2 การสงวนความรู๎บางสํวนไว๎ใช๎เฉพาะกลุํม เชํนสูตรการย๎อมสี 

 4.2.4 ขั้นตอนการถํายทอดความรู๎ (Knowledge Transfer) 

  4.2.4.1 การถํายทอดความรู๎เพื่อประโยชน์ตํอองค์กร ภาพลักษณ์ ชื่อเสียง 

  4.2.4.1 การถํายทอดความรู๎เพื่อประโยชน์ตํอสังคม เป็นการให๎ความรู๎เป็นวิทยาทาน 

  4.2.4.3 การถํายทอดความรู๎เพื่อประโยชน์ด๎านผลตอบแทนในมูลคําของความรู๎ 

  4.2.4.4 การถํายทอดความรู๎แบบบูรณากร เพ่ือประโยชน์และเปิดกว๎าง 

  4.2.4.5 การถํายทอดความรู๎แบบจ ากัดคัดเลือก ถํายทอดตํอผู๎สืบทอดตามประเพณี 

 4.2.5 ขั้นตอนการเผยแพรํความรู๎ (Knowledge Dissemination) 

  4.2.5.1 เผยแพรํความรู๎สูํภายนอกองค์กร เพ่ือการรับรู๎ระดับทั่วไป 
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  4.2.5.2 เผยแพรํความรู๎ภายในองค์กร เพ่ือการพัฒนาองค์ความรู๎ภายใน 

 4.2.6 ขั้นตอนการจัดเก็บความรู๎ (Knowledge Storing) 

  4.2.6.1 แหลํงรวบรวมความรู๎ 

   4.2.6.1.1 วัสดุสื่อที่ใช๎ในการรวบรวมจัดเก็บความรู๎ 

   4.2.6.1.2 เก็บความรู๎ในตัวบุคคลผู๎รู๎ 

  4.2.6.2 จุดประสงค์การจัดเก็บความรู๎ 

   4.2.6.2.1 เพ่ือการอนุรักษ์เชิงคุณคํา ภูมิปัญญา 

   4.2.6.2.2 เพ่ือมีองค์ความรู๎ที่แนํนอนมีผลตํอความคงที่ของคุณภาพ
ผลิตภัณฑ์ เชํนสูตรตํางๆ วิธีการตํางๆ 

  4.2.6.3 เครื่องมือ 

   4.2.6.3.1 ศักยภาพในการใช๎เทคโนโลยี ของบุคคลในองค์กร 

   4.2.6.3.2 ความเหมาะสมของเครื่องมือ เชํนเก็บเป็นชิ้นผ๎าทอจริง สามารถ
ศึกษาได๎สมจริงกวําเก็บเป็นลายพิมพ์บนกระดาษและภาพถําย 

4.3 การจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 4.3.1 การจัดการความรู๎ของผู๎ประกอบการรายที่ 1 

  ผู๎ประกอบการรายที่ 1 (แมนคราฟท์ ผ๎าย๎อมครามสกลนคร) มีการกลําวถึงขั้นตอน
การจัดการความรู๎ 6 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 11 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 9 ด๎าน 
ได๎แกํ 

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

ถํายทอดความรู๎, การเผยแพรํความรู๎, การจัดเก็บความรู๎ 

องค์ประกอบ  - การแสวงหา, เรียนรู๎จากการปฏิบัติ, วิธีการ, การมีสํวนรํวม, 
วิธีการ, องค์กร, สังคม, สูํภายนอก, แหลํงรวบรวม, จุดประสงค์
, เครื่องมือ 
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องค์ประกอบยํอย - สะสม-ตํอยอด, ผสมผสาน, บุคคล, ประยุกต์, วัสดุสื่อ, ตัว
บุคคล, ความคงที่ของคุณภาพ, ศักยภาพในการใช๎เทคโนโลยี, 
ความเหมาะสม 

 

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 4.4 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 4.1 

 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะห์ข้ันตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ 
ผู๎ประกอบการรายที่ 1 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 

ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 แสวงหา 
 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 เรียนรู๎จากการปฏิบัติ 
 

 
“ครับผมต๎องไปขอความรู๎ ไปเรียนรู๎กับครูภูมิ
ปัญญานะครับ” 
“ก็เน๎นลักษณะคือไปเรียนแล๎วก็กลับมาท าที่
บ๎าน” 
“แล๎วก็อีกแบบหนึ่งคือไปเรียนรู๎กับทาง
นักวิชาการ” 
“อยํางเชํนหลักๆนี่จะเรียนกับการย๎อมครามจาก
ครูภูมิปัญญานะครับ” 
“แล๎วมาทดลองกับตัวเองนะครับ” 
“ก็เน๎นลักษณะคือไปเรียนแล๎วก็กลับมาท าที่
บ๎าน” 
“เป็นลักษณะฝึกฝน”  
“แตํวําหลักๆคือผมจะเน๎นการทดลองตํอยอดด๎วย
ตัวเองครับ” 
“ก็จะเป็นกระบวนการทดลองสํวนตัวที่ท ามา
เรื่อยๆ”  
“ที่นี้ก็เป็นหน๎าที่ผมที่ผมจะต๎องกับมาท่ีในการ
ทดลองสํวนตัวให๎มันเกิดค าตอบวําเป็นไปได๎” 
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ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 สะสม-ตํอยอด 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 บุคคล 
 
 

 
 
“เพราะวําตัว material ตัวสีย๎อม หรือวําขั้นตอน 
อุปกรณ์ตํางๆ โดยพื้นฐานเป็นจากองค์ความรู๎
เดิม” 
“ภูมิปัญญาประมาณ 30% นอกนั้นอีกประมาณ 
70% หรือ 60%” 
 
“ถ๎าในสํวนของการสร๎างสรรค์นี่ หลักๆนี่ผมจะท า
คนเดียวนะครับ” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 

“สิ่งที่ผมย๎อมและผมใช๎อยูํปัจจุบันนี้คือเป็นการ
พลิกแพลงตํอยอดมาให๎มันเป็นสูตรส าเร็จของ
ตัวเอง” 

ขั้นตอนที่ 4 การถํายทอด 
องค์ประกอบที่ 1 องค์กร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 สังคม 
 

 

“ข๎อมูลระดับที่ไมํเป็นความลับจะเฟยแพรํลง 
Face book , Instagram, Twitter เพ่ือต๎องการ
ให๎คนสนใจเข๎ามาเรียนรู๎มากข้ึน” 

“เพ่ือเผยแพรํความรู๎ และท าให๎คนรู๎จัก” 

“มีความจ าเป็นในการให๎ความรู๎ให๎เหมาะสมกับ
งานหลักในฝ่ายแตํละฝ่าย 

เทคนิคการทอใหมํๆที่เราออกแบบก็สอนชํางทอ” 

“ข๎อมูลระดับที่ไมํเป็นความลับจะเผยแพรํลง 
Face book , Instagram, Twitter เพ่ือต๎องการ
ให๎คนสนใจเข๎ามาเรียนรู๎มากข้ึน” 

“เพ่ือเผยแพรํความรู๎ และท าให๎คนรู๎จัก” 

“งานจิตอาสา เป็นวิทยากรสอนเด็กในโครงการ
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ตํางๆของโครงการหลวงตํางๆ” 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพรํ 
องค์ประกอบที่ 1 สูํภายนอก 

“อนาคต ปีหน๎าจะรวบรวมเป็นหนังสือ เพ่ือ
เผยแพรํความรู๎ และท าให๎คนรู๎จัก เน๎นคนรุํนใหมํ
ที่ชอบงานคราฟท์ อาร์ต และสนใจเรื่องภูมิ
ปัญญา” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ตัวบุคคล 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 จุดประสงค์ 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความคงที่ของ
คุณภาพ 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ศักยภาพในการใช๎
เทคโนโลยี 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความเหมาะสม 

 
 
“แตํวําผมจะใช๎วิธีการจดบันทึกแล๎วท าเป็นเลํมไว๎

นะครับ” 

“จดบันทึกละเอียดเป็นเลํม แฟ้ม สูตรการย๎อมสี

ตํางๆ สูตรส าหรับการเพ๎นท์ วธิีการย๎อม” 

“จดบันทึกละเอียดเป็นเลํม แฟ้ม สูตรการย๎อมสี

ตํางๆ สูตรส าหรับการเพ๎นท์ วธิีการย๎อม” 

“มันมีโอกาสคลาดเคลื่อนได๎สูง และตัวแปลง

ตํางๆมันมีในธรรมชาตินํะครับ” 

“จดบันทึกละเอียดเป็นเลํม แฟ้ม สูตรการย๎อมสี

ตํางๆ สูตรส าหรับการเพ๎นท์ วธิีการย๎อม” 

 

“ลงไฟล์คอมพิวเตอร์” 
 
 “การสื่อสารกับชาวบ๎านการใชํเทคโนโลยีในการ

ท างานไมํดีเทําการพบปะตัวตํอตัว” 

“จดบันทึกละเอียดเป็นเลํม แฟ้ม สูตรการย๎อมสี

ตํางๆ สูตรส าหรับการเพ๎นท์ วธิีการย๎อม” 
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“การสื่อสารกับชาวบ๎านการใชํเทคโนโลยีในการ

ท างานไมํดีเทําการพบปะตัวตํอตัว” 

 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 4 

 

 

 

ภาพ 6 แผนผังแสดงขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการราย
ที่ 1 
 

4.3.2 การจัดการความรู๎ของผู๎ประกอบการรายที่ 2  
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  ผู๎ประกอบการรายที่ 2 (กลุํมศูนย์หัตถกรรมพ้ืนบ๎านโบราณหาดเสี้ยว) มีการกลําวถึง
ขั้นตอนการจัดการความรู๎ 5 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 11 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 
8 ด๎าน ได๎แกํ 

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

ถํายทอดความรู๎, การจัดเก็บความรู๎ 

องค์ประกอบ  - การแสวงหา, รับสืบทอดมา, วิธีการ, วิธีการ, องค์กร, สังคม, 
ผลตอบแทน, บูรณาการ,  แหลํงรวบรวม, จุดประสงค์ , 
เครื่องมือ 

องค์ประกอบยํอย - สะสม-ตํอยอด, ผสมผสาน, คิดใหมํ, ประยุกต์, วัสดุสื่อ, ตัว
บุคคล, อนุรักษ์เชิงคุณคํา, ศักยภาพในการใช๎เทคโนโลยี 

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 20 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 5 

 

 

ตาราง 20 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ (ผู๎ประกอบการ
รายที่ 2) 
 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 
ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 แสวงหา 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 รับสืบทอดมา 

 
“เราไปดูงาน ดูที่อ่ืน แล๎วก็ต๎องกลับมานั่งคิดวํา
เราจะท าลายอะไร” 
 
“แตํวําเป็นภูมิปัญญาไทยพวน” 
“เพียงแตํวําเป็นผ๎าของภูมิปัญญาไทยพวนคํะ” 
“เพราะจริงๆมันมีฐานรากเดิมมาจากภูมิปัญญา
ไทย” 
“บางทีเราก็ปรับลายนิดนึงก็ไมํถึงกับวําใหมํ
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ทั้งหมด” 
 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 สะสม-ตํอยอด 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 3 คิดใหม ํ

 
 
“ก็มีพ้ืนฐานจากอันเดิม วิธีการทอจก การทอลาย
อาจจะเปลี่ยนไป” 
“ก็ลดทอนลายเดิมบ๎างอะไรอยํางนี้คํะ หรือวํา
ท าลายใหมํบ๎าง หรือวําเอาลายเกํามาพลิกสีบ๎าง” 
 
 
“ก็มีพ้ืนฐานจากอันเดิม วิธีการทอจก การทอลาย
อาจจะเปลี่ยนไป” 
“ก็มีพ้ืนฐานจากอันเดิม วิธีการทอจก การทอลาย
อาจจะเปลี่ยนไป” 
 
 
“ก็ลดทอนลายเดิมบ๎างอะไรอยํางนี้คํะ หรือวํา
ท าลายใหมํบ๎าง หรือวําเอาลายเกํามาพลิกสีบ๎าง” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 
 

 
 
“จริงๆรูปแบบผ๎าก็คล๎ายๆเดิมเพียงแตํวําเราเอา
ไปแปรรูป เป็น อันใหมํ ได๎  เป็น เสื้ อผ๎ า  เป็น
กระเป๋า” 
“บางทีเราก็ปรับลายนิดนึงก็ไมํถึงกับวําใหมํ
ทั้งหมด” 

ขั้นตอนที่ 4 การถํายทอด 
องค์ประกอบที่ 1 องค์กร 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 สังคม 

 
“แตํถ๎าใครที่อยากเรียนก็สามารถมาเรียนกับเค๎า
ได๎มีคําใช๎จํายนิดหนํอยอะไรอยํางนี้” 
 
“ปัจจุบันมีการสอนทอกันมาขึ้นจึงขยายวงกว๎าง
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องค์ประกอบที่ 3 ผลตอบแทน 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 4 บูรณาการ 
 

ออกไปทั้งอ าเภอศรีสัชนาลัย” 
“ก็เปิดโอกาสให๎เค๎ามาเรียนได๎อยูํแล๎ว ใครมา
เรียนก็ได๎” 
“คือนักทํองเที่ยวเข๎ามา แล๎วสามารถเข๎ามาท าได๎
เลย” 
 
“ก็เปิดโอกาสให๎เค๎ามาเรียนได๎อยูํแล๎ว ใครมา
เรียนก็ได๎” 
“แตํถ๎าใครที่อยากเรียนก็สามารถมาเรียนกับเค๎า
ได๎มีคําใช๎จํายนิดหนํอยอะไรอยํางนี้” 
 
“ปัจจุบันมีการสอนทอกันมาขึ้นจึงขยายวงกว๎าง
ออกไปทั้งอ าเภอศรีสัชนาลัย” 
“พอตอนหลังทอผ๎าแล๎วมีรายได๎บ๎านอ่ืนเค๎าก็หัดก็
สอนกัน” 
“ก็เปิดโอกาสให๎เค๎ามาเรียนได๎อยูํแล๎ว ใครมา
เรียนก็ได๎” 
“คือนักทํองเที่ยวเข๎ามา แล๎วสามารถเข๎ามาท าได๎
เลย” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ตัวบุคคล 
 

 
 
“ก็จริงๆมันควรจะมีหนังสือที่จะเก็บข๎อมูลนิด
หนึ่ง” 
“เป็นภาพคํะ รูปภาพ และผ๎าชิ้นงาน หนังสือ” 
“ถ๎าเป็นกราฟมันจะงํายกวําในการที่จะให๎มันยัง
อยูํ เป็นกราฟเวลาท าตามมันจะท างําย แตํวําถ๎า
สมมติเป็นผ๎า รูปแบบของผ๎าถ๎าคนดูไมํเป็นมันก็ดู
ยาก” 
 
“ถ๎าเป็นกราฟมันจะงํายกวําในการที่จะให๎มันยัง
อยูํ เป็นกราฟเวลาท าตามมันจะท างําย แตํวําถ๎า
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องค์ประกอบที่ 2 จุดประสงค์ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 อนุรักษ์เชิงคุณคํา 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ศักยภาพในการใช๎
เทคโนโลยี 

สมมติเป็นผ๎า รูปแบบของผ๎าถ๎าคนดูไมํเป็นมันก็ดู
ยาก” 
 
 
“ก็ต๎องให๎เค๎าเห็นคุณคําเยอะๆอะคํะ ต๎องให๎เค๎า
ตระหนักวําผ๎าของเรามันมีคุณคํายังไง” 
“ถ๎าเป็นกราฟมันจะงํายกวําในการที่จะให๎มันยัง
อยูํ เป็นกราฟเวลาท าตามมันจะท างําย แตํวําถ๎า
สมมติเป็นผ๎า รูปแบบของผ๎าถ๎าคนดูไมํเป็นมันก็ดู
ยาก” 
 
 
“ในการท ากราฟใช๎คอมพิวเตอร์มาชํวยท าชํวยให๎
งํายมั้ยคะ 
คุณรวีวรรณ - งํายคํะ เร็วคํะ” 
“เดิมพ่ีใช๎โปรแกรมอยูํ แล๎วตอนนี้มันใช๎กับวินโดว
อันใหมํไมํได๎ ตอนนี้ เรายังหาอยูํวํามีโปรแกรม
อะไรที่จะท า ตอนนั้นเคนใช๎โปรแกรมสติทช์ 
(Stitch) แตํตอนนี้ใช๎วินโด๎วสูงขึ้นมันไมํรองรับ” 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 5 
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ภาพ 7 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 2 
4.3.3 ผู๎ประกอบการรายที่ 3  

  ผู๎ประกอบการรายที่ 3 (งานอนุรักษ์และพัฒนาผ๎าจกอุตรดิตถ์) มีการกลําวถึง

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ 4 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 6 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 6 

ด๎าน ได๎แกํ 

 

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

จัดเก็บความรู๎ 

องค์ประกอบ  - การแสวงหา, วิธีการ, การมีสํวนรํวม, วิธีการ, แหลํงรวบรวม,  

เครื่องมือ 

องค์ประกอบยํอย - ผสมผสาน, คิดใหมํ, รํวมกัน, ประยุกต์, วัสดุสื่อ, ศักยภาพใน

การใช๎เทคโนโลยี 
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รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 21 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 6 

 

ตาราง 21 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ (ผู๎ประกอบการ
รายที่ 3) 
 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 
ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 แสวงหา 
 

  
“คือทุกคนที่ทอผ๎าจกได๎ก็จะท าเป็นหมดคํะ พอ
เห็นลายเค๎าก็ท าได๎” 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 3 คิดใหมํ 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 รํวมกัน 

  
 
“ก็ชํวยกันคิดคํะและมีการผสมลายจากท่ีอ่ืนด๎วย
เชํน ตีนซิ่นบางทีเป็นลายจากลับแลทอ แตํตัวสิ้น
เอาของอ.ตอนมาใสํ” 
 
“สมาชิกกลุํมทอ ลองขึ้นเส๎นไหมดู วําเห็นลาย
แบบนี้ลองขึ้นไหมดู 3 เส๎น 2 เส๎นอะไรอยํางนี้
คํะ” 
 
 
“ก็ชํวยกันคิดคํะและมีการผสมลายจากท่ีอ่ืนด๎วย
เชํน” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 
 

  
 
“สีก็แล๎วแตํลูกค๎าด๎วยวําชอบแบบไหน” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ   
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องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ศักยภาพในการใช๎
เทคโนโลยี 

 
“มีรวมรวมไว๎แตํไมํได๎เข๎าเลํม มีที่ถํายรูปไว๎ ผ๎าที่
ทอให๎ลูกค๎าไปก็ได๎ถํายรูปเก็บไว” 
 
“ก็มีรวมรวมไว๎แตํไมํได๎เข๎าเลํม มีที่ถํายรูปไว๎ ผ๎าที่
ทอให๎ลูกคา๎ไปก็ได๎ถํายรูปเก็บไว๎” 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 4.3 

 

 

 

 

ภาพ 8 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 3 
4.3.4 ผู๎ประกอบการรายที่ 4  



 
 

 

86 

  ผู๎ประกอบการรายที่ 4 (กลุํมทอผ๎าพื้นเมืองบ๎านผาทั่ง) มีการกลําวถึงข้ันตอนการ

จัดการความรู๎ 5 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 10 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 13 ด๎าน 

ได๎แกํ 

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

เผยแพรํ, การจัดเก็บความรู๎  

องค์ประกอบ  - เรียนรู๎จากการปฏิบัติ, รับสืบทอดมา, วิธีการ, การมีสํวนรํวม, 

วิธีการ, การเข๎าถึงองค์ความรู๎, สูํภายนอก, แหลํงรวบรวม, 

จุดประสงค์, เครื่องมือ  

องค์ประกอบยํอย - สะสม-ตํอยอด, ผสมผสาน, คิดใหมํ, ความต๎องการของตลาด, 

รํวมกัน, ประยุกต์, แบบดังเดิม, ความสามารถ, การสงวน, 

วัสดุสื่อ, อนุรักษ์เชิงคุณคํา, ความคงที่ของคุณภาพ, ศักยภาพ

ในการใช๎เทคโนโลยี  

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 22 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 7 

ตาราง 22 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการความรู๎ องค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ 
(ผู๎ประกอบการรายที่ 4) 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 
ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 2 เรียนรู๎จากการปฏิบัติ 
 
องค์ประกอบที่ 3 รับสืบทอดมา 

  
“ป้าท าผ๎ามาตั้งแตํเด็ก” 
 
“ป้าท าผ๎ามาตั้งแตํเด็ก” 
 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 สะสม-ตํอยอด 
 
 

  
 
“แล๎วเราก็มิอิงของโบราณ เอาตัวนี้ลายลูกมอม
ลูกหมานี่แหละคํะ มาใสํให๎มันขายได๎ ประยุกต์
ใหมํ” 
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องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 3 คิดใหมํ 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 4 ความต๎องการของตลาด 
 
องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 รํวมกัน 

 
 
“แล๎วเราก็มิอิงของโบราณ เอาตัวนี้ลายลูกมอม
ลูกหมานี่แหละคํะ มาใสํให๎มันขายได๎ ประยุกต์
ใหมํ” 
“มันมีลายโบราณอยูํคํะ แตํวําเราเอามาแทรก” 
“ดิฉันกับลูกชํวยกันคิด” 
 
“ลายกระตํายชมจันทร์ เป็นลายที่เราประยุกต์
ขึ้นมาใหมํ” 
“แตํบางคนก็มีคิดลายลงกราฟมาให๎ป้าชํวยลงสี
ให๎” 
“มีการทดลองใช๎ใยกล๎วยย๎อมสีมาท าเส๎นพุํงทอ
เพ่ือท าเป็นกระเป๋า ก าลังอยูํระหวํางพัฒนา” 
 
“ความต๎องการที่ลูกค๎าบอกเรามา” 
 
 
“ดิฉันกับลูกชํวยกันคิด” 
“แตํบางคนก็มีคิดลายลงกราฟมาให๎ป้าชํวยลงสี
ให๎” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 แบบดั้งเดิม 
 

  
 
“ลายกระตํายชมจันทร์ เป็นลายที่เราประยุกต์
ขึ้นมาใหมํ” 
“แล๎วเราก็มิอิงของโบราณ เอาตัวนี้ลายลูกมอม
ลูกหมานี่แหละคํะ มาใสํให๎มันขายได๎ ประยุกต์
ใหมํ” 
 
“การผลิตคงรูปแบบโบราณโดยกี่มือ” 
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องค์ประกอบที่ 2 การเข๎าถึงองค์ความรู๎ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ความสามารถ 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 การสงวน 

 
“ป้าเป็นคนไปวางลายให๎ชํางทอทุกคนในกลุํม
ทอตามที่ป้าก าหนด” 
“และป้าจะคิดเรื่องสีที่จะใช๎ส าหรับปีนี้แล๎วย๎อม
สีด๎ายไปให๎ชํางทอ” 
 
“และป้าจะคิดเรื่องสีที่จะใช๎ส าหรับปีนี้แล๎วย๎อม
สีด๎ายไปให๎ชํางทอ” 

ขั้นตอนที่ 5 การเผยแพรํ 
องค์ประกอบที่ 1 สูํภายนอก 
 
 
 
 

  
“และเวลาลูกค๎าซื้อผ๎าไปก็จะมีเอกสารข๎อมูล
ของผ๎าชิ้นนั้นและภาพประกอบจากแฟ้มให๎ไป
ด๎วย แตํลวดลายทอไมํลงในเว็บเพราะเกรงวํา
คนที่อ่ืนจะลอกเลียนแบบ” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 จุดประสงค์ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 อนุรักษ์เชิงคุณคํา 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความคงที่ของคุณภาพ 
 
 

  
 
“ถํายรูปเก็บท าเป็นแฟ้มไว๎” 
“เก็บตัวอยํางชิ้นผ๎าโบราณ เอาไว๎ดูเป็น
ต๎นแบบ” 
“จัดท าการรวบรวมเป็นหนังสือ” 
“ลูกสาวท าลงคอมพิวเตอร์ให๎” 
“แหลํงรวบรวมลายและสีคือแฟ้มเลํมใหญํที่
จัดท าไว๎” 
 
“ถํายรูปเก็บท าเป็นแฟ้มไว๎” 
“แหลํงรวบรวมลายและสีคือแฟ้มเลํมใหญํที่
จัดท าไว๎” 
 
“แหลํงรวบรวมลายและสีคือแฟ้มเลํมใหญํที่
จัดท าไว๎” 
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องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ศักยภาพในการใช๎
เทคโนโลยี 

 
 
“ลูกสาวท าลงคอมพิวเตอร์ให๎” 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 7 

 

 

ภาพ 9 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 4 
 

4.3.5 ผู๎ประกอบการรายที่ 5  

  ผู๎ประกอบการรายที่ 5 (กลุํมทอผ๎าบ๎านนาตาโพ) มีการกลําวถึงข้ันตอนการจัดการ

ความรู๎ 4 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 7 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 7 ด๎าน ได๎แกํ  
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ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

จัดเก็บความรู๎  

องค์ประกอบ  - การแสวงหา, เรียนรู๎จากการปฏิบัติ, รับสืบทอดมา, วิธีการ, 

วิธีการ, แหลํงรวบรวม, จุดประสงค์  

องค์ประกอบยํอย - ผสมผสาน, ความต๎องการของตลาด, ประยุกต์, แบบดั้งเดิม, 

วัสดุสื่อ, อนุรักษ์เชิงคุณคํา, ความคงที่ของคุณภาพ  

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 23 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 8 

 

ตาราง 23 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการความรู๎ องค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ 
(ผู๎ประกอบการรายที่ 5) 

ขั้นตอนใน
กระบวนการ
จัดการความรู้ 

ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 

ขั้นตอนที่ 1 
การได๎มาของ
ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 
1 แสวงหา 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 
2 เรียนรู๎จาก
การปฏิบัติ 
 
องค์ประกอบที่ 

  
“การมีวิทยากรจากกรมมาสอน...ต๎องการให๎มาสอนเรื่อย” 
“คุณยายชํางสังเกตและจดจ าลายเกํงมาก เห็นลายผ๎าที่อ่ืนก็จดจ ากลับมา
ทอลายได๎เลย” 
 
“ฝึกหัดทอผ๎าผืนเรียบกํอนสัก 1 กี่ ตํอมาก็เริ่มฝึกลายกาบ ตํอมาฝึกลายขอ 
เลยยากข้ึนเรื่อยๆ” 
“ภูมิปัญญาคนโบราณการทอผ๎าใช๎ทั้งผืนคุ๎มคําไมํมีการตัดทิ้ง” 
“ฝึกหัดทอผ๎าผืนเรียบกํอนสัก 1 กี่ ตํอมาก็เริ่มฝึกลายกาบ ตํอมาฝึกลายขอ 
เลยยากข้ึนเรื่อยๆ” 
“การสร๎างลายโบราณของที่นี่เป็นลายที่สามารถน าไปปรับเปลี่ยน” 
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3 รับสืบทอดมา 

ขั้นตอนที่ 2 
การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 
1 วิธีการ 
องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 2 
ผสมผสาน 
 
องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 4 ความ
ต๎องการของ
ตลาด 
 
 

  
 
“แตํปรับการใช๎ลายตํางๆมาผสมผสานกัน” 
 
“มีบางกลุํมท่ีต๎องการน าไปตัดชุดจะบอกให๎ปรับลายตามต๎องการบ๎าง
เพ่ือให๎เหมาะสมกับการท าไปตัวเสื้อ” 

ขั้นตอนที่ 3 
การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 
1 วิธีการ 
องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 1 
ประยุกต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
“แตํปัจจุบันใช๎ชิ้นเดียวดัดแปลงเป็นผ๎าคลุมไหล” 
“แตํถ๎าเป็นชํางทอที่ยังไมํช านาญผลงานยังไมํประณีตจะน าผ๎าไปท าเป็น
ผลิตภัณฑ์อ่ืนตํอ” 
“เป็นการประยุกต์ให๎มีความรํวมสมัย เชํนผ๎านุํง” 
“ประยุกต์การใช๎งานเป็นเสื้อกลุมได๎โดยไมํต๎องตัดเชํนกัน ผ๎าเกําโบราณ
จริงๆน ามาดัดแปลงใช๎ได๎โดยไมํเสียคุณคํา สํวนผ๎าที่คิดลายใหมํเลยไมํ
เหมือนใครเป็นชิ้นพิเศษชิ้นเดียวในโลกเป็นการเอาลายเกํามาปรับจะขายดี
มากราคาแพงเทําไหรํก็ท าไมํทัน” 
“ผ๎าซิ่นของแมํให๎ลูกเอาไปปรับใช๎ได๎หลายแบบ “ประยุกต์ใช๎ได๎ ท า
ผ๎าพันคอได๎” 
“เป็นการน าผ๎าโบราณของเราเข๎าไปดัดแปลงผสมผสานในแฟชั่นสมัยใหมํ
โดยไมํต๎องตัดผ๎าทิ้ง” 
จึงสามารถประยุกต์ใช๎องค์ประกอบลายดั้งเดิมจัดวางใหมํเป็นลวดลายใหมํ
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องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 2 แบบ
ดั้งเดิม 
 
 
 
 

บนผ๎าผืนใหมํได๎เสมอ” 
 
“ผ๎าหํมโบราณ เป็นผ๎าหน๎าแคบสองชิ้นตํอกัน” 
“แนวทางรูปแบบที่ท า….เลือกตามแบบโบราณเพราะมีคุณคําสูงลูกค๎า
ยอมรับและราคาไมํตก” 
“……และการใช๎สีโบราณแบบสีเบญจรงค์ก็ไมํเคยตกรุํน” 

ขั้นตอนที่ 6 
การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 
1 แหลํง
รวบรวม 
องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 1 วัสดุ
สื่อ 
 
องค์ประกอบที่ 
2 จุดประสงค์ 
องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 1 
อนุรักษ์เชิง
คุณคํา 
 

  
 
“เก็บเป็นชิ้นผ๎าที่สมบูรณ์” 
 
 
“เก็บเป็นชิ้นผ๎าที่สมบูรณ์” 
 
“เก็บเป็นชิ้นผ๎าที่สมบูรณ์” 
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องค์ประกอบ
ยํอยท่ี 2 ความ
คงท่ีของ
คุณภาพ 

 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 8 

 

 

 

ภาพ 10 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 5 
 

4.3.6 ผู๎ประกอบการรายที่ 6  
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  ผู๎ประกอบการรายที่ 6 (กลุํมทอผ๎าไหมบ๎านกุดรัง) มีการกลําวถึงข้ันตอนการจัดการ

ความรู๎ 5 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 7 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 6 ด๎าน ได๎แกํ  

 

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

เผยแพรํ, การจัดเก็บความรู๎  

องค์ประกอบ  - การแสวงหา, รับสืบทอดมา, วิธีการ, การมีสํวนรํวม, วธิีการ, 

สูํภายนอก, แหลํงรวบรวม  

องค์ประกอบยํอย - ผสมผสาน, คิดใหมํ, บุคคล, ประยุกต์, แบบดั้งเดิม, วัสดุสือ่ 

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 24 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 9 

 

ตาราง 24 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการความรู๎ องค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ 
(ผู๎ประกอบการรายที่ 6) 
 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 

ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 แสวงหา 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 รับสืบทอดมา 

  
“มีอาจารย์มาสอนลายแทรกนก แทรกผีเสื้อ
บ๎างเหมือนกัน” 
 
“โดยน ามาจากลายโบราณชื่อลายปลาซิว” 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 3 คิดใหมํ 
 

  
 
“น ามาดัดแปลงเพ่ิมเป็นลายสร๎อย
ดอกหมาก” 
 
“บางทีเราก็คิดลายแปลกๆขึ้นมาเอง” 
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องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 บุคคล 

 
 
“บางทีเราก็คิดลายแปลกๆขึ้นมาเอง” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 แบบดั้งเดิม 
 

  
 
“ไหมสีตํางๆที่เหลือก็น ามาทอรวมกันมีแถบ
ขั้นเป็นลายประยุกต์ท่ีเกิดจากไหมเหลือจาก
ผืนอ่ืนๆ” 
 
“ถ๎าลายธรรมดาก็ทอได๎อยูํแล๎วไมํต๎องดูแบบ
ลาย” 

ขัน้ตอนที่ 5 การเผยแพรํ 
องค์ประกอบที่ 1 สูํภายนอก 
 

  
“แตํมีนักเรียนโรงเรียนกุดรังประชาสรรค์มา
เรียน โดยมีไปสอนที่โรงเรียนบ๎าง” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
 
 

  
 
“ถํายรูปใสํอัลบั้มไว๎เมื่อทอเสร็จ” 
“มีท าเป็นสมุดเป็นเลํมประวัติลายสร๎อย
ดอกหมาก และสมุดรวมลายหมี่ เวลามี
นักศึกษามาก็ให๎ข๎อมูลไปท ารายงาน มีสมุด
ขั้นตอนการทอ สมุดรวบรวมลาย ฯลฯ ท า
เป็นตารางกราฟและลงปากกา” 

 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 9 

 

 



 
 

 

96 

 

 

ภาพ 11 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 6 
 

4.3.7 ผู๎ประกอบการรายที่ 7  

  ผู๎ประกอบการรายที่ 6 (กลุํมทอผ๎าแพรวาบ๎านโพน) มีการกลําวถึงข้ันตอนการ

จัดการความรู๎ 5 ขั้นตอน องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 12 ด๎าน และองค์ประกอบยํอย 10 ด๎าน 

ได๎แกํ  

ขั้นตอนการจัดการความรู๎ - การได๎มาของความรู๎, การสร๎างความรู๎, การใช๎ความรู๎, การ

ถํายทอด, การจัดเก็บความรู๎  

องค์ประกอบ  - เรียนรู๎จากการปฏิบัติ, รับสืบทอดมา, วิธีการ, การมีสํวนรํวม, 

วิธีการ, องค์กร, สังคม, บูรณาการ, จ ากัดคัดเลือก, แหลํง

รวบรวม, จุดประสงค์, เครื่องมือ  
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องค์ประกอบยํอย - สะสม-ตํอยอด, ผสมผสาน, บุคคล, ประยุกต์, แบบดั้งเดิม, 

วัสดุสื่อ, ตวับุคคล, อนุรักษ์เชิงคุณคํา, ความคงที่ของคุณภาพ, 

ความเหมาะสม 

รายละเดียดตามแสดงใน ตารางที่ 25 และแสดงแผนภูมิขององค์ประกอบในภาพที่ 10 

 

ตาราง 25 ผลวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการความรู๎ องค์ประกอบการจัดการความรู๎จาการสัมภาษณ์ 
(ผู๎ประกอบการรายที่ 7) 
 

ขั้นตอนในกระบวนการจัดการความรู้ ตัวอย่างบทสัมภาษณ์ 

ขั้นตอนที่ 1 การได๎มาของความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 2 เรียนรู๎จากการปฏิบัติ 
 
องค์ประกอบที่ 3 รับสืบทอดมา 

  
“และฝึกทอกันมาเรื่อยๆ” 
 
“บรรพบุรุษทอมา ไว๎ใช๎เป็นชุดสไบใสํไปวัด
และงานมงคล” 
“และให๎เป็นมรดกตกทอดแกํลูก คือเป็น

มรดกตกทอดจากรุํนสูํรุํน จากปู่ยําตายาย” 

“เป็นมรดกภูมิปัญญาคูํชาวบ๎านโพน” 

ขั้นตอนที่ 2 การสร๎างความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 สะสม-ตํอยอด 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ผสมผสาน 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 การมีสํวนรํวม 

  
 
“แตํละคนตํางคนตํางคิดท ากันเองแตํมี
พ้ืนฐานมาจาก 60 ลายเดิม” 
 
“แตํละคนตํางคนตํางคิดท ากันเองแตํมี
พ้ืนฐานมาจาก 60 ลายเดิม” 
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องค์ประกอบยํอยที่ 2 บุคคล “แตํละคนตํางคนตํางคิดท ากันเองแตํมี
พ้ืนฐานมาจาก 60 ลายเดิม” 

ขั้นตอนที่ 3 การใช๎ความรู๎ 
องค์ประกอบที่ 1 วิธีการ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 ประยุกต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 แบบดั้งเดิม 
 

  
 
“แตํมีสีสันเพ่ิมมาตามสมัยนิยม และตามที่
ลูกค๎าต๎องการ” 
“สีสมัยใหมํจะมีสีน้ าเงิน สีกรม ลูกค๎าเลือกวํา
อยากได๎ลายไหน” 
“มีการเปลี่ยนแปลง ดัดแปลงใหมํบ๎างไหม…..
มีบ๎างข้ึนอยูํกับลูกค๎าสั่ง เชํนน าลายไปตัดตํอ
เป็นเชิงผ๎าถุง” 
“แตํกํอนจ ากัดแตํปัจจุบันขึ้นอยูํกับลูกค๎าท่ีซื้อ
ไปใช๎ตัดเสื้อผ๎าหรือของใช๎เอง” 
“จึงส าคัญท่ีการใช๎ลายที่มีอยูํเดิม 60 ลายมา
ผสมผสานกัน” 
“แตํสํวนใหญํก็กลับมาใช๎ลวดลายแบบเดิม 
เปลี่ยนไปแคํสีสัน” 
 
“ปัจจุบันทอกันใหมํแตํยังคบรูปแบบโบราณ
เหมือนเดิม” 
“ยังคงการทอแบบเดิมรูปแบบเดิม” 
“มีการจ ากัดการใช๎ลายหรือไมํ(ตามความเชื่อ) 
…..แตํกํอนจ ากัดแตํปัจจุบันขึ้นอยูํกับลูกค๎าท่ี
ซื้อไปใช๎ตัดเสื้อผ๎าหรือของใช๎เอง” 

ขั้นตอนที่ 4 การถํายทอด 
องค์ประกอบที่ 1 องค์กร 
 
 
 
 

  
“และให๎เป็นมรดกตกทอดแกํลูก คือเป็น
มรดกตกทอดจากรุํนสูํรุํน จากปู่ยําตายาย” 
“การสอนคือแมํสอนลูก” 
“เพราะยังมีการสืบทอดในครอบครัว” 
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องค์ประกอบที่ 2 สังคม 
 
 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 4 บูรณาการ 
 
 
 
องค์ประกอบที่ 5 จ ากัดคัดเลือก 
 

“ปัจจุบันมีหลักสูตรสอนในโรงเรียน สอน
บุคคลที่สนใจ มีแหลํงเรียนรู๎เป็นจุดศูนย์กลาง
อยูํที่หมูํบ๎าน” 
“และมีการสอนในโรงเรียนด๎วย” 
 
 
“ปัจจุบันมีหลักสูตรสอนในโรงเรียน สอน
บุคคลที่สนใจ” 
“และมีการสอนในโรงเรียนด๎วย” 
 
“ถ๎ามีลูกสาวจะสอนการทอผ๎าให๎” 
“และให๎เป็นมรดกตกทอดแกํลูก คือเป็น
มรดกตกทอดจากรุํนสูํรุํน จากปู่ยําตายาย” 
“การสอนคือแมํสอนลูก” 
“เพราะยังมีการสืบทอดในครอบครัว” 

ขั้นตอนที่ 6 การจัดเก็บ 
องค์ประกอบที่ 1 แหลํงรวบรวม 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 วัสดุสื่อ 
 
 
 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ตัวบุคคล 
 
 
องค์ประกอบที่ 2 จุดประสงค์ 
องค์ประกอบยํอยที่ 1 อนุรักษ์เชิงคุณคํา 
 
 
 
 
 

  
 
“เลือกจากผ๎าตัวอยํางลายทีเรียกวําผ๎าแสํว-
ผ๎าขิด หรือผ๎ารวมลาย มีลายรวมเกือบหกสิบ
ลาย” 
 
 
“เลือกจากผ๎าตัวอยํางลายทีเรียกวําผ๎าแสํว-
ผ๎าขิด หรือผ๎ารวมลาย มีลายรวมเกือบหกสิบ
ลาย” 
 
 
“เลือกจากผ๎าตัวอยํางลายทีเรียกวําผ๎าแสํว-
ผ๎าขิด หรือผ๎ารวมลาย มีลายรวมเกือบหกสิบ
ลาย” 
“ท าเป็นผ๎าตัวอยํางลาย” 
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องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความคงที่ของคุณภาพ 
 
 
องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือ 
องค์ประกอบยํอยที่ 2 ความเหมาะสม 
 

“อยากให๎ชํวยกันอนุรักษ์สืบสานไว๎ เพราะมี
แหํงเดียวในโลก เป็นงานท ามือเทํานั้น อยาก
ให๎คนภายนอกเห็นคุณคําของภูมิปัญญา” 
 
“ท าเป็นผ๎าตัวอยํางลาย คนที่ทอผ๎าเป็นดูลาย
แล๎วก็สามารถทอลายได๎” 
 
 
“ท าเป็นผ๎าตัวอยํางลาย” 
“….ก็ดี แตํต๎องมีเจตนาดีในเชิงอนุรักษ์ แตํถ๎า
มีเจตนาเชิงการค๎าก็เป็นหํวง เชํนเลียนแบบ
ไปท าลายพิมพ์ราคาถูกกวํา ท าให๎คุณคําท่ี
แท๎จริงเสียไป” 

 

เมื่อน าผลการวิเคราะห์มาแสดงผลเปรียบเทียบระหวํางองค์ประกอบตํางๆ เรียงจากมากไป

น๎อย ดังแสดงในภาพที่ 10 
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ภาพ 12 แผนภูมิแสดงองค์ประกอบการจัดการความรู๎จากการสัมภาษณ์ผู๎ประกอบการรายที่ 7 
 

สรุปภาพรวมการกลําวถึงการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และองค์ประกอบตํางๆ

ด๎วยความถี่แตกตํางกัน ดังในตารางที่ 26  

 
ตาราง 26 ขั้นตอนจัดการความรู๎และองค์ประกอบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ในวิสาหกิจชุมชนที่กลําวถึงในการสัมภาษณ์  
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จากข๎อมูลตาราง 26 สามารถเรียงล าดับความถี่ในการกลําวถึงการจัดการความรู๎จากมากไป

หาน๎อยดังนี้ 

 

ข้ันตอนกระบวนการจัดการ
ความรู้ ช่ือ ผู้ประกอบการ อ้างอิง รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่

1 2 3 4 5 6 7 8
ความรู้ 0 0

ขั้นตอนท่ี 1 การได้มาของความรู้ 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 แสวงหา 5 8 2.37 0.66 3.56 1.33 1.93
   องค์ประกอบท่ี 2 เรียนรู้จากการปฏิบัติ 5 11 5.33 0.54 1.18 0.46 4.76
   องค์ประกอบท่ี 3 รับสืบทอดมา 6 13 1.43 0.54 2.72 1.25 2.63 4.76
ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างความรู้ 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 วิธีการ 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 สะสม-ต่อยอด 4 5 1.5 1.3 2.24 1.28
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 ผสมผสาน 7 10 1.03 1.3 3.49 3.77 0.45 1.41 1.28
      องค์ประกอบย่อยท่ี 3 คิดใหม่ 4 6 0.78 3.06 4.41 1.21
      องค์ประกอบย่อยท่ี 4 ความต้องการของตลาด 2 2 0.48 1.26
   องค์ประกอบท่ี 2 การมส่ีวนร่วม 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 ร่วมกนั 2 3 1.58 1.63
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 บุคคล 3 3 0.93 1.21 1.28
ขั้นตอนท่ี 3 การใช้ความรู้ 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 วิธีการ 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 ประยุกต์ 8 26 1.52 1.28 1.11 3.01 8.98 3.43 9.06 23.36
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 แบบด้ังเดิม 5 9 0.74 1.52 1.69 4.62 3.59
   องค์ประกอบท่ี 2 การเข้าถึงองค์ความรู้ 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 ความสามารถ 2 3 3.01 8.77
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 การสงวน 1 1 1.63
ขั้นตอนท่ี 4 การถ่ายทอด 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 องค์กร 4 9 4.58 0.72 2.7 5.07
   องค์ประกอบท่ี 2 สังคม 3 9 3.52 1.53 2.7
   องค์ประกอบท่ี 3 ผลตอบแทน 1 2 1.2
   องค์ประกอบท่ี 3 บูรณาการ 2 6 2 1.65
   องค์ประกอบท่ี 4 จ ากดัคัดเลือก 2 5 3.32 5.07
ขั้นตอนท่ี 5 การแผยแพร่ 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 สู่ภายนอก 2 3 2.12 3.52 1.77
   องค์ประกอบท่ี 2 ในองค์กร 0 0
ขั้นตอนท่ี 6 การจัดเกบ็ 0 0
   องค์ประกอบท่ี 1 แหล่งรวบรวม 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 วัสดุส่ือ 7 16 2.17 2.05 2.86 4.1 0.36 8.91 1.88
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 ตัวบุคคล 3 3 1.32 1.25 1.88
   องค์ประกอบท่ี 2 จุดประสงค์ 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 อนุรักษเ์ชิงคุณค่า 4 8 1.99 1.76 0.36 4.89
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 ความคงท่ีของคุณภาพ 4 7 2.4 1.76 0.36 1.35
   องค์ประกอบท่ี 3 เคร่ืองมอื 0 0
      องค์ประกอบย่อยท่ี 1 ศักยภาพในการใช้เทคโนโลยี 4 6 1.45 2.38 2.86 0.61
      องค์ประกอบย่อยท่ี 2 ความเหมาะสม 2 4 2.48 3.5

32.72 19.87 18.52 33.75 18.52 22.81 44.48 55.38
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ตาราง 27 ผู๎ประกอบการที่มีความถี่ในการกลําวถึงการจัดการความรู๎เรียงล าดับจากมากไปหาน๎อย 

 

  

ล าดับที่ 1 ผู๎ประกอบการรายที่ 7 กลุํมสตรีสหกรณ์ป้านโพน จังหวัดกาฬสินธุ์ 

ล าดับที่ 2 ผู๎ประกอบการรายที่ 4 กลุํมทอผ๎าพื้นเมืองบ๎านผาทั่ง จังหวัดอุทัยธานี 

ล าดับที่ 3 ผู๎ประกอบการรายที่ 1 แมนคราฟท์ (Mancraft) ผ๎าย๎อมครามสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

ล าดับที่ 4 ผู๎ประกอบการรายที่ 6 กลุํมทอผ๎าบ๎านกุดรัง จังหวัดมหาสารคาม 

ล าดับที่ 5 ผู๎ประกอบการรายที่ 2 กลุํมศูนย์หัตถกรรมพื้นบ๎านโบราณหาดเสี้ยว จังหวัดสุโขทัย 

ล าดับที่ 6 ผู๎ประกอบการรายที่ 3 งานอนุรักษ์และพัฒนาผ๎าจกอุตรดิตถ์ จังหวัดอุตรดิตถ์ 

ล าดับที่ 7 ผู๎ประกอบการรายที่ 5 กลุํมทอผ๎าบ๎านนาตาโพ จังหวัดอุทัยธานี 

 

4.4 การจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

 จากข๎อมูลการสัมภาษณ์วิเคราะห์ลักษณะการด าเนินการของผู๎ประกอบการวิสาหกิจชุมชนใน

ภาพรวมด๎านการจัดการความรู๎ ดังนี้ 

4.4.1 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 7 (ล าดับที่ 

1) 

เป็นผู๎ประกอบการรูปแบบวิสาหกิจชุมชน และสหกรณ์ มีการด าเนินงานเป็นกลุํมมีสมาชิก

เป็นคนในชุมชนเดียวกัน เป็นสตรีทอผ๎าเป็นอาชีพเสริม ทอผ๎าแพรวาซึ่งเป็นภูมิปัญญาดั้งเดิมของกลุํม

ชาติพันธุ์ภูไท (2.63%) สตรีชาวภูไทจะสอนการทอผ๎าแพรวาให๎ลูกสาวตั้งแตํเด็กอายุประมาณ 12 ปี 

ฝึกหัดทอผ๎าจนท าเป็น (0.46%) แตํละคนจะทอผ๎าลายโบราณที่จะมีการดัดแปลงรายละเอียดเล็กน๎อย 

รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่ รายที่

7 4 1 6 2 3 5
44.48 33.75 32.72 22.81 19.87 18.52 18.52

ผู้ประกอบการ

(วิสาหกิจชุมชน/ธรุกิจ)
ร้อยละ
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(1.28%) แตํก็อาจมีการใช๎สีแบบใหมํๆด๎วย (1.28%) ผ๎าที่นิยมทอกันมีทั้งรูปแบบโบราณดั้งเดิม 

(9.06%) และมีการประยุกต์ลายใหมํสอดแทรกเข๎าไปและสีสันใหมํๆ (4.62%) มีการถํายทอดความรู๎

การทอผ๎าจกแพรวาเพ่ือแสดงเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาวภูไทแหํงบ๎านโพน (2.7%) และการไป

เป็นวิทยากรสอนเด็กในโรงเรียนท๎องถิ่นและสอนให๎แกํชุมชนอ่ืนที่ต๎องการเรียน (2.7%) แตํโดยปกติ

แล๎วชาวภูไทจะสอนการทอผ๎าให๎ลูกสาวเทํานั้น (3.32%) ด๎วยความภูมิใจในภูมิปัญญาท๎องถิ่นของตน 

การถํายทอดวิชาจึงส าคัญที่การสอนกันตัวตํอตัวอยํางใกล๎ชิดในลักษณะความรู๎ที่แฝงอยูํในตัวบุคคล 

(1.88%) แตํก็จะมีการเก็บตัวอยํางลายทอผ๎าไว๎เป็นต๎นแบบไว๎ด๎วยผ๎าทอชิ้นหนึ่งที่ มีครบทุกลาย

เรียกวํา “ผ๎าแสํว” (1.88%) ซึ่งทอไว๎เพ่ือเก็บรักษาลวดลายไว๎ให๎ครบถ๎วน (4.89%) และชํวยให๎คนรุํน

หลังทอลายได๎อยํางถูกต๎องและมีความละเอียดประณีตครบถ๎วน (1.35%) แตํปัจจุบันมีการชํวย

รวบรวมลายไว๎เป็นตารางกราฟจ านวนหนึ่ง เพ่ือเป็นข๎อมูลเพ่ือศึกษาแกํคนภายนอก แตํส าหรับผู๎ทอ

ผ๎าแล๎วจะใช๎การดูจากผ๎าแสํวจะเหมาะสมสะดวกกวํา (3.5%) และยังเก็บรักษาได๎ยาวนานด๎วย แตํ

หากเกํามากจนผ๎าเริ่มเสื่อมสภาพก็จะมีการน ามาถอดลายทอผ๎าแสํวผืนใหมํไว๎แทนผืนเดิม 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 7 มีการจัดการความรู๎ตามขั้นตอน 

(KM Cycle) อยูํในทุกขั้นของกระบวนการ แตํองค์ประกอบการจัดการความรู๎จะมีแตกตํางกันขึ้นอยูํ

กับชนิดกิจกรรมในกระบวนการ 

4.4.2 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 4 (ล าดับที่ 

2) 

เป็นผู๎ประกอบการรูปแบบวิสาหกิจชุมชน มีการด าเนินงานเป็นกลุํมมีสมาชิกเป็นคนในชุมชน

เดียวกัน สตรีในกลุํมจะทอผ๎าซิ่นจกซ่ึงเป็นภูมิปัญญาดั้งเดิมของกลุํมชาติพันธุ์ลาวครั่ง (0.54%) เรียนรู๎

การทอผ๎ามาจากบรรพบุรุษด๎วยการทอผ๎าใช๎ในวิถีชีวิตจนเกิดความช านาญ (0.54%) สมาชิกกลุํมจะ

ทอผ๎าลายจกลายโบราณที่จะมีการดัดแปลงรายละเอียดเล็กน๎อยเป็นการสะสมและตํอยอดความรู๎จาก

ภูมิปัญญาเดิม (2.24%) ไปจนถึงมีการทอลวดลายเกําผสมลวดลายที่คิดขึ้นใหมํ (3.77%) โดยยังใช๎

โครงสีสํวนใหญํเป็นแนวเดิม แตํกลุํมนี้มีจุดเดํนที่มีการคิดลวดลายใหมํออกมาเสมอเป็นประจ าทุกปี

ในชํวงเทศกาลจ าหนํายสินค๎า  (4.41%) และมีการคิดลวดลายใหมํๆจากการปรับตัวตามความ

ต๎องการของลูกค๎าด๎วย (0.48%) โดยในการออกแบบสร๎างลวดลายใหมํนั้นสมาชิกจะท างานรํวมกัน
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และชํวยกันพิจารณา โดยมีหัวหน๎ากลุํมควบคุมดูแลและให๎ค าแนะน าเรื่องลายและสี (1.63%) มี

วิธีการใช๎ความรู๎จากภูมิปัญญาโดยการยึดรูปแบบเดิม (0.74%) และการประยุกต์ใช๎ความรู๎ (3.01%) 

สมาชิกกลุํมทอผ๎าทุกคนทอผ๎าเป็นแตํยังมีบางเรื่องที่ยากคนที่ท าได๎ดีมีเพียงหัวหน๎ากลุํมซึ่งมี

ความสามารถในเรื่องการย๎อมสีและออกแบบสีในการทอผ๎า (3.01%) สํวนความรู๎เรื่องการย๎อมสีให๎

สวยงามติดทนดีเป็นสูตรและวิธีการเฉพาะที่หัวหน๎ากลุํมจะเก็บรักษาไว๎เป็นความลับไมํเปิดเผยให๎คน

ภายนอกทราบ (1.63%) สํวนการเผยแพรํความรู๎เรื่องผ๎าทอแกํคนภายนอกนั้นมีการประชาสัมพันธ์

และการสนับสนุนจากภาครัฐเป็นอยํางดี และทางกลุํมก็ยินดีให๎ความรํวมมือในการเผยแพรํความรู๎

ให๎แกํผู๎ที่สนใจด๎วย (3.52%) เนื่องจากมีองค์ความรู๎จากภูมิปัญญาเดิมและมีการสร๎างสรรค์และ

ประยุกต์ให๎เกิดความรู๎และผลงานใหมํๆเป็นจ านวนมากจึงมีการจัดการด๎านการรวบรวมและจัดเก็บ

รูปแบบความรู๎ไว๎อยํางเป็นระบบดีโดยใชํวัสดุสื่อตํางๆ (4.1%) เชํน การพิมพ์รูปแบบและข๎อมูลลงบน

กระดาษและรวบรวมเป็นแฟ้ม มีการจัดออกแบบสวยงามเป็นระเบียบ และยังมีการบันทึกลวดลายลง

ในไฟล์ดิจิตอลโดยใช๎โปรแกรมงํายๆเชํน Excel โดยมีผู๎มีหน๎าที่จัดท าเป็นคนในครอบครัว เพ่ือรักษา

และอนุรักษ์ภูมิปัญญาการสร๎างสรรค์ให๎คงอยูํ (1.76%) และเพ่ือให๎มีมาตรฐานของตัวลายและสีให๎

ถูกต๎องตรงตามแบบ (1.76%) มีการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการชํวยรวบรวมและเก็บรักษาภูมิ

ปัญญาได๎ดี (0.61%) 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 4 มีการจัดการความรู๎ตามขั้นตอน 

(KM Cycle) อยูํในทุกขั้นของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ แตํองค์ประกอบการจัดการความรู๎จะมี

แตกตํางกันขึ้นอยูํกับชนิดกิจกรรมในกระบวนการ 

4.4.3 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 1 (ล าดับที่ 

3) 

เป็นผู๎ประกอบการในรูปธุรกิจสํวนตัว มีการสร๎างเครือขํายกับชุมชนผู๎ผลิตผ๎าย๎อมครามหลาย

ชุมชน โดยเป็นผู๎ก าหนดแนวทางและรูปแบบของการพัฒนาผลิตภัณฑ์เอง มีการศึกษาตลาดและ

ก าหนดต าแหนํงของธุรกิจที่แนํนอนในแนวหัตถศิลป์ เริ่มต๎นไมํได๎มีภูมิปัญญาของครอบครัวหรือชุมชน 

แตํมีความสนใจจึงศึกษาและค๎นหาข๎อมูลภูมิปัญญาเรื่องการย๎อมผ๎าครามจากชุมชนที่มีภูมิปัญญาท า

ผ๎าย๎อมคราม จึงเริ่มได๎รับความรู๎จากการแสวงหา (2.37%) ไปขอเรียนจากผู๎ย๎อมครามและครูภูมิ
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ปัญญาท๎องถิ่น และกลับมาทดลองย๎อมครามเองที่บ๎านอยํางสม่ าเสมอ เป็นการเรียนรู๎ด๎วยการปฏิบัติ 

(5.33%) จนมีความเข๎าใจและช านาญการย๎อมคราม จากนั้นจึงคํอยๆสะสมองค์ความรู๎ของตนเองตํอ

ยอดจากภูมิปัญญาที่ได๎รับมาด๎วยการทดลองท าเทคนิคที่แปลกใหมํออกไป  (1.50%) และมีการสร๎าง

ความรู๎ในการออกแบบการย๎อมผ๎าครามและผ๎าย๎อมสีธรรมชาติจากวัสดุอ่ืนๆที่ผสมผสานระหวําง

รูปแบบรํวมสมัยกับการภูมิปัญญาการย๎อมผ๎าครามแบบเดิม (1.03%) โดยเป็นความคิดสร๎างสรรค์ของ

เจ๎าของกิจการเพียงคนเดียว (0.93%) มีการน าความรู๎การย๎อมครามาประยุกต์ใช๎ใหํแตกตํางจากแบบ

ดั้งเดิมเชํนการย๎อมสีเจือจาง การเพ๎นท์ (1.52%) มีการถํายทอดความรู๎ในลักษณะการเผยแพรํและ

สํงเสริมให๎คนรุํนใหมํมาสนใจการย๎อมครามในรูปแบบงานศิลปะ เป็นวิทยากรสอนให๎กับหนํวยงาน

ของโครงการหลวงตํางๆโดยไมํคิดมูลคําเป็นการสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับองค์กร (4.58%) และเป็น

การตอบแทนประโยชน์คืนสูํสังคม (3.52%) และยังท าการเผยแพรํความรู๎เรื่องการย๎อมผ๎าครามในสื่อ

ออนไลน์ตํางๆเพ่ือกระตุ๎นและชักชวนให๎คนภายนอกมีความสนใจในภูมิปัญญาการย๎อมผ๎าครามของ

จังหวัดสกลนครมากขึ้น (2.12%) สํวนความรู๎ที่ได๎ศึกษาและพัฒนาตํอยอดจากภูมิปัญญามานั้นได๎จด

บันทึกไว๎เป็นเอกสารประกอบการท างาน (2.17%) เพราะเป็นสูตรที่คิดค๎นเทคนิคการย๎อมเฉพาะของ

ตนเอง (1.32%) และต๎องเก็บไว๎เพ่ือเป็นมาตรฐานการย๎อมให๎ผ๎าย๎อมมีคุณภาพคงที่สม่ าเสมอ 

(2.40%) ผู๎ประกอบการมีความสามารถในการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ (1.45%) แตํเลือกใช๎ให๎มีความ

เหมาะสมกับงาน (2.48%) เชํน การสื่อสารกับเครือขํายผู๎ผลิตชาวบ๎านจะใช๎การติดตํอแบบปฏิสัมพันธ์

โดยตรงเทํานั้นเพราะมีประสิทธิภาพมากที่สุดในการท าความเข๎าใจงาน สํวนการเก็บข๎อมูลความรู๎ด๎าน

การออกแบบและสูตรสีและสูตรวิธีการย๎อมตํางๆจะใช๎การจดบันทึกเป็นเอกสารสํวนตัวเทํานั้น และ

จะใช๎สื่อสังคมออนไลน์กับเรื่องราวข๎อมูลที่ต๎องการเผยแพรํและประชาสัมพันธ์สินค๎าและองค์กร 

 4.4.4 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 6 (ล าดับที่ 

4) 

เป็นกลุํมทอผ๎าที่รวมตัวกันในชุมชนท าการทอผ๎าไหมมัดหมี่ลายสร๎อยดอกหมาก ซึ่งเป็นภูมิ

ปัญญาด๎านลวดลายผ๎าไหมมัดหมี่ที่มีมานับร๎อยปี (1.25%) เป็นลวดลายที่มีรากฐานเดิมมาจากลาย

ปลาซิว ความรู๎ในการสร๎างลายได๎ถูกน ามาพัฒนาสร๎างสวดลายให๎ละเอียดสวยงามมากขึ้นเป็นลาย

สร๎อยดอกหมากด๎วยการผสมผสานความรู๎ด๎านการย๎อมสีใหมํๆที่สดใสสวยงาม (1.41%) การทอผ๎า

ไหมมัดหมี่เป็นต๎องมีการเรียนรู๎ด๎วยวิธีการและฝึกปฏิบัติจริงเป็นเวลานานจนเกิดความช านาญจึงจะท า
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ได๎ผลิตภัณฑ์ที่มีความประณีตสวยงามโดยเฉพาะอยํางยิ่งลายสร๎อยดอกหมากเป็นลวดลายที่มีขนาด

เล็กและมีความละเอียดสูง  (1.93%) ปัจจุบันมีการสร๎างความรู๎เกี่ยวกับลายแสะสีใหมํๆ (1.21%) โดย

ความคิดของผู๎ทอแตํละคนสร๎างสรรค์ในแบบของตัวเอง (1.21%) แม๎วําสํวนใหญํจะเป็นโครงลายแบบ

ดั้งเดิม (1.69%) แตํก็มีการใช๎สีตามแนวใหมํที่มีสีสวํางและสดใส และการแทรกองค์ประกอบลาย

ใหมํๆที่ผู๎ทอคิดขึ้นเองเป็นการประยุกต์ใช๎ความรู๎ที่เพ่ิมความหลากหลาย (3.43%) จนผลิตภัณฑ์เป็น

เอกลักษณ์ประจ าจังหวัดที่มีการน าไปใช๎อยํางกว๎างขวาง ความรู๎เรื่องภูมิปัญญาผ๎าไหมลายสร๎อย

ดอกหมากจึงเผยแพรํออกไปสูํสังคมท าให๎เป็นที่รู๎จัก (1.77%) ปัจจุบันผู๎ทอผ๎าไหมลายสร๎อย

ดอกหมากในชุมชนนี้สํวนใหญํมีอายุมากกวํา 40 ปี คนรุํนลูกในชุมชนไมํมีใครท างานทอผ๎าอยําง

จริงจังจึงเริ่มมีการเก็บรวบรวมองค์ความรู๎ในการท าลวดลายเป็นการเก็บบันทึกรูปแบบลายลงบน

กระดาษกราฟ พร๎อมประวัติความเป็นมารวบรวมไว๎เป็นรูปเลํมจ านวนหนึ่ง  (8.91%) ซึ่งความรู๎ที่

รวบรวมไว๎นี้ได๎ใช๎ส าหรับการหัดท าลายมัดหมี่สร๎อยดอกหมากในชุมชน และใช๎ในการสอนให๎แกํ

บุคคลภายนอกที่มาขอเรียนเพ่ือกลับไปกํอตั้งกลุํมทอผ๎าในชุมชนอ่ืนๆอีกด๎วย 

4.4.5 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 2 (ล าดับที่ 

5) 

เป็นกลุํมทอผ๎าที่มีการกํอตั้งเป็นศูนย์หัตถกรรมพ้ืนบ๎านโบราณหาดเสี้ยว ที่มีความโดดเดํนใน

การอนุรักษ์ภูมิปัญญาการทอผ๎าตีนจกของกลุํมชาติพันธุ์ลาวพวน (1.43%) เป็นการทอผ๎าซิ่นตีนจกใน

รูปแบบดั้งเดิมที่มีการท าตํอเนื่องกันมาด๎วยการเรียนรู๎และปฏิบัติจนเกิดความช านาญ และมีการ

แสวงหาความรู๎ใหมํๆที่ได๎จากภายนอกมาสร๎างเป็นความรู๎ใหมํ (0.66%) และท าเป็นผลิตภัณฑ์ที่มี

ชื่อเสียง ในปัจจุบันผลิตภัณฑ์มีการพัฒนาจากความรู๎เดิมที่ตํอยอดในเรื่องรูปแบบลวดลายที่มีการ

ปรับเปลี่ยนสีสัน  (1.3%) การใช๎ความรู๎ตามแบบเดิมด๎านรูปแบบผสมผสานกับความรู๎ที่ได๎รับมาใหมํ

เชํนการปรับปรุงลวดลายเพ่ิมลายใหมํๆ (1.3%) และการสร๎างความคิดเรื่องผลิตภัณฑ์ใหมํจากผ๎า 

(0.78%) และการใช๎ผ๎าแบบเดิมมาประยุกต์เป็นการตัดชุดส าเร็จรูป (1.28%) การด าเนินการของศูนย์

มีการถํายทอดความรู๎เรื่องการทอผ๎าจกให๎แกํผู๎สนใจทั่วไปด๎วย เพื่อสร๎างให๎เป็นที่รู๎จักและเป็นแหลํง

ทํองเที่ยว (0.72%) เป็นแหลํงศึกษาประวัติความเป็นมาของภูมิปัญญาชาติพันธุ์ลาวพวนเพ่ือประโยชน์

ด๎านการศึกษา (1.53%)  โดยสามารถเรียนรู๎การทอได๎โดยมีคําเรียนเล็กน๎อย (1.2%) ผู๎สนใจสามารถ

เรียนรู๎ได๎ไมํจ ากัดวําต๎องเป็นคนในชุมชนเทํานั้น (2.0%) การด าเนินงานโดยศูนย์มีผู๎น าที่มีการจัดการ
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ในเชิงพาณิชย์ของกลุํมมีการใช๎เทคโนโลยีด๎านโปรแกรมสร๎างลายผ๎าทอเข๎ามาชํวยในการบันทึก

ลวดลายผ๎าที่ออกแบบ (2.38%) เพ่ือเป็นการเก็บรักษาภูมิปัญญาเดิม (1.99%) แตํยังมีการใช๎วิธี

บันทึกด๎วยมือลงในกระดาษเก็บไว๎ด๎วย (2.05%) และยังลวดลายที่ไมํได๎บันทึกลงสื่อแตํผู๎ทอจดจ าและ

ท าได๎ (1.25%) 

4.4.6 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 3 (ล าดับที่ 

6) 

เป็นกลุํมวิสาหกิจชุมชนทอผ๎าพ้ืนเมืองที่ทอผ๎าไหมและผ๎าฝ้ายเป็นผ๎าผืนเป็นผ๎าซิ่น ผ๎าคลุม

ไหลํ และอ่ืนๆ ในลวดลายน้ าไหล ซึ่งเป็นลวดลายที่ถือเป็นภูมิปัญญาดั้งเดิม แตํจะมีการแสวงหา

ความรู๎ศึกษาลวดลายใหมํๆจาแหลํงอ่ืนในพ้ืนที่ใกล๎เคียงที่มีวัฒนธรรมภูมิปัญญาใกล๎ชิดกัน (3.56%) 

น ามาผสมผสานเป็นรูปแบบลายใหมํ ( 3.49%) และคิดใหมํเรื่องสี (3.06%) โดยสมาชิกในกลุํมรํวม

ชํวยกันคิดและสร๎างสรรค์ (1.58%) การน าความรู๎ด๎านผ๎าทอดั้งเดิมมาใช๎เป็นการประยุกต์การใช๎สีตาม

ความต๎องการของลูกค๎าที่สามารถสั่งตามต๎องการได๎ (1.11%) มีการเก็บรักษาความรู๎เรื่องลายผ๎าไว๎

เพียงการถํายภาพผ๎าที่ทอเสร็จแล๎วไว๎ (2.86%) แตํยังไมํได๎มีการรวบรวมเป็นหมวดหมูํ  เป็นการ

ด าเนินการตามที่สามารถท าได๎งํายในกลุํมสมาชิกเทํานั้น (2.86%) 

4.4.7 การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของผู๎ประกอบการรายที่ 3 (ล าดับที่ 

7) 

 เป็นกลุํมวิสาหกิจชุมชนที่มีภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นของชาติพันธุ์ลาวครั่ง (2.72) มีสมาชิกใน

ชุมชนที่เป็นผู๎ทอจ านวนมากเนื่องจากยังคงอนุรักษ์ภูมิปัญญาด๎านการทอผ๎าจกของบรรพบุรุษไว๎อยําง

เข๎มแข็ง ในขณะเดียวกันผู๎น าคือหัวหน๎ากลุํมก็มีการแสวงหาความรู๎ใหมํๆที่มีประโยชน์อยูํเสมอ 

(1.33%) เชํนเรื่องการทอผ๎าด๎วยกี่กระตุกส าหรับผ๎าสีพ้ืน และการย๎อมสีให๎ติดทนทาน การทอผ๎าของ

กลุํมนี้จะมีการสอนทอกันตั้งแตํวัยเด็กโดยผู๎ใหญํจะให๎เด็กเล็กๆมีสํวนรํวมในกระบวนการบ๎างตาม

โอกาสและท าให๎เด็กซึมซับไปกับวิถีชีวิต เมื่อโตขึ้นก็เริ่มหัดทอผ๎าจก และฝึกฝนการทอตํอเนื่องจน

สามารถทอได๎ดี (1.18%) แม๎วํากลุํมนี้จะรักษาลวดลายที่เป็นภูมิปัญญาดั้งเดิมอยํางเครํงครัด (1.52%) 

แตํก็มีการประยุกต์การใช๎งานของลวดลายตํางๆในการจัดปรับเปลี่ยนองค์ประกอบใหมํ (8.98%) 

เพราะมีความเห็นวําองค์ประกอบลายเดิมนั้นดีและมีความหลากหลายอยูํแล๎วเป็นเอกลักษณ์ของ
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ชุมชน แตํก็มีความตั้งใจในการสร๎างความรู๎ใหมํในการใช๎องค์ประกอบลายที่ผสมผสานให๎แตกตํางและ

สื่อความหมายได๎ไมํซ้ ากัน (0.45%) และยังออกแบบลวดลายให๎ตามความต๎องการของลูกค๎าด๎วย 

(1.26%) โดยกลุํมมั่นใจวํายังคงสามารถรักษาเอกลักษณ์ภูมิปัญญาเดิมไว๎ได๎อยํางชัดเจน และมีความ

เข๎มแข็งมากในการรักษาภูมิปัญญาแหํงผ๎าทอจกของที่นี่ไว๎โดยมีจุดยืนคือเอกลักษณ์ด๎านลวดลายและ

กลุํมสีที่โดดเดํน ท าให๎ลูกค๎ามีความระทับใจและมั่นใจในรูปแบบและคุณภาพของผ๎าทอจกของที่นี่  

แม๎วําการเก็บรักษาความรู๎และภูมิปัญญาดั้งเดิมไมํได๎ใช๎เทคโนโลยีทันสมัยมาเป็นเครื่องมือ แตํมีการใช๎

ผ๎าผืนจริงที่มีการใช๎งานตามวัฒนธรรมดั้งเดิมเป็นแหลํงเก็บรวบรวมลวดลายและรูปแบบสีสันและ

ขนาดของชิ้นผ๎า (0.36%) เชํน ผ๎าทอฉากกั้นหลังธรรมมาศกัณฑ์เทศน์ในงานบุญประเพณีสงกรานต์ 

เป็นการเก็บความรู๎เพ่ือการอนุรักษ์ (0.36%) ที่สามารถเข๎าถึงและศึกษาได๎งําย และยังใช๎ในการ

ควบคุมคุณภาพของผลิตภัณฑ์ที่สามารถน ามาเทียบเคียงได๎งํายอีกด๎วย (0.36%) 

 

4.5 สรุปการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน 

 จากการวิเคราะห์ข๎อมูลเชิงคุณภาพตามลักษณะข๎างต๎นพบวํา การจัดการความรู๎ของวิสาหกิจ

ชุมชนที่ท าการศึกษา มีการกลําวถึงการขั้นตอนและองค์ประกอบของจัดการความรู๎ในภาพรวมเป็น

สัดสํวนทีแตกตํางกันขึ้นอยูํกับลักษณะของกลุํมผู๎ประกอบการ และภูมิปัญญาท๎องถิ่น  

สํวนภาพรวมสามารถแสดงแผนภูมิ เปรียบเทียบความถี่ได๎ชัดเจนวําผู๎ประกอบการมีการ

กลําวถึงขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู๎แตกตํางกันคํอนข๎างมาก ข๎อค๎นพบดังกลําวบํง

บอกถึงการให๎ความส าคัญและการด าเนินการ สัดสํวนที่มากแสดงถึงการมีการด าเนินการที่สอดคล๎อง

กันมากหรือมีการให๎ความส าคัญมากกวําสัดสํวนที่น๎อย ดังภาพประกอบที่ 11 และจากองค์ประกอบที่

พบสามารถน าไปสร๎างตัวแบบการจัดการความรู๎ในการบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญา

ท๎องถิ่นได๎ดังภาพประกอบที่ 15 

 

 

 



 
 

 

110 

 

ภาพ 13 องค์ประกอบการจัดการความรู๎ที่กลําวถึงแสดงตามสัดสํวนความถี่ได๎ดังตาราง 
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ภาพ 14 องค์ประกอบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
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4.6 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน 

 การวิจัยนี้ได๎ใช๎กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Ulrich and Eppinger (2008) เป็นกรอบ

ในการศึกษาและวิเคราะห์กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน (ภาพประกอบที่ 4.9) 

 

 

ภาพ 15 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Ulrich and Eppinger (2008) 
 

 ในการศึกษาวิจั ยนี้ ผู๎ ประกอบการ มีกระบวนการ พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ สามารถน า

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Ulrich and Eppinger (2008) มาเปรียบเทียบและอธิบายได๎ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การวางแผน มีการวางแผนไมํเป็นทางการ เป็นระบบคิดเรียบงํายที่เกิดจากผู๎น ากลุํมโดยมี

ข๎อมูลด๎านตลาดมาจากลูกค๎าและงานแสดงสินค๎าท่ีภาครัฐเป็นผู๎จัดงานเพ่ือการสนับสนุน 

ขั้นที่ 2 การพัฒนาแนวคิด มีการใช๎ความรู๎ที่มีพ้ืนฐานจากภูมิปัญญาท๎องถิ่นมาใช๎ในการผลิตผลิตภัณฑ์ 

ขั้นที่ 3 การออกแบบระบบ การผลิตสํวนใหญํใช๎เทคโนโลยีน๎อยกิจกรรมในสํวนนี้มีน๎อย 

ขั้นที่ 4 การออกแบบรายละเอียด มีการท าสํวนนี้ชัดเจนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และเป็นขั้นท่ีใชํเวลา 

ขั้นที่ 5 การทดสอบและปรับปรุง พบน๎อย มีในเรื่องการพัฒนาคุณภาพ 

ขั้นที่ 6 การผลิต เป็นแบบแผนคงที่ และเป็นวิถีชีวิตประจ าวัน 

จากการเก็บข๎อมูลโดยการสัมภาษณ์และการสังเกตพบวํากระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ

วิสาหกิจชุมชนมีลักษณะสอดคล๎องกับการสํงเสริมด๎านการตลาดของภาครัฐ โดยวิสาหกิจชุมชนจะมี

ชํองทางการตลาดที่ส าคัญคือ โอทอป มีการออกงานแสดงสินค๎าเป็นประจ าทุกปี และมีงานแสดง

สินค๎าอ่ืนๆในระหวํางปี แตํเป้าหมายตลาดใหญํมีเพียงปีละ1 ครั้งในงานโอทอปประจ าปี รอบการผลิต
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และการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงสอดคล๎องกันเป็นรอบ 1 ปีและข๎อมูลการตลาดมีผลตํอการพัฒนารูปแบบ

ผลิตภัณฑ์โดยตรงในลักษณะความต๎องการและการสั่งซื้อจากลูกค๎า กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์สรุป

ได๎ในภาพ 13 

 

 

ภาพ 16 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
 

4.6 การพัฒนาตัวแบบการประเมินเพื่อการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 จากการศึกษาวิจัยข้างต้นด้านการจัดการความรู้ และกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์บนพืน้ฐานภูมิ

ปัญญาท้อง ถ่ิน ได้น า ข้อมูลมาวิ เคราะห์และพัฒนาแบบประเมินเพื่อ เตรียมการจัดการความรู้ใน

กระบวนการพฒันาผลติภณัฑ์บนพืน้ฐานภมูิปัญญาท้องถ่ิน ดงันี ้

 

 

 

ภาพ 17 ตวัแบบการประเมินเพ่ือเตรียมการจดัการความรู้ในกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์บน
พืน้ฐานภมูิปัญญาท้องถ่ิน 
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บทที่ 5 
การพัฒนานวัตกรรม 

5.1 การสร้างแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 การสร๎างแบบประเมินการจัดการความรูในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่นมีวัตถุประสงค์เพ่ือน าไปใช๎เป็นเครื่องมือประเมินตนเองเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาด๎านการ

จัดการความรู๎ขององค์กรวิสาหกิจชุมชน เนื่องจากองค์ความรู๎ด๎านภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นทรัพยากร

ส าคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ขององค์กร และภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นองค์ความรู๎ที่มีการพัฒนาตํอยอด

ได๎ เพื่อความเหมาะสมกับสถานการณ์และตลาดของผลิตภัณฑ์  

 จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพท าให๎ได๎องค์ประกอบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์เพ่ือน ามาสร๎างแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐาน

ภูมิปัญญาท๎องถิ่น องค์ประกอบการจัดการความรู๎ที่ได๎จากการวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือน าไปสร๎างแบบ

ประเมินได๎แสดงไว๎ในตาราง 4.11 สร๎างแบบประเมินเป็นชุดค าถาม 11 ข๎อ และค าถามยํอย 40 ข๎อ 

 

5.2 เกณฑ์การประเมิน 

 5.2.1 แบบมาตรฐานสํวนประมาณคํา (Rating Scale) โดยใช๎เกณฑ์การให๎คะแนนดังนี้ 

เกณฑ์การให๎คะแนน  เกณฑ์การประเมิน 
มากที่สุด   4.21-5.00 
มาก    3.41-4.20 
ปานกลาง   2.61-3.40 
น๎อย    1.81-2.60 
น๎อยที่สุด   1.00-1.80 

ไมํมี    0 
 5.2.2 รูปแบบและวิธีใช๎งานแบบประเมิน จัดท าแบบประเมินออนไลน์โดยมีการเชื่อมโยงเข๎า

สูํแบบประเมินบน Google Drive ให๎ผู๎ประเมินสามารถท าการประเมินผํานอุปกรณ์ท่ีเข๎าถึงระบบ
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อินเตอร์ ผู๎ดูแลสารถน าผลการประเมินรวมและผลการประเมินรายบุคคลมาพิจารณาประกอบการ

สํงเสริมศักยภาพวิสาหกิจชุมชนได๎ 

 

 

ภาพ 18 แบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น
หน๎าแรก คลิ๊ก Next 

 

 

 

ภาพ 19 แบบประเมินสํวนที่ 1 กรอกข๎อมูลสํวนบุคคลและชื่อกิจการ/ วิสาหกิจชุมชน 
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ภาพ 20 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถามการประเมิน 11 ข๎อ และข๎อยํอย 40 ข๎อ แตํละข๎อเลือก
ค าตอบได๎เพียง 1 ค าตอบ 

 

 

ภาพ 21 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถามหลักสร๎างจากขั้นตอนการจัดการความรู๎ ข๎อค าถามยํอยเป็น
องค์ประกอบการจัดการความรู๎ 
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ภาพ 22 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม การใช๎ความรู๎ 
 

 

 

 

 

ภาพ 23 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม การถํายทอดความรู๎ 
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ภาพ 24 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม การเผยแพรํความรู๎ การจัดเก็บความรู๎ 
 

 

 

 

ภาพ 25 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม การเผยแพรํความรู๎ การลงทุนเพ่ือการจัดการความรู๎ 
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ภาพ 26 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม ด๎านเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการความรู๎ 
 

 

 

 

ภาพ 27 แบบประเมินสํวนที่ 2 ข๎อค าถาม การเผยแพรํความรู๎ ความรํวมมือเพ่ือการจัดการความรู๎ 
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5.2.3 การแสดงผลการประเมินเป็นรายบุคคลและแบบผลรวม 

 

 

ภาพ 28 แผํนงานแสดงข๎อมูลผู๎ท าแบบประเมิน สามาถน าข๎อมูลไปวิเคราะห์จัดกลุํมและพัฒนาในขั้น
ตํอไปได๎ 

 

 

ภาพ 29 การแสดงการวิเคราะห์ผลรวม 
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ภาพ 30 การแสดงการวิเคราะห์ผลรวม (ตํอ) 
 

 

 

ภาพ 31 การแสดงการวิเคราะห์ผลรวม (ตํอ) 
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ภาพ 32 การแสดงการวิเคราะห์ผลรวม (ตํอ) 
 

 

ภาพ 33 การแสดงการวิเคราะห์ผลรวม (ตํอ) 
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บทที่ 6 
การทดสอบการยอมรับนวัตกรรมและแนวทางการเผยแพร่ 

จากผลการศึกษาวิจัยนี้ได๎น ามาสร๎างแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นนี้ได๎จัดท าขึ้นเป็นเครื่องมือประเมินแกํผู๎ประกอบการวิสาหกิจ

ชุมชน เพื่อเตรียมการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดย

ให๎วิสาหกิจชุมชนได๎ประเมินตนเอง หรือได๎รับการประเมินโดยหนํวยงานภาครัฐที่มีหน๎าที่ด๎านการ

พัฒนาวิสาหกิจชุมชน ท าให๎ทราบสถานะและศักยภาพด๎านการจัดการความรู๎เกี่ยวกับภูมิปัญญา

ท๎องถิ่น อันเป็นทรัพยากรความรู๎ที่ส าคัญของวิสาหกิจชุมชนที่มีการน าภูมิปัญญาท๎องถิ่นมาใช๎ ในการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์  และท าให๎ เกิดความตระหนักในความส าคัญของการจัดการความรู๎ ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การประเมินการยอมรับของแบบประเมินการจัดการความรู๎ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นนี้ จึงมีเป้าหมายในการใช๎แบบประเมินเพ่ือ

ประเมินวิสาหกิจชุมชน โดยหนํวยงานที่รับผิดชอบการพัฒนาวิสาหกิจชุมชนเป็นผู๎ด าเนินการ  

 

6.1 ผู้ใช้นวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ในระยะแรกของการวิจัยนี้ได๎ศึกษาข๎อมูลหนํวยงานภาครัฐที่ท าหน๎าที่เกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน

ในขณะนั้นคือ ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน (สลคช) ที่ตั้งขึ้นตามค าสั่ง

กรมสํงเสริมการเกษตรที่ 384/2548 เพ่ือรองรับภารกิจตามพระราชบัญญัติสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน 

พ.ศ. 2548 เมื่อวันที่ 11 มีนาคม 2548 ซึ่งตํอมาได๎ตั้งเป็นกองสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน (Community 

Enterprise Promotion Division) ตามการปรับปรุงโครงสร๎างภายในของกรมสํงเสริมการเกษตร 

ตามค าสั่งกรมสํงเสริมการเกษตรที่ 326/2557 เมือวันที่ 7 พฤษภาคม 2557 ปัจจุบันกรมสํงเสริม

การเกษตรจึงเป็นหนํวยงานหลักที่มีหน๎าที่เกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน โดยมีหน๎าที่และความรับผิดชอบ

ดังนี้ (http://www.sceb.doae.go.th/) 

 

http://www.sceb.doae.go.th/
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          1. ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย เพ่ือจัดท านโยบาย ยุทธศาสตร์ มาตรการ ในการสํงเสริมและ

แนวทางในการพัฒนาวิสาหกิจชุมชนและเครือขํายวิสาหกิจชุมชน เพ่ือเสนอความเห็นตํอ

คณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน 

          2. รับผิดชอบงานที่ เกี่ยวกับกิจการของคณะกรรมการสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน และ

คณะกรรมการอื่น ๆ  

ตามที่พระราชบัญญัติสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ.2548 ก าหนด เพ่ือให๎การสํงเสริมกิจการวิสาหกิจ

ชุมชนมีความเป็นเอกภาพ 

          3. ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย เพ่ือการสํงเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน และเครือขํายวิสาหกิจ

ชุมชน 

          4. สํงเสริมและพัฒนาการประกอบกิจการวิสาหกิจชุมชน การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การทํองเที่ยว

ของชุมชน ให๎มีความเข๎มแข็ง พ่ึงพาตนเองได๎ และยกระดับการพัฒนาไปสูํกิจการในระดับที่สูงขึ้น  

          5. สํงเสริม และสนับสนุนให๎เกิดความรํวมมือระหวํางวิสาหกิจชุมชน และภาคสํวนที่เกี่ยวข๎อง 

เพ่ือสร๎างความเข๎มแข็ง และม่ันคงในการด าเนินกิจการอยํางครบวงจร  

          6. เป็นศูนย์กลางการจดทะเบียน ข๎อมูลการจดทะเบียน และสารสนเทศวิสาหกิจชุมชนและ

เครอืขํายวิสาหกิจชุมชน 

          7. ปฏิบัติงานอื่นๆ ตามท่ีได๎รับมอบหมาย             

  

 โดยงานด๎านวิสาหกิจชุมชนมีหนํวยงานที่รับผิดชอบคือกองสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน และมีกลุํม

งานภายในที่รับผิดชอบวิสาหกิจชุมชนคือ ฝ่ายบริหารทั่วไป(ฝบร.) กลุํมกิจการคณะกรรมการและ

ยุทธศาสตร์สํงเสริมวิสาหกิจชุมชน(กกว.) กลุํมทะเบียนและสารสนเทศวิสาหกิจชุมชน(กทว.) กลุํม

พัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน(กพว.) กลุํมสํงเสริมและพัฒนาผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน(กผว.) และ

กลุํมสํงเสริมและพัฒนาการทํองเที่ยวชุมชน(กทท.)  
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 จากการศึกษาหน๎าที่ความรับผิดชอบของกลุํมงานภายในทั้ง 6 สํวนข๎างต๎นรํวมกับบุคลากรใน

กองสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน พบวําหนํวยงานที่มีความเก่ียวข๎องกับการประเมินศักยภาพวิสาหกิจชุมชน

และการพัฒนาผลิตภัณฑ์อยํางใกล๎ชิดถึงระดับปฏิบัติการมี 3 กลุํมงาน คือ กลุํมพัฒนาศักยภาพ

วิสาหกิจชุมชน(กพว.) กลุํมสํงเสริมและพัฒนาผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน(กผว.) และกลุํมสํงเสริมและ

พัฒนาการทํองเที่ยวชุมชน(กทท.)  จึงได๎รับความเห็นชอบให๎จัดท าการทดสอบการยอมรับนวัตกรรม

โดยผู๎อ านวยการกลุํมทั้งสามกลุํมในสถานที่ท างาน กลุํมท่ีท าการทดสอบมีรายละเอียดดังนี้ 

 6.1.1 กลุํมพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน(กพว.) มีหน๎าที่ความรับผิดชอบดังนี้ 

6.1.1.1 ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย พัฒนา องค์ความรู๎ และรูปแบบการพัฒนา

กระบวนการเรียนรู๎ การประเมินศักยภาพและจัดท าแผนพัฒนากิจการวิสาหกิจชุมชน การสํงเสริม

และพัฒนากิจการวิสาหกิจชุมชนและเครือขําย 

6.1.1.2 สํงเสริมกระบวนการเรียนรู๎ การประเมินศักยภาพ และจัดท าแผนพัฒนา

กิจการวิสาหกิจชุมชน การบริหารจัดการและการพัฒนาทุนชุมชนอยํางยั่งยืน รวมถึง การประสาน

แหลํงทุนเพื่อให๎เกิดการสนับสนุนการพัฒนาตามศักยภาพของวิสาหกิจชุมชน 

6.1.1.3 ประสานความรํวมมือระหวํางภาครัฐ และเอกชน ในการสํงเสริมและพัฒนา

กิจการวิสาหกิจชุมชนอยํางบูรณาการ และเหมาะสมกับศักยภาพของวิสาหกิจชุมชน 

6.1.1.4 สํงเสริม และสนับสนุนให๎เกิดเครือขํายความรํวมมือระหวํางวิสาหกิจชุมชน 

ภาครัฐ ภาคเอกชน และอ่ืนๆ ในการสร๎างความรํวมมือชํวยเหลือเกื้อกูลกัน และความรํวมมือทาง

วิชาการ เพือ่ให๎วิสาหกิจชุมชนมีความเข๎มแข็งและมีประสิทธิภาพในการด าเนินกิจการ 

6.1.1.5 ปฏิบัติงานอื่นๆ ตามท่ีได๎รับมอบหมาย 

 

 6.1.2 กลุํมสํงเสริมและพัฒนาผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน(กผว.) มีหน๎าที่ความรับผิดชอบดังนี้ 

6.1.2.1 ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย พัฒนา องค์ความรู๎และรูปแบบการสํงเสริมการสร๎าง

มูลคําเพ่ิมให๎แกํสินค๎าเกษตรรวมถึง การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตํอเนื่อง 
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6.1.2.2 สํงเสริม สนับสนุนวิสาหกิจชุมชนให๎มีการประยุกต์ใช๎เทคโนโลยี และภูมิ

ปัญญาของชุมชน เพ่ือเพ่ิมมูลคําสินค๎าเกษตร รวมถึง การพัฒนาคุณภาพสินค๎าสูํมาตรฐานที่เหมาะสม 

6.1.2.3 สํงเสริม พัฒนาทักษะ ให๎ความรู๎เกี่ยวกับการบริหารจัดการ การผลิต การ

ลงทุน และการตลาดที่เหมาะสมเพ่ือให๎วิสาหกิจชุมชน สถาบันเกษตรกร และชุมชนมีความเข๎มแข็ง

และพ่ึงตนเองได๎ รวมถึง การสร๎างความพร๎อม และยกระดับขีดความสามารถในการแขํงขันทางการค๎า

ในระดับที่สูงขึ้น 

6.1.2.4 ปฏิบัติงานอื่นๆ ตามท่ีได๎รับมอบหมาย 

 

 6.1.3 กลุํมสํงเสริมและพัฒนาการทํองเที่ยวชุมชน(กทท.) มีหน๎าที่ความรับผิดชอบดังนี้ 

6.1.3.1 ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย พัฒนา องค์ความรู๎และรูปแบบการสํงเสริมและ

พัฒนาการทํองเที่ยวชุมชน การจัดการทรัพยากรธรรมชาติ และพ้ืนที่ของชุมชนเพ่ือการสร๎างอาชีพ

และรายได๎แกํชุมชน  

6.1.3.2 สํงเสริม และพัฒนาแหลํงทํองเที่ยวชุมชน ด๎วยกระบวนการวิสาหกิจชุมชน 

และสนับสนุนให๎เกิดการเชื่อมโยงระหวํางวิสาหกิจชุมชนเพ่ือเพ่ิมศักยภาพแกํแหลํงทํองเที่ยวชุมชน  

6.1.3.3 เชื่อมโยง ประสานความรํวมมือระหวํางภาครัฐ เอกชน และชุมชน เพ่ือให๎

เกิดการบูรณาการในการพัฒนาแหลํงทํองเที่ยวชุมชนให๎ได๎มาตรฐานและมีความยั่งยืน 

6.1.3.4 เป็นศูนย์กลางในการให๎ค าแนะน า บริการข๎อมูล และองค์ความรู๎ในการ

พัฒนาทักษะการประกอบกิจการทํอง-เที่ยวชุมชน  

6.1.3.5 ปฏิบัติงานอื่นๆ ตามท่ีได๎รับมอบหมาย 

 

 จากข๎อมูลเกี่ยวกับหนํวยงานและหน๎าที่ความรับผิดชอบที่เกี่ยวข๎องกับวิสาหกิจชุมชน ได๎สรุป

ผู๎ทดสอบการยอมรับนวัตกรรมดังนี้ 
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ตาราง 28 ข๎อมูลของผู๎ทดสอบการยอมรับนวัตกรรม 

 

    

6.2 การทดสอบการยอมรับนวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการ 
พัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การทดสอบการยอมรับนวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น มีการทดสอบการยอมรับนวัตกรรมโดยผู๎ใช๎งานเป็นผู๎ทดสอบ 
2 สํวนคือ  

สํวนที่ 1 การท าความเข๎าใจแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

สํวนที่ 2 การทดสอบการใช๎แบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นออนไลน์ผํานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 

 

                   
1    น    น    น    

 ณ                        
    น                        น 
   ท      ต        ณ  

 ด ตผ     น        น    น /
ผ           ด  น  ฒน    ต   
               ต  

2        ฒน                
    น(   .)                    
    น    ท      ต    
    ณ  

ป  ธ น ณ ท    น     ด   
        

3                   ฒน ผ  ต  ณฑ 
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6.2.1 การท าความเข๎าใจแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดยการพิจารณาหลักการวัตถุประสงค์และเนื้อหา 

ผู๎วิจัยน าเสนอตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่น ด๎วยการอธิบายและเอกสารประกอบ ตํอผู๎บริหารกลุํมงานทั้งสามกลุํม ได๎แกํ ประธาน

คณะท างานการจัดการความรู๎กลุํมพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน(กพว.) ผู๎อ านวยการกลุํมสํงเสริม

และพัฒนาผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน(กผว.) และผู๎อ านวยการกลุํมสํงเสริมและพัฒนาการทํองเที่ยว

ชุมชน(กทท.) เพ่ือความเข๎าใจเบื้องต๎นถึงที่มาของการพัฒนาแบบประเมินการจัดการความรู๎ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น  

จากนั้นผู๎วิจัยน าเสนอเนื้อหาของแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ด๎วยการอธิบายและเอกสารประกอบ ตํอผู๎บริหารกลุํมงานทั้ง

สามกลุํม ได๎แกํ ประธานคณะท างานการจัดการความรู๎กลุํมพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน(กพว.) 

ผู๎อ านวยการกลุํมสํงเสริมและพัฒนาผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน(กผว.) ผู๎อ านวยการกลุํมสํงเสริมและ

พัฒนาการทํองเที่ยวชุมชน(กทท.) และผู๎เชี่ยวชาญการบริหารงานพัฒนาวิสาหกิจชุมชน มีผลการ

ประเมินเป็นข๎อสรุปการยอมรับนวัตกรรมซึ่งผู๎บริหารได๎พิจารณาและให๎ความคิดเห็นที่สอดคล๎องกัน

คือโดยเห็นถึงประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับ และให๎ความเห็นเพ่ิมเติมและข๎อเสนอแนะ ดังรายละเอียดใน

ตาราง 29 
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ตาราง 29 ผลการประเมินการยอมรับนวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดยหนํวยงานภาครัฐที่เป็นผู๎ใช๎นวัตกรรม 
 

 

                               
                         
                       
                           

           
           

 ด ตผ     น        น    น
    น     ณ        
                    น (    .) 
: ผ           ด  น  ฒน 
   ต            
      ต  

  นด   บ ป       ผ           
   ป  บป     ฒน ต    ด 

       น –  ป น บบ
ป     นท    ป     น  น
     ฒน    บ นผ  ต
ผ  ต  ณฑ            
    น              น   
     ด       บ    
ต         ต  ด ท      
ท     ผ  ป    บ    ด    น
ถ        ท     ด น   ป    น
     ฒน    ผ  ต   
      ด        น 
     น  น  –         
  ดท      ธ บ  
ป    บ       บบ
ป     น          น   ป   
ป     น ด    

ป  ธ น ณ ท    น     ด   
        :        ฒน        
            น(   .) 

  นด   บ ป       ผ           
   ป  บป     ฒน ต    ด 

       น -  ป นป     น 
 น   ป     น     ด   
         ด     ป น น ท  
 น     ฒน ป  บป   
      น   นท         ด   
     ฒน       ป น   
         น  ดท          
  ฒน       ด   ด  น       น 
     น  น  –  น   ท  
   ป     น        
 ธ บ           ด น ต 
                    น 

ผ     น      :              
     ฒน ผ  ต  ณฑ         
    น( ผ .) 

  นด   บ ป       ผ       ป น บบป     นท  
     ถน   ป         ด
ป     น  

 ผ     น      :              
     ฒน    ท    ท        น
( ทท.) 

  นด   บ ป       ผ       



 
 

 

130 

6.2.2 การทดสอบการใช๎แบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นออนไลน์ผํานอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 

   ผู๎วิจัยได๎น าเสนอการเข๎าระบบประเมินออนไลน์ของแบบประเมินการจัดการความรู๎

ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ให๎ผู๎บริหารทดลองท าแบบประเมินใน

ฐานะเจ๎าหน๎าที่ผู๎ประเมินวิสาหกิจชุมชน และ/หรือ หัวหน๎ากลุํมวิสาหกิจชุมชน โดยใช๎อุปกรณ์สื่อสาร

เคลื่อนที่ พบวําผู๎ทดสอบสามารถท าแบบประเมินได๎อยํางตํอเนื่อง บางทํานมีข๎อติดขัดเล็กน๎อยเรื่อง

สายตาและความค๎ุนเคยกับการใช๎อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ แตํสามารถท าการประเมินได๎ส าเร็จในเวลา

ที่เหมาะสม ผู๎บริหารได๎พิจารณาและให๎ความคิดเห็นที่สอดคล๎องกันคือโดยเห็นวํามีความสะดวกใน

การใช๎งานมาก สามารถให๎วิสาหกิจชุมชนประเมินด๎วยตัวเอง หรือให๎เจ๎าหน๎าที่เป็นผู๎ท าการประเมินก็

ได๎ ดังรายละเอียดในตาราง 6.3 
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ตาราง 30 ผลการทดสอบการใช๎แบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน
พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดยหนํวยงานภาครัฐที่เป็นผู๎ใช๎นวัตกรรม 

 

6.3 แนวทางการเผยแพร่นวัตกรรม 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ในการสร๎างนวัตกรรมแบบประเมิน การจัดการความรู๎ ใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น เพ่ือเป็นการประเมินในขั้นต๎นให๎ทราบถึง
สถานะของวิสาหกิจชุมชนในเรื่องการด าเนินการด๎านการจัดการความรู๎และความพร๎อมในการรับการ
สนับสนุนและการพัฒนาจากหนํวยงานรัฐ เพ่ือเตรียมการจัดการความรู๎ของวิสาหกิจชุมชน ซึ่งเป็น
การพัฒนาวิสาหกิจชุมชนในสํวนของการจัดการความรู๎เพ่ือพัฒนาศักยภาพของวิสาหกิจชุมชนในด๎าน
อ่ืนๆตามยุทธศาสตร์ของกองสํงเสริมวิสาหกิจชุมชนตํอไป โดยในการประเมินเพ่ือเตรียมการจัดการ
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ความรู๎นี้ให๎ความส าคัญตํอความรู๎ที่มาจากภูมิปัญญาท๎องถิ่น แนวทางการเผยแพรํนวัตกรรมมีหลักการ
สนับสนุนการเผยแพรํคือ 

 6.3.1 การใช๎แบบประเมินโดยหนํวยงานที่เกี่ยวข๎อง 

 หนํวยงานของรัฐที่มีภารกิจเกี่ยวข๎องกับการสํงเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน เป็นเป้าหมาย
ที่สามารถน าแบบประเมินไปใช๎เพ่ือพัฒนาวิสาหกิจชุมชน และสามารถน าไปประยุกต์ใช๎กับรูปแบบ
ธุรกิจอ่ืนๆเพื่อสนับสนุนการพัฒนาได๎เชํนกัน ได๎แกํ 

6.3.1.1 กรมสํงเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม มีภารกิจสนับสนุน พัฒนา
อุตสาหกรรม วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม วิสาหกิจชุมชน ผู๎ประกอบการ และผู๎ให๎บริการธุรกิจ
อุตสาหกรรมให๎มีสมรรถนะและขีดความสามารถในการประกอบการที่เป็นเลิศ และมีความยั่งยืนสูํ
สากล (http://www.dip.go.th/) 

6.3.1.2 ส านักงานสํงเสริมภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวิสาหกิจชุมชน กรมการพัฒนา
ชุมชน กระทรวงมหาดไทย ซึ่งมีหน๎าที่เกี่ยวกับการศึกษาวิเคราะห์ วิจัย เพ่ือก าหนดนโยบาย 
ยุทธศาสตร์ แผนแมํบท รูปแบบและแนวทางในการพัฒนาและสํงเสริมอาชีพและวิสาหกิจชุมชนตาม
แนวคิดปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียง  ด าเนินการประสานงานโครงการเกี่ยวกับการสํงเสริมภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นและ ผลิตภัณฑ์ชุมชน  สํงเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชนโดยใช๎ภูมิปัญญาและเทคโนโลยีที่
เหมาะสมเพ่ือ เพ่ิมมูลคําผลิตภัณฑ์และบริการของชุมชน สํงเสริมและพัฒนากลุํมอาชีพ ผู๎ผลิตและ
ผู๎ประกอบการ (http://www.cep.cdd.go.th/index_old.php#)  

 6.3.2 การใช๎แบบประเมินโดยวิสาหกิจชุมชน 

 วิสาหกิจชุมชนสามารถท าแบบประเมินออนไลน์ด๎วยตัวเองได๎ เป็นการประเมินตนเอง ใน

ขณะเดียวกันข๎อมูลก็จะถูกรวบรวมไปยังสํวนกลางเพ่ือน าไปใช๎ประโยชน์ตํอโดยหนํวยงานที่ดูแล 

 6.3.3 การประยุกต์และพัฒนาแบบประเมินเพ่ือใช๎กับบริบทอ่ืนๆ 

 ทั้งหนํวยงานของรัฐและภาคเอกชนที่มีการด าเนินการเก่ียวข๎องกับการจัดการความรู๎ และ

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีเชื่อมโยงกับการจัดการความรู๎ สามารถประยุกต์หรือพัฒนาตํอยอดแบบ

ประเมินให๎มีความเหมาะสมกับบริบทเพ่ือเป็นสํวนหนึ่งในการจัดการความรู๎ตามวัตถุประสงค์และ

เป้าหมายได๎ เชํน 

http://www.cep.cdd.go.th/index_old.php
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  6.3.3.1 ส านักงานสํงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม(สสว.) กระทรวง

อุตสาหกรรม มีภารกิจในการผลักดัน สนับสนุน พัฒนาระบบสํงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาด

ยํอม (http://www.sme.go.th/th/index.php/about-osmep/vision) 

  6.3.3.2 สถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม(Ismed) กระทรวง

อุตสาหกรรม มีพันธกิจในการพัฒนาผู๎ประกอบการให๎บริหารธุรกิจด๎วยความสามารถในการแขํงขัน 

สนับสนุนการพัฒนาผู๎ประกอบการ สร๎างเครื่องมือการบริการ เชํน องค์ความรู๎ วิทยากร ที่ปรึกษา 

ฯลฯ เป็นต๎น (http://www.ismed.or.th/) 

  6.3.3.3 บริษัทเอกชนที่ด าเนินธุรกิจเกี่ยวข๎องกับวิสาหกิจขนาดยํอม เชํน บริษัทที่

ด าเนินการด๎านสื่อเกี่ยวกับการพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม ตลอดจนธุรกิจใหมํ เป็น

สื่อกลางในการสื่อสารข๎อมูลและความรู๎ที่สํงเสริมการพัฒนาธุรกิจในรูปแบบหลากหลาย เชํน นิตยสาร 

รายการโทรทั ศน์  ร ายการวิทยุ  เ ว็ บ ไซต์  การจั ดสั มมนา  และกิ จกรรมตํ า งๆ เป็ นต๎ น 

(http://www.smethailandclub.com/about-us.php)  

 

6.4 แผนการเผยแพร่นวัตกรรม 

 การเผยแพรํนวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นได๎วางแนวทางได๎ก าหนดแผนระยะเวลาในการด าเนินการเป็น 3 ระยะ

เพ่ือให๎เหมาะสมกับการศึกษา การน าไปใช๎ เก็บรวบรวมข๎อมูล วิเคราะห์ ปรับปรุงพัฒนา และตํอยอด

โดยการประยุกต์ใช๎กับบริบทอื่นๆ ดังนี้ 

 ระยะที่ 1 เผยแพรํแกํหนํวยงานที่มีความเกี่ยวข๎องโดยตรงกับบริบทที่ท าการพัฒนาจากการ

ศึกษาวิจัย โดยใช๎แบบประเมินการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิ

ปัญญาท๎องถิ่น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเตรียมการจัดการความรู๎ ได๎แกํ  

- วิสาหกิจชุมชนในกลุํมผลิตภัณฑ์ผ๎าทอและเสื้อผ๎า 
- กองสํงเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมสํงเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตรและ

สหกรณ ์

http://www.sme.go.th/th/index.php/about-osmep/vision
http://www.ismed.or.th/
http://www.smethailandclub.com/about-us.php
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- กรมสํงเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 
- ส านักงานสํงเสริมภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวิสาหกิจชุมชน กรมการพัฒนาชุมชน 

กระทรวงมหาดไทย 
 ระยะที่ 2 เผยแพรํแกํหนํวยงานที่มีความเกี่ยวข๎องและสนับสนุนในบริบทใกล๎เคียง โดยมีการ

ปรับปรุง พัฒนาตํอจากการใช๎งานในระยะแรกให๎มีความเหมาะสม และปรับปรุงตํอยอดใน

ลักษณะเฉพาะของกลุํมโดยหนํวยงานที่น าไปใช๎ ได๎แกํ 

- ส านักงานสํงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม(สสว.) กระทรวง
อุตสาหกรรม 

- สถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม (Ismed) กระทรวง
อุตสาหกรรม 

- บริษัทเอกชนที่ด าเนินธุรกิจเกี่ยวข๎องกับวิสาหกิจขนาดยํอม 
 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช๎งานในทุกกลุํม วิเคราะห์การใช๎งานและประโยชน์ที่ได๎รับ เพ่ือน ามา

ปรับปรุงพัฒนาในขั้นตํอไป ประกอบกับการวิจัยตํอยอดนวัตกรรมการประเมินเพ่ือการใช๎งานที่รองรับ

ได๎กว๎างขวางขึ้น (Generalization) เพ่ือยกระดับเข๎าสูํการจัดการความรู๎ขั้นพัฒนา  
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บทที่ 7 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร๎างนวัตกรรมตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดยเน๎นการศึกษาข๎อมูลเชิงลึกในด๎านการจัดการความรู๎ที่

เกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาอันเป็นแหลํงความรู๎ส าคัญในการผลิตสินค๎าทางด๎านหัตถอุตสาหกรรมที่มี

พ้ืนฐานมาจากภูมิปัญญาท๎องถิ่นทางด๎านหัตถกรรม โดยใช๎การสัมภาษณ์เชิงลึกผู๎ประกอบการด๎าน

หัตถอุตสาหกรรมผ๎าทอมือในประเทศไทย เพื่อศึกษาข๎อมูลด๎านกระบวนการจัดการความรู๎ที่เกิดขึ้นใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ น ามาวิเคราะห์ข๎อมูลตามกรอบแนวคิดเพ่ือสร๎างตัวแบบการจัดการ

ความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ที่มีความเหมาะสมสอดคล๎องกับ

ลักษณะการด าเนินการของผู๎ผลิต และสอดคล๎องกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตในท๎องถิ่น เพ่ือให๎สามารถ

น ามาใช๎เป็นแนวทางและเครื่องมือในการปฏิบัติได๎จริง และมีประโยชน์ในการชํวยพัฒนารูปแบบการ

จัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพ่ือให๎เกิดการตํอยอดทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ

พัฒนาการจัดการความรู๎ให๎มีแนวทางที่แนํนอนสามารถปฏิบัติได๎ ถํายทอดได๎ และมีการพัฒนาตํอไป 

อีกทั้งสามารถเป็นแนวทางในการใช๎กับหัตถอุตสาหกรรมด๎านอ่ืนๆ ตลอดจนการน าไปปรับใช๎กับ

กิจการขนาดเล็กอ่ืนๆ  

7.1 สรุปผลการศึกษา 

7.1.1 วิธีการด าเนินการวิจัยในการพัฒนาตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น  

 การศึกษาจากเอกสารเละงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องด๎าน การจัดการความรู๎ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ภูมิปัญญาท๎องถิ่น และการเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือน าข๎อมูลจากการศึกษามาสร๎างกรอบแนวคิด

การจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

 7.1.2 ผลการวิจัยในการพัฒนาตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช๎การเก็บข๎อมูลด๎วยการสัมภาษณ์เชิงลึก แบบกึ่งมี

โครงสร๎าง (Semi-Structured) ข๎อค าถามปลายเป ิดที่พัฒนาจากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง 
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โดยได๎ตรวจสอบคําดัชนีความสอดคล๎องระหวํางข๎อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Item-Objective 

Congruence Index - IOC)  กลุํมตัวอยํางเป็นผู๎ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค๎ากลุํมผ๎าทอ

และผลิตภัณฑ์จากผ๎าซึ่งมีความเกี่ยวข๎องกับภูมิปัญญาท๎องถิ่น การสัมภาษณ์ ประกอบด๎วยข๎อค าถาม

หลักเกี่ยวกับองค์ประกอบในการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 12 ข๎อ และข๎อ

ค าถามยํอย ซึ่งเป็นค าถามปลายเปิดที่พัฒนาจากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง การสัมภาษณ์เชิง

ลึกรายบุคคล มีการบันทึกเทปเสียงสัมภาษณ์น ามาถอดเสียง เพ่ือน าข๎อมูลมาวิเคราะห์ด๎วยโปรแกรม 

Nvivo11 เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบการจัดการความรู๎ และสังเคราะห์ตัวแบบการจัดการความรู๎ 

7.2 อภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาตัวแบบการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บน

พ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น สามารถอภิปรายผลได๎ดังนี้ 

7.2.1 ผลจากการวิเคราะห์ข๎อมูลเชิงคุณภาพด๎านการจัดการความรู๎ พบวําผู๎ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชนมีการจัดการความรู๎ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ด๎วยการกลําวถึงการด าเนินการที่

เกี่ยวข๎องกับองค์ประกอบการจัดการความรู๎  6 ชั้นตอน 26 องค์ประกอบ 

7.2.2 ผลจากการวิเคราะห์ข๎อมูลเชิงคุณภาพด๎านกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบวํา 

ผู๎ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมีกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีสอดคล๎องกับกระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ตามรูปแบบของ Ulrich and Eppinger (2008) แตํมีลักษณะไมํเป็นทางการ 

7.2.3 ผลจากการวิเคราะห์ข๎อมูลเชิงคุณภาพด๎านการใช๎เครื่องมือและเทคโนลียีในการจัดการ

ความรู๎ พบวํา มีการใช๎เทคโนโลยีในการจัดการความรู๎ในสํวนของการจัดเก็บความรู๎ในระดับน๎อย แตํมี

การใช๎เครื่องมืออ่ืนๆที่มีความเหมาะสมทดแทน 

7.3 ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์ 

 7.3.1 การใช๎ประโยชน์เชิงวิชาการจากการวิจัยนี้ได๎ศึกษาการจัดการความรู๎ ใน

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพ้ืนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น มีการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎องและ

น ามาสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย การเก็บข๎อมูลโดยการสัมภาษณ์ได๎พบองค์ประกอบการจัดการ

ความรู๎เพิ่มเติม 
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7.3.2 การใช๎ประโยชน์เชิงวิชาการ 

7.3.3 การใช๎ประโยชน์เชิงพาณิชย์ 

7.4 ข้อเสนอแนะในการศึกษาวิจัยต่อไป 

  7.4.1 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาและเก็บข๎อมูลด๎านผู๎ประกอบการ ซึ่งเป็นผู๎ผลิตสินค๎า 

จึงยังไมํได๎ครอบคลุมถึงด๎านผู๎บริโภคซึ่งมีความเชื่อมโยงกับผู๎ผลิต หากท าการศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมให๎

ทราบความเชื่อมโยงด๎านการรับรู๎คุณคําระหวํางผู๎ผลิตกับผู๎บริโภค ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับการยอมรับ

ด๎านการก าหนดราคาของผลิตภัณฑ์บนฐานภูมิปัญญาท๎องถิ่น ซึ่งสามารถตํอยอดการศึกษาวิจัยด๎านตัว

แบบการก าหนดราคาได๎อีกด๎วย  

7.4.2 ในด๎านกลุํมตัวอยํางในการวิจัย การศึกษาวิจัยตํอไปควรมีการก าหนดขอบเขต

ประชากรที่มีความเฉพาะและครอบคลุมประชากรที่แคบลงเพ่ือศึกษาในเชิงลึกมากขึ้น สามารถคัด

แยกและประเมินศักยภาพได๎เหมาะสมมากขึ้น 

7.5 ข้อจ ากัดในการวิจัย 

การก าหนดตัวอยํางในการเก็บข๎อมูลมีประชากรที่หลากหลายและมีความแตกตํางสูง ใน
หลายๆมิติ ท าให๎การจ าแนกกลุํมมีข๎อจ ากัดตํอจ านวนตัวอยํางในการวิจัย ท าให๎ไมํสามารถปรียบเทียบ
ความแตกตาํงในเชิงลึกได๎ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

138 

รายการอ้างอิง 

Allard, S. (2003). Knowledge Creation. Handbook on Knowledge Management. H. C.W. 
Germany, Springer. 1: 367-379. 

Banbury, C. M. and W. Mitchell (1995). "The effect of introducing important 
incremental innovations on market share and business survival." Strategic 
Management Journal Summer Special(16): 161–182. 

Bartlett, C. A. and S. Ghoshal (1989). Managing Across Borders. Boston, MA, Harvard 
Business School Press. 

Boisot, M. (1998). Knowledge Assets. Oxford, Oxford University Press. 

Boisot, M. and B. Cox (1999). "I-Space: a framework for analyzing the evolution of 
social computing." Technovation 19(9): 525-536. 

Brokensha, D. W., D. M. Warren, et al. (1980). "Indigenous knowledge systems and 
development." Indigenous knowledge systems and development. 

Brown, S. L. and K. M. Eisenhardt (1995). "Product development: past research, 
present findings, and future directions." Academy of Management Review Vol. 
20 No. 2: pp. 343-378. 

Bukowitz, W., and Williams, R. (2000). The knowledge management fieldbook. 
London, Prentice Hall. 

Choo, C. (1998). The knowing organization. New York, Oxford University Press. 

Choo, C. W. and R. C. D. de Alvarenga Neto (2010). "Beyond the ba: Managing 
enabling contexts in knowledge organizations." Journal of Knowledge 
Management 14(4): 592-610. 

Cooper, R. G. and E. J. Kleinschmidt (1986). "An investigation into the new product 
process: Steps, deficiencies, and impact." The Journal of Product Innovation 
Management 3(2): 71-85. 



 
 

 

139 

Dalkir, K. (2005). Knowledge Management in Theory and Practice USA, Elsevier. 

Dwyer, L. and R. Mellor (1991). "Corporate environment and the proficiency of new 
product process activities." Technovation 11(2): 63-78. 

Holsapple, C. W. (2003). Knowledge and It's Attributes. Handbook on Knowledge 
Management. H. C.W. Germany, Springer. 1: 165-188. 

Huang, Y. T. and W. Chu (2010). "Enhancement of product development capabilities 
of OEM suppliers: Inter- and intra-organisational learning." Journal of Business 
and Industrial Marketing 25(2): 147-158. 

Hüsig, S. and S. Kohn (2003). "Factors influencing the front end of the innovation 
process: A comprehensive review of selected empirical NPD and explorative 
FFE studies." European Institute for Advanced Studies in Management, 
Brussels: 10th International Product Development Management Conference 
2003 : Brussels, Belgium, June 9-11, 2003  

Khurana, A. and S. R. Rosenthal (1997). "Integrating the fuzzy front end of new 
product development." IEEE Engineering Management Review 25(4): 35-49. 

Kim, J. and D. Wilemon (2002). "Focusing the fuzzy front-end in new product 
development." R and D Management 32(4): 269-279. 

Kim, J. and D. Wilemon (2009). "An empirical investigation of complexity and its 
management in new product development." Technology Analysis and 
Strategic Management 21(4): 547-564. 

Koen, P., G. Ajamian, et al. (2001). "Providing clarity and a common language to the 
"fuzzy front end"." Research Technology Management 44(2): 46-55. 

Koen, P. A. and P. Kohli (1998). "Idea generation: who has the most profitable ideas." 
EMJ - Engineering Management Journal 10(4): 35-40. 

Lettice, F., N. Roth, et al. (2006). "Measuring knowledge in the new product 
development process." International Journal of Productivity and Performance 
Management 55(3-4): 217-241. 



 
 

 

140 

McAdam, R. (2004). "Knowledge creation and idea generation: A critical quality 
perspective." Technovation 24(9): 697-705. 

McElroy, M. (1999). The knowledge life cycle. Presented at the ICM Conference on 
KM, Miami, FL. 

Nobeoka, K. and M. A. Cusumano (1997). "Multi-project strategy and sales growth: the 
benefits of rapid design transfer in new product development." Strategic 
Management Journal 18(3): 169–186. 

Noke, H. and M. Hughes (2010). "Climbing the value chain: Strategies to create a new 
product development capability in mature SMEs." International Journal of 
Operations and Production Management 30(2): 132-154. 

Nonaka and Takeuchi, I., H. (1995). The knowledge Creating Company. New York, 
Oxford University Press. 

Nonaka, I. and N. Konno (1998). "The concept of "Ba": Building a foundation for 
knowledge creation." California Management Review(3): 40-54. 

Nonaka, I., R. Toyama, et al. (2000). "SECI, Ba and Leadership: A Unified Model of 
Dynamic Knowledge Creation." Long Range Planning 33(1): 5-34. 

Polanyi, M. (1966). The tacit dimension. London, Routledge and Kegan. 

Popadiuk, S. and C. W. Choo (2006). "Innovation and knowledge creation: How are 
these concepts related?" International Journal of Information Management 
26(4): 302-312. 

Porter, M. E. (1986). Competition in global industries: a conceptual framework. In 
Competition in Global Industries. Boston, MA, Harvard Business School Press. 

Subramaniam, M. and N. Venkatraman (2001). "Determinants of transnational new 
product development capability: Testing the influence of transferring and 
deploying tacit overseas knowledge." Strategic Management Journal 22(4): 
359-378. 



 
 

 

141 

Ulrich, K. T. and s. d. Eppinger (2008). Product Design and Development. Singapore. 

Weik, K. (2001). Making sense of the organization. Malden. MA, Basil Blackwell. 

Wiig, K. (1993). Knowledge management foundations: thinking about thinking. How 
people and organization create, represent and use knowledge. Arlington, TX, 
Schema Press. 

Yip, G. S. (1995). Total Global Strategy. Englewood Cliffs, NJ, Prentice-Hall. 

     ทธ    ณ ฑ ต (      ณ , 23    ฎ    2555). 

น นท         บ (2542).     ปั    ท      น     ท       บ     น      23.      ท  . 

   ณ    น     (2552).  ท  น        น ท    น  ต          บ     ด          .      ท  , 
บ    ท      ด       น        (    น). 

     นท   ฤทธ ์    ด  (      ณ , 19        นธ  2556). 

  ท           (2550). ธ         น-            น บบ       ท        น.             น    ฐ   ฐ น
   .  . ณ     and  .   ท  .      ท  ,   ด   น      ป ด          ด. 

   น    น    น     ณ                            น (2552).    ด   น น  นต  
      บ    ต                     น  . .2548 (ปี 2548-2552).      ท  ,            
      ต . 

   น    น    น     ณ                            น (2552).           ดท  บ  น        
    น.      ท  ,                  ต . 

          ธน  ถ    (2549). "       ทฤ ฎ         ท          ต  .     ท  ." 

             (2550).             น      ธ         น.             น   ฐ   ฐ น   .  . ณ     and 
 .        .      ท  ,   ด   น      ป ด          ด: 262. 

             and         นท       (2549).                  บ            น.      ทน ,            
      ต . 

          ด   (2008). ENVIRONMENTAL EDUCATION BASED INDIGENOUS KNOWLEDGE 
MANAGEMENT FOR COMMUNITY LEARNING. ด  ฎ บ ณฑ ต,      ท        ด . 



 
 

 

142 

รายการอ้างอิง 

 

 

 



 
 

 

143 

 

ภาคผนวก 

แบบสัมภาษณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

144 

 



 
 

 

145 

 



 
 

 

146 

 

 



 
 

 

147 

 



 
 

 

148 

 

 



 
 

 

149 

 

แบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

150 

                                                                              
                   /              

 

     ี  1                  

1.     -    ______________________________________ 

2.           /            น_________________________ 

3.     ท  บ  น            น________________________(ต        1-10-01-04/1-0010) 

4.       ด_______________________________________ 

 

     ี  2                                                                     

 (                                      0-5) 

                                     ี      
                        
 

0 1 2 3 4 5 

1.   ไ                     
1.1                  ๆ       ฒน ผ  ต  ณฑ  0 1 2 3 4 5 
1.2      ปฏ บ ต ทด   ท   น   ด        0 1 2 3 4 5 
1.3   บ  บท ด       ปั   ด    ด     บ   บ      

    น     ฒน ผ  ต  ณฑ  
0 1 2 3 4 5 

2.                                          
2.1   ธ                       

2.1.1               ต    ด           ฒน 
ผ  ต  ณฑ  

0 1 2 3 4 5 

2.1.2 น             ๆ  ผ  ผ  น  บ        ด  
ท               ฒน ผ  ต  ณฑ  

0 1 2 3 4 5 

2.1.3   ด  น           ๆ    ฒน ผ  ต  ณฑ  0 1 2 3 4 5 
2.1.4 น      ต         ต  ด           

  ฒน ผ  ต  ณฑ  
0 1 2 3 4 5 

2.2         น     น                      
2.2.1        น                น             0 1 2 3 4 5 



 
 

 

151 

2.2.2 ต  บ    ต                0 1 2 3 4 5 
3.              ี  ี                              
3.1   ธ                     

3.1.1 ป     ต         ด        น     ฒน 
ผ  ต  ณฑ  

0 1 2 3 4 5 

3.1.2 น          ด        ด     ด ด ด ป   0 1 2 3 4 5 
3.2        ถ                    

3.2.1    น      บ         ถ   นบ     น   ท  
             น               

0 1 2 3 4 5 

3.2.2         น  ทธ ์            บ     น   
 ปิด ผ ท    ป 

 
 

0 1 2 3 4 5 

4.                        
4.1 ถ   ท ด            ป     น ต            น

              น       ถ           บ 
0 1 2 3 4 5 

4.2 ถ   ท ด                  ด            
ผ ต บ ทน 

0 1 2 3 4 5 

4.3 ถ   ท ด        บบ ด ผ ต บ ทน 0 1 2 3 4 5 
4.4 ถ   ท ด        บบบ  ณ       บ    ท    ป   

     ด 
0 1 2 3 4 5 

4.5 ถ   ท ด          บ  บ    ท    ด        
        ท  น  น 

0 1 2 3 4 5 

5.                        
5.1  ผ                  น         0 1 2 3 4 5 
5.2  ผ                น       0 1 2 3 4 5 
6.                        
6.1         บ  บ                 

6.1.1        บ          ด      ด     ต   ๆ    น
                     ต        ด   ต   

0 1 2 3 4 5 

6.1.2    บ           นต  บ    ท            0 1 2 3 4 5 
6.2   ดป               บ  บ                 

6.2.1       น            ณ    0 1 2 3 4 5 
6.2.2             ณ      ผ  ต  ณฑ      ท   

   น  ต ต   ๆ 
0 1 2 3 4 5 



 
 

 

152 

6.3            น      บ  บ                 
6.3.1         น       ท  น       บ    

          
0 1 2 3 4 5 

6.3.2              บ น ด          
ผ  ต  ณฑ  

0 1 2 3 4 5 

7.                                         
7.1 ต          น บ น น   นท นด  น     ด   
        

0 1 2 3 4 5 

7.2 ต          น บ น นด  น   ด   น น     ด   
        

0 1 2 3 4 5 

7.3 ต          น บ น นด  น            0 1 2 3 4 5 
8.        โ โ  ี                               
8.1 ต          น บ น นด  น ท  น         ด   บ
        

0 1 2 3 4 5 

8.2 ต          น บ น นด  น ท  น            บ
ผ  ต  ณฑ  

0 1 2 3 4 5 

8.3 ต          น บ น นด  น            ด   บ       
ท          
 

0 1 2 3 4 5 

9.                             
9.1 ต                     บท       นท  ปั    0 1 2 3 4 5 
9.2 ต           ท       นท  ปั          ปั    0 1 2 3 4 5 
9.3 ต                    ท       นท  ปั    0 1 2 3 4 5 
10.                               
10.1 ต                       ต    ด    ปั   
ท   ถ  น 

0 1 2 3 4 5 

10.2 ต                 ด  น     ฒน ผ  ต  ณฑ  0 1 2 3 4 5 
10.3 ต                 ด  น      ด             
       บบ 

0 1 2 3 4 5 

11.                                            
11.1 ต                              ด  นต  ด  0 1 2 3 4 5 
11.2 ต                                            
ปั    

0 1 2 3 4 5 

 
 



 
 

 

153 

แบบประเมินออนไลน์การจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

154 

 

 

 



 
 

 

155 

 

 

 



 
 

 

156 

 

 

 



 
 

 

157 

 

 

 



 
 

 

158 

 

 

 



 
 

 

159 

 

 

 



 
 

 

160 

 

 

 
ประวัติผ๎ูเขียนวิทยา นิพนธ์ 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวสุนทรี ถูกจิตต์ 

เกิดเม่ือวันที่ 13 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2510 

สถานที่เกิด จังหวัดกรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 

สัญชาติ  ไทย 

การศึกษา 

- ปริญญาตรี ออกแบบอุตสาหกรรมศาสตร์บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

- ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ประวัติการท างาน 

- 2534-2536 แผนกออกแบบผลิตภัณฑ์ บริษัทวีอาร์คิวท์ อินเตอร์คอร์เปอเรชั่น จ ากัด 

- 2536-2549 แผนกออกแบบ บริษัทอินเตอร์เนชั่นแนลโปรเจคแอดมินิสเตรชั่น จ ากัด 

- 2549-ปัจจุบัน อาจารย์ประจ าสาขาวิชานฤมิตศิลป์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ผัง
เมืองและนฤมิตศิลป์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 



 
 

 

161 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1 บทนำ
	1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	1.2 คำถามการวิจัย
	1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	1.4 สมมติฐานการวิจัย
	1.5 วิธีดำเนินการวิจัย
	1.6 ขอบเขตของการวิจัย
	1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	1.8 คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย

	บทที่ 2  การทบทวนวรรณกรรม
	2.1 การจัดการความรู้
	2.2 ภูมิปัญญาท้องถิ่น
	2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู้
	2.4 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
	2.5 วิสาหกิจชุมชน
	2.5 กรอบแนวคิดเบื้องต้นในการวิจัย

	บทที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย
	3.1 ระยะที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบของการจัดการความรู้และกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
	3.2 ระยะที่ 2 การวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อสร้างตัวแบบการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
	3.3 ระยะที่ 3 การสร้างชุดการประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
	3.4 ระยะที่ 4 สรุปผลการวิจัย

	บทที่ 4 ผลการวิจัย
	4.1 กลุ่มตัวอย่าง
	4.2 ขั้นตอนและองค์ประกอบการจัดการความรู้ของวิสาหกิจชุมชน
	4.3 การจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
	4.5 สรุปการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน
	4.6 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน
	4.6 การพัฒนาตัวแบบการประเมินเพื่อการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น

	บทที่ 5 การพัฒนานวัตกรรม
	5.1 การสร้างแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
	5.2 เกณฑ์การประเมิน
	5.2.3 การแสดงผลการประเมินเป็นรายบุคคลและแบบผลรวม

	บทที่ 6 การทดสอบการยอมรับนวัตกรรมและแนวทางการเผยแพร่
	6.1 ผู้ใช้นวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐาน ภูมิปัญญาท้องถิ่น
	6.2 การทดสอบการยอมรับนวัตกรรมแบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการ พัฒนาผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
	6.3 แนวทางการเผยแพร่นวัตกรรม
	6.4 แผนการเผยแพร่นวัตกรรม

	บทที่ 7 สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
	7.1 สรุปผลการศึกษา
	7.2 อภิปรายผล
	7.3 ข้อเสนอแนะในการนำผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์
	7.4 ข้อเสนอแนะในการศึกษาวิจัยต่อไป
	7.5 ข้อจำกัดในการวิจัย

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	แบบสัมภาษณ์
	แบบประเมินการจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์
	บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
	แบบประเมินออนไลน์การจัดการความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ บนพื้นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น

	ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์

