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บทคัดย่อภาษาไทย  เกศณี ศิริวฒันสกุล : นวตักรรมการสร้างความร่วมมือในการออกแบบส าหรับ

อุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดบัขนาดเลก็-ขนาดกลาง. ( INNOVATION OF 
DESIGN CO-CREATION FOR SMALL-MEDIUM JEWELRY INDUSTRY  ) อ.ท่ี
ปรึกษาหลกั : รศ. ดร.ยทุธนนัท ์บุญยงมณีรัตน์, อ.ท่ีปรึกษาร่วม : ศ.กิตติคุณ ดร.อจัฉรา 
จนัทร์ฉาย,ผศ. ดร.พงศพ์นัธ์ อนนัตว์รณิชย ์

  
      วิทยานิพนธ์น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1)ศึกษาความตอ้งการ  ปัญหาและอุปสรรคใน

การออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัของผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม  2)พฒันา
แพลตฟอร์และตน้แบบการสร้างนวตักรรมความร่วมมือดา้นการออกแบบ  3) ทดลองน าตน้แบบ
ไปใช้งานจริง และ 4)ศึกษาความเป็นไปได้ในการใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์โดยผูว้ิจัยใช้
ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการวิจยัเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณด้วยการ
ทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 12 ราย การท าแบบสอบถามกลุ่มตวัอย่าง 
51 ราย และการสัมภาษณ์กลุ่ม 7 ราย ซ่ึงประกอบไปดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ ผูป้ระกอบการขนาดกลาง
และขนาดยอ่ม และผูบ้ริหารสถาบนัการศึกษาในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั 

      ผลจากการศึกษาพบว่า 1) ตวัแปรอิสระท่ีส่งผลต่อรูปแบบความร่วมมือไดแ้ก่ปัจจยั
ด้านการขับ เคล่ือนเทคโนโลยี  (X4) ปัจจัยความสามารถด้านเครือข่าย  (X3) และปัจจัย
ความสามารถดา้นบุคลากร (X1) โดย 2) ปัจจยัการขบัเคล่ือนเทคโนโลย ี(X4) มีอิทธิพลมากท่ีสุด
ทั้งในระดับความส าคัญและในระดับปฏิบัติการ 3)จากทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 
พบว่าแพลตฟอร์มมีความเหมาะสมกับการใช้งานด้วยคะแนนการยอมรับ  4.43 จาก 5 คะแนน 
หรือคิดเป็นร้อยละ 88 และ 4) การประเมินทางเลือกในการลงทุนคือการอนุญาตให้ใชสิ้ทธิ หรือ 
Licensing แบบ non exclusive และคิดรายได้แบบค่าเปิดเผยเทคโนโลยี (Disclosure fee) โดยมี
การวางแผนบริหารและการวิเคราะห์งบการเงินคาดว่าธุรกิจสามารถขายและท าก าไรได้ท่ี  
288,342 บาท ในปีท่ี 3 ของการด าเนินกิจการ โดยมีอตัราผลตอบแทนภายใน (IRR) เท่ากบั 38% 
มลูค่าปัจจุบนัสุทธิ (NPV) 227,227 บาท ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) เท่ากบั 1.96 ปี   

 สาขาวิชา ธุรกิจเทคโนโลยแีละการ
จดัการนวตักรรม 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ # # 5987755820 : MAJOR TECHNOPRENEURSHIP AND INNOVATION MANAGEMENT 

KEYWORD: Design Co-Creation, Gems and Jewelry design, SMEs 
 Kedsanee Siriwattanasakul : INNOVATION OF DESIGN CO-CREATION FOR 

SMALL-MEDIUM JEWELRY INDUSTRY  . Advisor: ASSOC. PROF. 
YUTTANANT BOONYONGMANEERAT, Ph.D. Co-advisor: PROF. EMERITUS 
Achara Chandrachai, Ph.D.,ASST. PROF PONGPUN ANUNTAVORANICH, Ph.D. 

  
      The objectives of this dissertation are 1) to study the needs, problems and 

obstacles in gem and jewelry design of small and medium entrepreneurs 2) to develop 
platforms and prototypes for innovation, design cooperation 3) to experiment with the 
prototype and 4) to study the feasibility of its commercial use. The researcher used a 
combination of qualitative and quantitative research by literature review. There was the 
interview for 12 experts. A sample questionnaire was done with 51 samples and there was a 
group interview with 7 people, consisting of experts, SMEs and  academy executives in the 
gem and jewelry industry. 

      The results of the study revealed that 1) the independent variables affecting the 
cooperation model are technology driving factor (X4), network capability factor (X3) and 
personnel capability factor (X1) 2) driving technology (X4) has the greatest influence on 
design collaboration innovation, both at the critical and operational levels. 3) basing on the 
Technology Acceptance Theory (TAM) study, it was found that the platform was suitable for 
using with an acceptance score of 4.43 out of 5 or 88% and 4) assessing investment options for 
platforms is a non-exclusive licensing and disclosure fee with a target group, for the 
management and financial analysis, the business is expected to be able to sell and make a profit 
of 288,342 baht in the third year of operation with an internal rate of return (IRR) of 38% Net 
Present Value (NPV) 227,227 Baht. Payback Period is 1.96 years. 
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กิตติกรรมประก าศ 
 

กติติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการจบการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาธุรกิจ
เทคโนโลยแีละการจดัการนวตักรรม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ตลอดระยะเวลาท่ีไดจ้ดัท าวิทยานิพนธ์
ฉบบัน้ีไดมี้อุปสรรคเกิดขึ้นมากมายโดยเฉพาะCovid-19 ซ่ึงเป็นบทเรียนท่ีทรงคุณค่าในชีวิตของผูว้ิจยั
ท่ีจะเพิ่มพูนประสบการณ์ทั้งในดา้นวิชาการ และการจดัการปัญหาต่างๆภายใตบ้ริบทท่ีแตกต่างกนัซ่ึง
ทั้งหมดน้ีเป็นปัจจยัท่ีหล่อหลอม ส่งเสริมให้ผูวิ้จยัต้องมุ่งมัน่ ฝ่าฟัน และวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีจะไม่
สามารถส าเร็จลุล่วงไดเ้ลยถา้ขาดแรงสนบัสนุนจากบุคคลหลายฝ่าย 

ผูวิ้จยัตระหนกัและซาบซ้ึงในการสนบัสนุนเหล่านั้นและวิทยานิพนธ์น้ีส าเร็จลุล่วงดว้ยการ
ไดรั้บความกรุณาจากคณาจารยท่ี์ปรึกษา คณะกรรมการและผูท้รงคุณวุฒิในสาขาต่างๆ ผูว้ิจยัขอกราบ
ขอบพระคุณ รองศาสตร์จารย ์ดร.ยุทธนนัท ์บุญยงมณีรัตน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกัท่ีกรุณา
รับเป็นนิสิตในท่ีปรึกษา แนะน าแนวทาง ให้ค  าปรึกษาท่ีเป็นประโยชน์ต่อการท าวิทยานิพนธ์ ขอกราบ
ขอบพระคุณ ศาสตราจารยกิ์ตติคุณ ดร.อจัฉรา จนัทร์ฉาย อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ในความ
เมตตา อุทิศเวลาในทุกรูปแบบการส่ือสารท่ีจะให้ค  าปรึกษา เสมือนแสงเทียนน าทางให้ผูว้ิจยั และขอ
กราบขอบพระคุณผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.พงศพ์นัธ์ อนันต์วรณิชย  ์อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม
ส าหรับค าแนะน าในการหาแนวความคิดเพื่อน ามาสนบัสนุนการท าวิทยานิพนธ์คร้ังน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย์ ดร.ธาตรี ใต้ฟ้าพูล  ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ กรรมการภายนอกมหาวิทยาลยั ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ชมแสง  กรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และดร.ขวญัรัฐ ส่วนพงษ ์ท่ีสละเวลา
และไดก้รุณาช้ีแนะแนวทางการปรับปรุงวิทยานิพนธ์เพื่อให้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์ ขอ
กราบขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมทั้งภาคการศึกษา และผูป้ระกอบการท่ีกรุณาให้การ
สัมภาษณ์ ใหค้วามคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อการจดัท าวิทยานิพนธ์ในคร้ังน้ี 

และสุดทา้ยน้ีขอกราบแทบเทา้คุณบิดาส าหรับก าลงัใจท่ียิ่งใหญ่ท่ีให้พรผูวิ้จยัทุกวนัให้ได้
ส าเร็จการศึกษาโดยเร็วพลนั และดว้ยพรน้ีท าใหผู้วิ้จยัไดพ้บเจอกลัยาณมิตรท่ีคอยให้การสนบัสนุนทั้ง
ดา้นการศึกษาและการท างาน คุณของมารดาท่ีส่งก าลงัใจมาจากสวรรค์  รวมถึงกลัยาณมิตรทุกท่านท่ี
ไม่ไดเ้อ่ยนาม ผูวิ้จยัขอขอบพระคุณจากหัวใจท่ีท าให้ในทุกๆนาทีในร้ัวมหาวิทยาลยัน้ีของผูวิ้จยันั้น
ทรงคุณค่าและตราตรึงตลอดไป 

  
  

เกศณี  ศิริวฒันสกุล 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฉ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

 หน้า 
 .......................................................................................................................................................... ค 

บทคดัยอ่ภาษาไทย ........................................................................................................................... ค 

 ........................................................................................................................................................... ง 

บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ....................................................................................................................... ง 

กิตติกรรมประกาศ ............................................................................................................................ จ 

สารบญั ............................................................................................................................................. ช 

สารบญัตาราง ................................................................................................................................... ฐ 

สารบญัภาพ ..................................................................................................................................... ณ 

บทท่ี 1 ............................................................................................................................................... 1 

บทน า ................................................................................................................................................. 1 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของงานวิจยั .............................................................................. 1 

1.1.1 ภาพรวมอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั ................................................ 1 

1.1.2 ภาพรวมอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดยอ่ม................................................ 2 

1.1.3 สถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบัและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง ....... 13 

1.1.4 ความร่วมมือของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั ................................. 18 

1.2 วตัถุประสงคข์องงานวิจยั ..................................................................................................... 24 

1.3 วิธีการด าเนินการวิจยั ............................................................................................................ 24 

1.4 ขอบเขตการวิจยั .................................................................................................................... 27 

1.5 ค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการวิจยั ................................................................................................ 28 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ ................................................................................................... 30 

1.7 ขอ้จ ากดัของงานวิจยั ............................................................................................................. 30 

         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ซ 

1.8  แผนการด าเนินงาน .............................................................................................................. 31 

บทท่ี 2 ............................................................................................................................................. 32 

การทบทวนวรรณกรรม ................................................................................................................... 32 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นความคิดสร้างสรรค ์(Creativity thinking) ................ 33 

2.1.1  แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking) ................ 33 

2.1.2  แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรคข์องบุคคลหรือกลุ่ม (Individual 
or Small Group Creativity) .......................................................................... 35 

2.1.3 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ (Design Thinking) .................................. 37 

2.1.4 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ การพฒันาผลิตภณัฑ ์และนวตักรรม 
(Design thinking within NPD and Innovation) ........................................... 39 

2.1.5  แนวคิดทางทฤษฎีการจดัการดา้นการออกแบบและการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่  
(Design Management and New Product Development) .............................. 40 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นผลิตภณัฑ์ ................................................................. 51 

2.2.1 แนวคิดทางทฤษฎีในการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ (New Product Development) . 51 

2.2.2 แนวคิดทางทฤษฎีในการสร้างนวตักรรม(Innovation Process) ........................ 56 

2.2.3 แนวคิดทางทฤษฎีนวตักรรมแบบเปิด (Open Innovation) ................................ 60 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นการสร้างความร่วมมือ (Co-Creation) ....................... 64 

2.3.1 แนวคิดทางทฤษฎีวงเกลียวในการร่วมมือ (Innovation Helix) ......................... 64 

2.3.2 แนวคิดทางทฤษฎีคุณค่าการสร้างความร่วมมือระดบัเครือข่าย 4R Model 
(Product Facilities Organizations Units and Inter-Organizational 
Relationships) .............................................................................................. 67 

2.3.3 แนวคิดทางทฤษฎีการสร้างความร่วมมือช่วงตน้ของการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ 
(Vitual Co-Creation in Early Stage Product Development) ........................ 70 

2.3.4 แนวคิดทางทฤษฎีการเติมเตม็ช่องวา่งในการสร้างความเช่ือมโยงของความ
ร่วมมือ(Bridging Co-creation Gap) ............................................................. 71 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฌ 

2.3.5 แนวคิดทางทฤษฎีการจดัการถ่ายโอนองคค์วามรู้ (Knowledge Transfer) ........ 72 

2.3.6 แนวคิดทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge Management) .................... 74 

2.3.7 แนวคิดทางทฤษฎีความสามารถในการดูดซบัองคค์วามรู้ (Absorptive Capacity)
 ..................................................................................................................... 77 

2.4.กรอบแนวคิดงานวิจยั (Conceptual Framework) ........................................................... 81 

บทท่ี 3 ............................................................................................................................................. 82 

วิธีด าเนินการวิจยั ........................................................................................................................ 82 

3.1 ศึกษารูปแบบ สภาพปัจจุบนั ขอ้จ ากดั ปัญหาอุปสรรค และความตอ้งการ .................... 84 

3.1.1 วิจยัเอกสาร ....................................................................................................... 84 

3.1.2 การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือในการวิจยั .......................................................... 84 

3.1.3 สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) .............................................................. 87 

3.1.4 วิจยัเชิงปริมาณดว้ยแบบสอบถาม ..................................................................... 88 

3.2 พฒันาตน้แบบของกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือดา้นการออกแบบ ........... 89 

3.2.1 ลกัษณะขอ้มูล การวิเคราะห์ขอ้มูล และสถิติท่ีใช ้............................................. 89 

3.3 สร้างโปรแกรมเพื่อสนบัสนุนตน้แบบ........................................................................... 92 

3.4 ทดลองประสิทธิภาพและทดสอบการยอมรับ ............................................................... 92 

3.5 ศึกษาความเป็นไปไดใ้นการใชป้ระโยชน์สู่เชิงพาณิชย ์................................................. 94 

บทท่ี 4 ............................................................................................................................................. 95 

ผลการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการสร้างความร่วมมือ ................................................................... 95 

4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ.................................................................................. 95 

4.2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ .................................................................................. 98 

4.2.2 ขอ้มูลทัว่ไปขององคก์รของผูต้อบแบบสอบถาม ........................................... 100 

4.3 ขอ้จ ากดั และปัจจยัท่ีตอ้งการในการสร้างความร่วมมือ ............................................... 106 

4.4 ปัจจยัระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือ............. 107 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ญ 

4.5 ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือ ....................................... 114 

4.6 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพในการพยากรณ์ของปัจจยั ................................................. 119 

4.7 สรุปผลทางสถิติ ........................................................................................................... 126 

บทท่ี 5 ........................................................................................................................................... 128 

การสร้างตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ ...................................................................... 128 

5.1 แนวคิดการสร้างตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ ............................................ 128 

5.2 การสร้างตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ......................................................... 135 

5.3 การทดสอบตน้แบบกบัผูเ้ช่ียวชาญ .............................................................................. 145 

5.4 การทดสอบตน้แบบดว้ยการท าสนทนากลุ่ม ............................................................... 146 

5.4.1 การส่งเสริมบุคลากรดา้นการออกแบบ ........................................................... 147 

5.4.2 กระบวนการการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ .................................... 148 

5.4.3 ความสามารถดา้นเครือข่าย ............................................................................ 148 

5.4.4 การขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยี ......................................................................... 149 

5.5 การสนบัสนุนพิเศษเพื่อปลูกฝังการสร้างความร่วมมือ ................................................ 150 

5.5.1 การปลูกฝังของสถาบนัการศึกษา ................................................................... 150 

5.5.2 การปลูกฝังของผูป้ระกอบการ ........................................................................ 150 

บทท่ี 6 ........................................................................................................................................... 152 

การยอมรับนวตักรรมและความเป็นไปไดใ้นเชิงพาณิชย  ์.......................................................... 152 

6.1 ผลการทดสอบการใชง้านและการยอมรับโปรแกรมตน้แบบ ...................................... 152 

6.2 รูปแบบการท าธุรกิจ..................................................................................................... 154 

6.2.1.วิเคราะห์แนวทางการน าไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์................................................. 154 

6.2.2 การวิเคราะห์จุดแขง็ จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของธุรกิจ......................... 155 

6.2.3 รูปแบบธุรกิจ .................................................................................................. 157 

6.3 การวิเคราะห์แผนการบริหารจดัการ ............................................................................ 164 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฎ 

6.4 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุน .................................................... 166 

6.4.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ปกติ ............................................................ 166 

6.4.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ปกติ ..................................... 167 

6.5 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด ............ 168 

6.5.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด ....................................................... 168 

6.5.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด ................................ 169 

6.6 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีแยท่ี่สุด........... 170 

6.6.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีแยท่ี่สุด ..................................................... 170 

6.6.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุด .............................. 171 

6.7 การประเมินความสามารถในการลงทุน....................................................................... 173 

6.8 โอกาสทางธุรกิจอ่ืนๆ .................................................................................................. 174 

บทท่ี 7 ........................................................................................................................................... 175 

สรุปผลการศึกษา และขอ้เสนอแนะ .......................................................................................... 175 

7.1 สรุปผลการศึกษา และการอภิปรายผล ......................................................................... 175 

7.1.1 การศึกษาความตอ้งการในการออกแบบ ......................................................... 178 

7.1.2 การพฒันาตน้แบบของกระบวนการความร่วมมือ .......................................... 178 

7.1.3 ทดลองประสิทธิภาพและการยอมรับ ............................................................. 179 

7.1.4 การน าตน้แบบไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์................................................................ 179 

7.2 ขอ้จ ากดั ....................................................................................................................... 180 

7.3 ขอ้เสนอแนะ ................................................................................................................ 180 

7.3.1 การใชป้ระโยชน์จากแพลตฟอร์ม ................................................................... 180 

7.3.2 ขอ้เสนอแนะเพื่อการศึกษาคร้ังต่อไป ............................................................. 183 

ภาคผนวก ...................................................................................................................................... 186 

บรรณานุกรม ................................................................................................................................. 206 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฏ 

ประวติัผูเ้ขียน ................................................................................................................................ 212 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางท่ี 1 การส่งออกสินคา้ส าคญัของไทยเรียงตามมูลค่า  ปี 2558 – 2562 (มกราคม - ธนัวาคม) .... 1 

ตารางท่ี 2 การส่งออกสินคา้ 5 อนัดบัแรก ของอุตสาหกรรมขนาดยอ่มและขนาดกลาง เรียงตาม
มูลค่า  ปี 2562 .................................................................................................................................... 3 

ตารางท่ี 3 จ านวนสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มของอุตสาหกรรมอญัมณีและ
เคร่ืองประดบัไทย ปี 2559 (ราย)........................................................................................................ 5 

ตารางท่ี 4  รายช่ือ และหนา้ท่ีหน่วยงาน สถาบนัการศึกษา และสมาคมดา้นอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั ................................................................................................................................... 15 

ตารางท่ี 5 ตารางการด าเนินการวิจยั ................................................................................................. 24 

ตารางท่ี 6 ตารางแสดงประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง .......................................................................... 27 

ตารางท่ี 7 นิยามลกัษณะวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม ปี 2543 .............................................. 29 

ตารางท่ี 8 เปรียบเทียบกระบวนการแนวคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่มเพื่อเป็นแนวทางในการวิจยั ........ 42 

ตารางท่ี 9 เปรียบเทียบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อเป็นแนวทางในการวิจยั ........................... 50 

ตารางท่ี 10 เปรียบเทียบกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑเ์พื่อเป็นแนวทางในการวิจยั ........................ 55 

ตารางท่ี 11 ภาพรวมทฤษฎีท่ีท าการศึกษา ....................................................................................... 80 

ตารางท่ี 12 ตารางแสดงขั้นตอนการวิจยั ......................................................................................... 82 

ตารางท่ี 13 การทดสอบความเท่ียงตรง ............................................................................................ 85 

ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์ความเช่ือมัน่ ......................................................................................... 86 

ตารางท่ี 15 แสดงตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลในขั้นตอนท่ี 2 .............................................................. 86 

ตารางท่ี 16  แสดงตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลขั้นตอนท่ี 3 .................................................................. 88 

ตารางท่ี 17 แสดงประชากรตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลในขั้นตอนท่ี 4 .............................................. 89 

ตารางท่ี 18 แสดงตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลล าดบัท่ี 2 ...................................................................... 93 

ตารางท่ี 19 ตารางแสดงการเก็บขอ้มูลล าดบัท่ี 3 .............................................................................. 94 

         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฑ 

ตารางท่ี 20 สรุปการใหค้ะแนนของผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา ....................................... 95 

ตารางท่ี 21  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ........................................................................... 99 

ตารางท่ี 22  ขอ้มูลทัว่ไปขององคก์ร .............................................................................................. 100 

ตารางท่ี 23 ขอ้มูลดา้นกระบวนการออกแบบขององคก์รผูต้อบแบบสอบถาม .............................. 101 

ตารางท่ี 24  ปัญหาในกระบวนการออกแบบขององคก์รผูต้อบแบบสอบถาม............................... 103 

ตารางท่ี 25  ขอ้จ ากดัท่ีองคก์รไม่สามารถสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั ................................................................................................................................. 106 

ตารางท่ี 26 ระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบ ........................................................................................................................................ 107 

ตารางท่ี 27 ระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการของรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ ... 110 

ตารางท่ี 28 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบกบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ..................................... 114 

ตารางท่ี 29 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบกบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ....................................... 117 

ตารางท่ี 30 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเม่ือเพิ่มปัจจยัทีละตวั .......................... 120 

ตารางท่ี 31 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัความส าคญั ................................................................................................. 121 

ตารางท่ี 32 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเม่ือเพิ่มปัจจยัทีละตวั .......................... 123 

ตารางท่ี 33 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ................................................................................................... 124 

ตารางท่ี 34  เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคณูระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการ ............................................. 127 

ตารางท่ี 35 การออกแบบเวปไซตด์า้นความสามารถดา้นบุคลากร ................................................ 131 

ตารางท่ี 36 การออกแบบเวปไซตด์า้นความสามารถดา้นเครือข่าย ................................................ 132 

ตารางท่ี 37 การออกแบบเวปไซตด์า้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี ................................................... 133 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฒ 

ตารางท่ี 38 การออกแบบเวปไซตด์า้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี (ต่อ)........................................... 134 

ตารางท่ี 39 แสดงรายละเอียดท่ีผูป้ระกอบการตอ้งกรอกขอ้มูล ..................................................... 137 

ตารางท่ี 40 แสดงรายละเอียดท่ีนกัศึกษาตอ้งกรอกขอ้มูล .............................................................. 138 

ตารางท่ี 41 ผลการทดสอบตน้แบบกบัผูเ้ช่ียวชาญ ......................................................................... 145 

ตารางท่ี 42 แสดงประชากรและกลุ่มตวัอยา่งการสนทนากลุ่ม ...................................................... 146 

ตารางท่ี 43  ผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา ......................................................................... 152 

ตารางท่ี 44  แสดงขอ้มูลการทดสอบการยอมรับ ........................................................................... 153 

ตารางท่ี 45 แสดงเกณฑก์ารประเมิน ............................................................................................. 154 

ตารางท่ี 46 แสดงการวิเคราะห์ SWOT Analysis ........................................................................... 155 

ตารางท่ี 47  แสดงรายละเอียดตน้ทุนในการพฒันาตน้แบบ .......................................................... 160 

ตารางท่ี 48  แสดงรายละเอียดตน้ทุนในการบริหาร ...................................................................... 162 

ตารางท่ี 49   แสดงรายละเอียดเงินลงทุนและตน้ทุนในการบริหาร ............................................... 163 

ตารางท่ี 50 แสดงงบกระแสเงินสด ................................................................................................ 167 

ตารางท่ี 51 แสดงงบก าไรขาดทุน .................................................................................................. 168 

ตารางท่ี 52 แสดงงบกระแสเงินสด ................................................................................................ 169 

ตารางท่ี 53 แสดงงบก าไรขาดทุน .................................................................................................. 170 

ตารางท่ี 54  แสดงงบกระแสเงินสด ............................................................................................... 171 

ตารางท่ี 55 ตารางประเมินความสามารถในการลงทุน .................................................................. 173

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญภาพ 

 หน้า 
ภาพท่ี 1 จ านวนสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มจ าแนกเฉพาะอุตสาหกรรมการผลิต .. 3 

ภาพท่ี 2 ห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั...................................................... 7 

ภาพท่ี 3 กระบวนการออกแบบส าหรับผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มในประเทศไทย ..... 7 

ภาพท่ี 4 ยา่นการคา้อญัมณีเคร่ืองประดบัท่ีส าคญัของประเทศไทย และสถานท่ีตั้งของ
ผูป้ระกอบการ .................................................................................................................................. 10 

ภาพท่ี 5  ยทุธศาสตร์ศูนยก์ลางการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบัของโลก ........................................ 13 

ภาพท่ี 6 รูปแบบการขบัเคล่ือนความร่วมมือแบบท่ี 1 ...................................................................... 20 

ภาพท่ี 7 รูปแบบการขบัเคล่ือนความร่วมมือแบบท่ี 2 ...................................................................... 21 

ภาพท่ี 8 สามองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์ ......................................................................... 35 

ภาพท่ี 9 Individual/Group Creativity components influencing innovation .................................... 36 

ภาพท่ี 10 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)............................................................. 37 

ภาพท่ี 11 ความสัมพนัธ์ศาสตร์ของการออกแบบ วิทยาศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ .......................... 38 

ภาพท่ี 12 กรอบความคิดเชิงออกแบบ ............................................................................................. 39 

ภาพท่ี 13 กระบวนการการออกแบบ ............................................................................................... 44 

ภาพท่ี 14 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ........................................................................................... 47 

ภาพท่ี 15 กระบวนการออกแบบเคร่ืองประดบั (Jewelery Design Process) .................................... 49 

ภาพท่ี 16 Fuzzy Front End (FFE) : effective methods, tools and techniques ................................. 52 

ภาพท่ี 17 The Stage-Gate New Product Process ............................................................................. 53 

ภาพท่ี 18 Technology Push ............................................................................................................. 57 

ภาพท่ี 19 Market Pull ...................................................................................................................... 57 

ภาพท่ี 20 Coupling Innovation Process .......................................................................................... 58 

         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ด 

ภาพท่ี 21 Integrated Innovation Process ......................................................................................... 58 

ภาพท่ี 22 Innovation of a Process of Know-how Accumulation .................................................... 59 

ภาพท่ี 23 เปรียบเทียบรูปแบบแนวคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ ์และการ
สร้างนวตักรรม ................................................................................................................................ 60 

ภาพท่ี 24 Closed and Open Innovation ........................................................................................... 61 

ภาพท่ี 25 Quadruple Helix  Model .................................................................................................. 64 

ภาพท่ี 26  การวดัความรู้และนวตักรรม ........................................................................................... 66 

ภาพท่ี 27 4R Model ......................................................................................................................... 69 

ภาพท่ี 28  กระบวนการ The SECI Process ..................................................................................... 73 

ภาพท่ี 29 รูปแบบกระบวนการสร้างองคค์วามรู้ .............................................................................. 75 

ภาพท่ี 30 การใหน้ ้าหนกัความส าคญัปัจจยัความร่วมมือของสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการ . 96 

ภาพท่ี 31 รูปแบบความร่วมมือปัจจุบนั ......................................................................................... 128 

ภาพท่ี 32 รูปแบบความร่วมมือของงานวิจยั .................................................................................. 129 

ภาพท่ี 33 ภาพจ าลองการท างานของตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบระหวา่ง
สถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มรูปแบบท่ี 1 .................................. 135 

ภาพท่ี 34 แสดง QR code และเวปไซต.์......................................................................................... 136 

ภาพท่ี 35 แสดงขั้นตอนการอพัโหลดผลงานออกแบบของนกัศึกษา ............................................ 139 

ภาพท่ี 36 แสดงขั้นตอนการซ้ือผลงานออกแบบของนกัศึกษา ...................................................... 140 

ภาพท่ี 37 แสดงหอ้งพูดคุยส่วนตวัระหวา่งสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการ .......................... 140 

ภาพท่ี 38 แสดงรายละเอียดการรับรองสมาชิกของตน้แบบ .......................................................... 141 

ภาพท่ี 39 แสดงหนา้แรกของเวปไซต ์............................................................................................ 143 

ภาพท่ี 40 ภาพจ าลองการท างานของตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบระหว่าง
สถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มรูปแบบท่ี 2 .................................. 143 

ภาพท่ี 41 โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model : TAM Model) ........... 152 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ต 

ภาพท่ี 42 แสดงแบบจ าลองทางธุรกิจเบ้ืองตน้ ............................................................................... 156 

ภาพท่ี 43 ผูใ้หก้ารสนบัสนุนตน้แบบ ............................................................................................ 158 

ภาพท่ี 44 หนงัสือสนบัสนุนการใชป้ระโยชน์ตน้แบบจากหน่วยงานเอกชน ................................ 164 

ภาพท่ี 45 แสดงงบก าไรขาดทุน ..................................................................................................... 166 

ภาพท่ี 46  แสดงแบบจ าลองทางธุรกิจหลงัจากทดสอบตลาด ........................................................ 172 

ภาพท่ี 47 ภาพตวัอยา่งของบลอ็กเพื่อการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในกลุ่มสมาชิก ........................ 180 

ภาพท่ี 48 แสดงภาพสเก็ต เทียบกบัภาพวาดสามมิติ และการท างานร่วมกนั ................................. 182 

ภาพท่ี 49 ภาพตวัอยา่งหนา้แดชบอร์ดทั้งสองภาคส่วน ผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา....... 184

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของงานวิจัย 

1.1.1 ภาพรวมอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั 
 

ประเทศไทยมีความได้เป รียบในเชิงภู มิศาสตร์  มีความสมบูรณ์ครบครันในด้าน

เกษตรกรรม มีช่ือเสียงท่ีไดรั้บการยอมรับในดา้นของงานฝีมือ ความงดงาม ความละเอียดประณีต 

โดยเฉพาะสินคา้ประเภทอญัมณีและเคร่ืองประดบัท่ีตอ้งใชค้วามช านาญ ทกัษะและฝีมือของช่างใน

การขึ้นตวัเรือน   ตลอดจนการออกแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ซ่ึงพิสูจน์ไดจ้ากมูลค่าการส่งออกอญัมณี

และเคร่ืองประดบัตลอด 5 ปีท่ีผ่านมามีอตัราการขยายตวัอย่างต่อเน่ือง มีมูลค่าถึง 4 แสนลา้นบาท

ในปี 2560 และเป็นรายการสินคา้ท่ีส่งออกเป็นอนัดบัท่ี  3  ของประเทศไทย (รองจากสินคา้รถยนต ์

และคอมพิวเตอร์) และประเทศไทยติด 1 ใน 10 ของผูผ้ลิตและผูค้า้อญัมณีท่ีน าเมด็เงินเขา้ประเทศปี

ท่ีผา่นมากวา่ 500,000 ลา้นบาท โดยท่ีตลาดยงัสามารถขยายตวัไดอี้กร้อยละ 5-10  

 ตารางท่ี 1 การส่งออกสินคา้ส าคญัของไทยเรียงตามมูลค่า  ปี 2558 – 2562 (มกราคม - ธนัวาคม) 
รายการ อนัดบัท่ี           2558 2559 2560 2561 2562 

   
มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. 

รวมทั้งส้ิน - 5,685,448 6,029,996 6,359,186   3,824,869 3,569,205 
 

  3,569,205 

 
รถยนต ์อุปกรณ์ 1 863,828 923,377 914,343 927,501 846,435 

 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ 2 595,418 587,247 624,896 633,150 564,626 

 
อัญมณีและเคร่ืองประดับ 3 371,072 501,124 434,890 383,976 486,216 

 
ผลิตภณัฑย์าง 7 230,168 230,554 346,897 353,442 347,649 

 
เมด็พลาสติก 4 278,322 270,501 293,551 330,156 284,263 

 
แผงวงจรไฟฟ้า 5 261,320 270,330 279,659 267,101 234,892 

 
เคร่ืองจกัรและส่วนประกอบ 6 238,564 243,753 256,241 262,831  227,071 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2 

 
เคมีภณัฑ ์ 8 215,019. 213,622 252,336 294,215 235,246 

 
เหลก็ เหลก็กลา้และผลิตภณัฑ์ 9 179,253 181,831 188,060 201,010 172,229 

 
เคร่ืองปรับอากาศและ

ส่วนประกอบ 

10 154,010 170,868 163,896 171,487 170,578 

ท่ีมา : กรมส่งเสริมการส่งออก 

จากสถิติทัว่โลกพบว่าแรงขบัเคล่ือนท่ีส าคญัในการสนบัสนุนการส่งออก  การจา้งงาน และ 
GDP ของประเทศท่ีพฒันาแลว้นั้นมาจากภาคอุตสาหกรรมขนาดย่อมและขนาดกลางถึงร้อยละ 90   
โดยมีการจา้งงานถึงร้อยละ  80-90  ของการจา้งงานทั้งหมดในประเทศ ส่วนประเทศท่ีก าลงัพฒันา
จะมี GDP จากอุตสาหกรรมขนาดย่อมและขนาดกลางประมาณร้อยละ 65-70    ซ่ึงจะเห็นได้ว่า
ประเทศท่ีพฒันาแลว้นั้นให้ความส าคญั ผลักดัน ให้การสนับสนุนอุตสาหกรรมขนาดย่อมและ
ขนาดกลางเป็นอย่างยิ่ง อาทิ ประเทศญ่ีปุ่ น ประกาศให้อุตสาหกรรมขนาดย่อมและขนาดกลางเป็น
สมบติัแห่งชาติ (National Treasure) หรือประเทศสหรัฐอเมริกาให้หน่วยงานอุตสาหกรรมขนาด
ย่อม และขนาดกลางขึ้นตรงต่อประธานาธิบดี เป็นโตน้  (ท่ีมา www.sme.go.th สืบคน้วนัท่ี 4 มิ.ย 
2562) กล่าวไดว้่าขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศท่ีพฒันาแลว้นั้นมิไดข้ึ้นอยู่กบับริษทั
ยกัษใ์หญ่อีกต่อไป แต่ขึ้นอยูก่บัความสามารถของอุตสาหกรรมขนาดย่อม และขนาดกลางในการท่ี
จะเร่งสร้างนวตักรรมใหม่ ซ่ึงนวตักรรมใหม่นั้นถูกสร้างโดยบริษทัขนาดเล็กท่ีกระจายตวักนัอยู่ทัว่
โลกนัน่เอง 

1.1.2 ภาพรวมอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดยอ่ม 

   ในปี 2556  ประเทศไทยมีอุตสาหกรรมขนาดยอ่มและขนาดกลางถึง 2.7 ลา้นราย มีการจา้ง
งานคิดเป็นร้อยละ 80 ของการจ้างงานทั้งหมดในประเทศ มีสัดส่วน GDP อยู่ท่ีร้อยละ 37 และมี
สัดส่วนในการส่งออกอยูท่ี่ร้อยละ 27 ของการส่งออกทั้งหมด (ท่ีมา www.sme.go.th สืบคน้วนัท่ี 17 
เม.ย 2562) ซ่ึงหากจ าแนกเฉพาะอุตสาหกรรมการผลิตทัว่ราชอาณาจกัร พบวา่มีสถานประกอบการ
ทั้งส้ิน 424,196 แห่ง โดยเป็นอุตสาหกรรมการขนาดยอ่มและขนาดกลางถึง 420,706 แห่ง 
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 ภาพท่ี 1 จ านวนสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มจ าแนกเฉพาะอุตสาหกรรมการผลิต  
ปี 2555 

 

ท่ีมา : ส านกังานสถิติแห่งชาติ 

จากข้อมูลจ านวนสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมท่ีจ าแนกเฉพาะ
อุตสาหกรรมการผลิตซ่ึงมีมูลค่าผลผลิตรวมทั้งประเทศ 118,650 ลา้นบาท  พบวา่หมวดหมู่ดา้นการ
ผลิตของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัอยู่ในล าดบั 5 ของประเภทหมวดย่อยอ่ืนๆ ร้อยละ 
8.5 (รวมการผลิตประเภทอ่ืนๆด้วย) รองจากหมวดการผลิตอาหาร การผลิตส่ิงทอ การผลิตเส้ือผา้
เคร่ืองแต่งกาย และการผลิตผลิตภณัฑ์ท่ีมาจากไม ้และแมจ้ะจดัอยู่ในล าดับท่ี 5 แต่ก็มีมูลค่าการ
ส่งออกสูงเป็นล าดับท่ี 3 ของประเทศไทย  โดยมีการส่งออกสูงสุดในปี 2557  ถึง 261,552.7 ลา้น
บาท หากเทียบกับสินค้าอ่ืนๆ ในกลุ่มอุตสาหกรรมขนาดย่อมและขนาดกลางด้วยกันเอง อาทิ 
พลาสติกและผลิตภณัฑ์พลาสติก เคร่ืองจกัร คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ดังรายละเอียดตามตาราง
ดา้นล่าง 
 

ตารางท่ี 2 การส่งออกสินคา้ 5 อนัดบัแรก ของอุตสาหกรรมขนาดยอ่มและขนาดกลาง เรียงตาม
มูลค่า  ปี 2562 

รายการ อนัดบัท่ี           2558 2559 2560 2561 2562 
   

มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. มูลค่า:ลบ. 

รวมทั้งส้ิน - 5,685,448 6,029,996 6,359,186   3,824,869 3,569,205 
 

  3,569,205 

 
รถยนต ์อุปกรณ์ 1 863,828 923,377 914,343 927,501 846,435 

 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ 2 595,418 587,247 624,896 633,150 564,626 

 
อัญมณีและเคร่ืองประดับ 3 371,072 501,124 434,890 383,976 486,216 
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ผลิตภณัฑย์าง 7 230,168 230,554 346,897 353,442 347,649 

 
เมด็พลาสติก 4 278,322 270,501 293,551 330,156 284,263 

 
แผงวงจรไฟฟ้า 5 261,320 270,330 279,659 267,101 234,892 

 
เคร่ืองจกัรและส่วนประกอบ 6 238,564 243,753 256,241 262,831  227,071 

 
เคมีภณัฑ ์ 8 215,019. 213,622 252,336 294,215 235,246 

 
เหลก็ เหลก็กลา้และผลิตภณัฑ์ 9 179,253 181,831 188,060 201,010 172,229 

 
เคร่ืองปรับอากาศและ

ส่วนประกอบ 

10 154,010 170,868 163,896 171,487 170,578 

ท่ีมา : กรมส่งเสริมการส่งออก 

แมจ้ะเป็นสินคา้ส่งออกท่ีมีมูลค่าสูง แต่เม่ือเทียบกับสัดส่วนจ านวนผูป้ระกอบการโดย

เฉพาะท่ีเป็นผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดับ

พบวา่มีจ านวนไม่ถึงร้อยละ 1 หรือ 5,748 แห่ง ของจ านวนผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม

ดา้นการผลิตทั้งหมด 424,196 แห่ง และหากจ าแนกตามโครงสร้างประเภทอุตสาหกรรมย่อยโดย

อุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัไทย  แบ่งออกเป็น 4 อุตสาหกรรมยอ่ย ไดแ้ก่ 

1. การผลิตเคร่ืองประดบัเพชรพลอยและโลหะมีค่า 

2. การผลิตส่ิงของเคร่ืองใชจ้ากเพชรพลอยและโลหะมีค่า 

3. การเจียระไนและการจดัเพชรพลอย 

4. การผลิตเคร่ืองประดบัเพชรพลอยเทียมและส่ิงของท่ีเก่ียวขอ้ง 

โดยร้อยละ 60 หรือ 3,324 แห่ง เป็นอุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดบัเพชรพลอยและ

โลหะมีค่า จากการส ารวจโดยสถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ พบวา่ตลอด 

3 ปีท่ีผา่นมาปัญหาหลกัในอุตสาหกรรมนั้น ไดแ้ก่  

1) ขาดแคลนวตัถุดิบในการผลิตท าให้ผูป้ระกอบการตอ้งน าเขา้จากต่างประเทศ ส่งผลต ่า

ตน้ทุนการผลิตท่ีสูงขึ้น   
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2) ขาดแคลนบุคลากรท่ีมีทกัษะในการออกแบบ และขึ้นตวัเรือน รวมถึงการน าเทคโนโลยี

มาประยกุตใ์ช ้  

3)ขาดการเพิ่มมูลค่าผลิตภณัฑ์ และนวตักรรมการผลิต ซ่ึงลว้นเป็นความทา้ทายอย่างมาก

ของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัหลงัจากการเปิดตลาดอาเซียน  

หากพิจารณาเป็นรายภูมิภาคจะพบว่าสถานประกอบการส่วนใหญ่อยู่ในกรุงเทพและ

ปริมณฑลมากท่ีสุดถึง 1,739 ราย คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 31.6  เน่ืองด้วยกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑลนั้นเป็นแหล่งเศรษฐกิจมีความพร้อมในหลายด้านไม่ว่าจะเป็นดา้นการคมนาคมขนส่ง 

การติดต่อคา้ขายกบัทางลูกคา้ ผูจ้ดัหาวตัถุดิบและส่วนประกอบ หรือหน่วยงานต่างๆ  

ตารางท่ี 3 จ านวนสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มของอุตสาหกรรมอญัมณีและ
เคร่ืองประดบัไทย ปี 2559 (ราย) 

พื้นท่ี ประเภทอุตสาหกรรม รวม 
1) 2) 3) 4)  

กรุงเทพและปริมณฑล 1,320 61 162 196 1,739 
ภาคเหนือ 577 54 35 53 719 
ภาคกลาง 423 9 843 34 1,309 
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 223 4 968 196 1,391 
ภาคใต ้ - - 2 - 2 

รวม 2,831 144 2,010 493 5,478 
ท่ีมา : ส านกังานสถิติแห่งชาติ 

หมายเหตุ: ประเภทอุตสาหกรรม ได้แก่ 1) การผลิตเคร่ืองประดับเพชรพลอยและโลหะมีค่า 2) การผลิตส่ิงของเคร่ืองใชจ้ากเพชร
พลอยและโลหะมีค่า 3) การเจียระไนและการจดัเพชรพลอย 4) การผลิตเคร่ืองประดบัเพชรพลอยเทียมและส่ิงของท่ีเก่ียวขอ้ง 

ดงัท่ีกล่าวขา้งตน้ถึงสัดส่วนจ านวนของผูป้ระกอบการท่ีมีจ านวนน้อย แมผ้ลิตภณัฑ์จะมี

มูลค่าสูงก็ตาม ผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมในอุตสาหกรรมการผลิตอัญมณีและ

เคร่ืองประดับยงัพบความท้าทายภายนอกจากการเปิดการคา้เสรีอาเซียนในปี 2558 ส่งผลให้การ

แข่งขนัด้านการส่งออกในอุตสาหกรรมเคร่ืองประดับในภูมิภาคอาเซียนมีความแข่งขันมากขึ้น  

รวมถึงราคา และรูปแบบของสินคา้ ซ่ึงในช่วง 5 ปีท่ีผ่านบุคลากรดา้นการออกแบบ และการผลิต

สินคา้ซ่ึงตอ้งอาศยัทกัษะฝีมือขั้นสูงนั้นยงัมีความตอ้งการอย่างมาก แมปั้จจุบนัมีเทคโนโลยีในการ
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สนับสนุนการออกแบบ อาทิโปรแกรมสามมิติ และเทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีสนับสนุนการผลิต แต่

เน่ืองจากการเป็นการออกแบบและผลิตดว้ยมือในทุกๆขั้นตอน การเพิ่มจ านวนบุคลากร และการ

พฒันาทกัษะของบุคลากรท่ีมีอยูใ่นอุตสาหกรรมซ่ึงเป็นกลุ่มคนรุ่นเก่ายงัมีความยากล าบาก ดว้ยการ

เปิดตลาดการคา้เสรีอาเซียน ท าให้ประเทศไทยตอ้งเร่งสร้างสร้างรูปแบบเคร่ืองประดบัไทยให้โดด

เด่นมีเอกลกัษณ์ มีความสวยงามปราณีต ผสมผสานกบัความร่วมสมยั น าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อลด

เวลา เพื่อลดต้นทุนในการผลิต    โดยนอกจากผูอ้อกแบบต้องมีทักษะแล้ว ยงัต้องเข้าใจความ

ตอ้งการของลูกคา้ และหน่วยงานท่ีสนบัสนุนอุตสาหกรรมตอ้งมีความเขา้ใจโครงสร้างการผลิตของ

ผูป้ระกอบการดว้ย โดยผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางในอุตสาหกรรมการผลิตอญัมณี

และเคร่ืองประดบัมีลกัษณะในการบริหาร 3 กลุ่มใหญ่ๆ ไดแ้ก่ ออกแบบเพื่อผลิตและจ าหน่ายดว้ย

แบรนดข์องตนเอง OBM (Original Brand Manufacturer) กลุ่มท่ีสอง รับจา้งผลิตตามแบบของลูกคา้ 

OEM (Original Equipment Manufacturer) และกลุ่มสุดท้ายมีลักษณะคล้าย OEM แต่เพิ่มการ

ออกแบบเข้ามา เรียกว่า ODM (Original Design Manufacturer) และผูป้ระกอบการทั้ ง 3 กลุ่มมี

ลกัษณะการขายสองส่วนหลกัๆ คือ ส่วนใหญ่ขายในประเทศ โดยเฉพาะรายเล็กเพราะไม่คุน้เคยกบั

พิธีการทางศุลกากร และผูป้ระกอบการบางส่วนมีลกัษณะ  “ก่ึงส่งออก” เพราะมีลูกคา้กลุ่ม CLMV 

(กมัพูชา ลาว พม่า และเวียดนาม) เดินทางมาเพื่อซ้ือโดยเฉพาะและน าออกเอง โดยไม่ผ่านพิธีการ

ศุลกากร  โดยบางรายซ้ือไปใชเ้อง บางรายซ้ือเพื่อไปจ าหน่ายต่อ และจากวิเคราะห์ลกัษณะลูกคา้ใน

ปี 2018 (ท่ีมา : GIT Information center และผลการศึกษาอญัมณีเคร่ืองประดับไทยในตลาดเออีซี 

คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ปี 2559 สืบคน้วนัท่ี 17 เม.ย 2562) 

 โดยลกัษณะของห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัประกอบไปดว้ย 3 

ผลิตภณัฑห์ลกั ไดแ้ก่ อญัมณี เคร่ืองประดบั และโลหะมีค่า  
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ภาพท่ี 2 ห่วงโซ่คุณค่าในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั 
 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา : พฒันาจากโครงการจดัท ายทุธศาสตร์ การพฒันาศกัยภาพเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรคใ์นอุตสาหกรรมแฟชัน่ สถาบนัพฒันบริหาร

ศาสตร์และส านกังานเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม 2554 

 
ภาพท่ี 3 กระบวนการออกแบบส าหรับผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มในประเทศไทย 
 

 

 

 

 

 

ท่ีมา : ผูวิ้จยั, 2019 

ทั้งน้ีห่วงโซ่อุปทานท่ีส าคญัทั้งตน้น ้า กลางน ้า และปลายน ้าของอุตสาหกรรมอญัมณี และ

เคร่ืองประดบันั้นประกอบไปดว้ย 

1.อุตสาหกรรมตน้น ้า การจดัหาวตัถุดิบ ซ่ึงแบ่งเป็นสองส่วน คือ วตัถุดิบในส่วนของตวั

เรือน อนัไดแ้ก่ เพชร พลอย ไข่มุก เป็นตน้ และวตัถุดิบในส่วนของการผลิตตวัเรือนเคร่ืองประดบั 

การผลิต วตัถดิุบแปรรูป 

การขึน้ตวัเรือน 

วตัถดิุบ 

อ

อ

ก

แ

บ

บ 

อญัมณี 

โลหะมีค่า 

อตุสาหกรรมตน้น า้      อตุสาหกรรมกลางน า้ อตุสาหกรรมปลายน า้ 

 

     

M

A

R

G

I

N 

คดัแยก 

เผาพลอย 

เจียระไน 

ขดัเงา 

ขึน้ตวัเรือน 

ขดัเงา 

ผลิต 

ดว้ยมือ 

ผลิตดว้ย

เครื่องจกัร  

 

 

         

Margi

n
เครื่องจกัร 

 

Jewelry Chain 

Retail, 

Department 

Store, 

Independents, 

Non store 

retail และ OEM 

  

แนวคิดการ

ออกแบบ 

ออกแบบเอง 

จา้งออกแบบ 

พฒันาจากแบบเดิม 

พฒันาแบบของผูอ้ื่น  

ขึน้รูปดว้ยมือ 

ขึน้รูปดว้ยเครื่อง 

ชิน้งาน

ตน้แบบ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 

ไดแ้ก่ โลหะมีค่า เงิน ทอง แพลตินัม่ จากสถานการณ์ในปัจจุบนัวตัถุดิบบางอยา่งประเทศไทยยงัมี

การน าเขา้มาจากต่างประเทศ เช่น พลอยบางชนิดจากพม่า และแอฟริกา  

2.อุตสาหกรรมกลางน ้า เป็นกระบวนการในการออกแบบ การขึ้นรูป ซ่ึงกระบวนการน้ีจะ

เพิ่มมูลค่าไดม้ากกวา่กระบวนการจากช่วงตน้น ้า 

-การออกแบบส าหรับการผลิตนั้นเป็นการออกแบบโดยเร่ิมจากการหาแนวคิดการออกแบบ 

แลว้จึงเร่ิมตน้ร่างรูปแบบจากฝีมือซ่ึงเป็นวิธีดั้งเดิม ผสมผสานกบัการดดัแปลง พฒันาจากแบบเดิมท่ี

มีอยู่แล้วโดยการอาศัยประสบการณ์ความช านาญ หรืออีกแนวทางหน่ึงของกระบวนการการ

ออกแบบในอุตสาหกรรมเม่ือไดแ้นวความคิดแลว้ก็จะมีการวา่จา้งเพื่อออกแบบตามท่ีตอ้งการ หรือ

แม้แต่การพัฒนาจากแบบท่ีมีอยู่ในตลาด และในปัจจุบันมีเทคโนโลยีสนับสนุนการวาดด้วย

โปรแกรม 3 มิติ เพื่อลดเวลา และสามารถปรับเปล่ียนไดต้ามความตอ้งการอย่างรวดเร็ว ซ่ึงภาพรวม

ของกระบวนการในการออกแบบส าหรับผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มในปัจจุบนั 

เน่ืองจากการออกแบบในอุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับมีความเช่ือมโยงกับ
กิจกรรมตน้น ้าซ่ึงสามารถจ าแนกได ้2 ประเภทคือการใชว้ถัุดิบและส่วนประกอบท่ีมีมูลค่า ประเภท
ท่ีสองคือการใช้วตัถุดิบและส่วนประกอบท่ีไม่มีมูลค่า โดยจ าพวกแรกนั้นสามารถขายไดด้ว้ยตวั
วตัถุดิบและส่วนประกอบเองอยู่แลว้ เช่น แพลตตินั่ม ทอง เพชร พลอยสี ดังนั้นการดีไซน์จึงมี
ความส าคญัน้อยกว่ามูลค่าวตัถุดิบดงักล่าว แต่หากเป็นวตัุดิบและส่วนประกอบท่ีไม่มีมูลค่า เช่น 
อลูมิเนียม สแตนเลส คริสตลั การดีไซน์จึงมีความส าคญัท่ีจะเพิ่มมูลค่าใหก้บัสินคา้ได ้

-การขึ้นรูปดว้ยมือ นบัเป็นกระบวนการท่ีมูลค่าเพิ่มมาก เนน้ความละเอียด ความปราณีต 
จ านวนผลิตอาจจะจ านวนไม่มาก เน่ืองจากเป็นแรงงานฝีมือท่ีตอ้งใชเ้วลามากเช่นกนั  

-การขึ้นรูปดว้ยเคร่ืองจกัร เหมาะส าหรับจ านวนผลิตมาก เนน้ประสิทธิผล มีรูปแบบการ
ผลิตท่ีไม่ซบัซอ้น เนน้ตลาดล่างท่ีราคาไม่สูง 

ซ่ึงโดยส่วนใหญ่ตลาดระดบับนจะนิยมงานท่ีผลิตดว้ยมือ ส่วนตลาดกลางและตลาดล่างจะ
นิยมการผลิตดว้ยเคร่ืองจกัร ดงันั้นการออกแบบจึงมีความส าคญัท่ีจะท าสร้างเอกลกัษณ์ ความ
น่าเช่ือถือ ใหเ้กิดความโดดเด่น และเพิ่มมูลค่าใหก้บัสินคา้ นอกจากน้ียงัมีอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวเน่ือง 
ไดแ้ก่อุตสาหกรรมการชุบตวัเรือนและช้ินส่วนเคร่ืองประดบั การผลิตช้ินส่วนและเคร่ืองประดบั
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ส าเร็จรูป อุตสาหกรรมแม่พิมพต์น้แบบ อุตสาหกรรมการผลิตยาง ขี้ ผ้ึง และปูนปลาสเตอร์ท่ีใชท้ า
แม่พิมพอี์กดว้ย ซ่ึงต่างก็อยูใ่นห่วงโซ่อุตสาหกรรมในอุตสาหกรรมกลางน ้าดว้ยกนัทั้งส้ิน 

3.อุตสาหกรรมปลายน ้า เป็นกระบวนการในสร้างช่องทางการจดัจ าหน่ายควบคู่ไปกบัการ

สร้างการยอมรับในผลิตภณัฑ ์รวมถึงการจดัเก็บ การขนส่ง ส่งมอบถึงมือลูกคา้ ทั้งน้ีมีอุตสาหกรรม

ท่ีเก่ียวเน่ืองไดแ้ก่ อุตสาหกรรมบรรจุภณัฑ ์อุตสาหกรรมการขนส่ง อุตสาหกรรมการตลาดและการ

โฆษณาเป็นตน้     

โดยประเทศไทยนั้นมีพื้นท่ีส าคญัท่ีเป็นยา่นการคา้ท่ีกระจายตวักนัอยู่ตามภูมิภาค ซ่ึงแต่ละ

ย่านการค้าอัญมณีและเคร่ืองประดับนั้นก็จะมีสินค้าท่ีมีลักษณะท่ีเป็นเอกลักษณ์ท่ีแตกต่างกัน

ออกไป อาทิ จงัหวดัเชียงใหม่ เคร่ืองประดบัท่ีเด่นไดแ้ก่ หัตถกรรมเคร่ืองเงินลา้นนา ส่วนจงัหวดั

น่านเป็นเคร่ืองเงินชนเผ่าเมืองน่าน  จงัหวดัเพชรบุรี งานทองโบราณ จงัหวดัจนัทบุรี งานพลอยสี 

และเคร่ืองถม จงัหวดันครศรีธรรมราช เป็นตน้ (ดงัรูปภาพท่ี 3 ดา้นล่าง)  ส่วนท่ีสองคือจดัจ าหน่าย

ท่ีงานแสดงสินคา้ภูมิภาค OTOP ซ่ึงจดัปีละ 3 คร้ังและงานแสดงสินคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบัใน

กรุงเทพมหานครซ่ึงจดัปีละ 2 คร้ัง    และมีผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางท่ีได้รับการ

สนบัสนุนจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในการจดัแสดงสินคา้ต่างประเทศ เช่นประเทศจีน หรือ ฮ่องกง 

ดว้ยเช่นกนั   
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ภาพท่ี 4 ยา่นการคา้อญัมณีเคร่ืองประดบัท่ีส าคญัของประเทศไทย และสถานท่ีตั้งของ
ผูป้ระกอบการ 
 

 

ท่ีมา : พฒันาจาก สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ และส านกังานสถิติแห่งชาติ 

   

หากกล่าวถึงการวิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็ง ปัญหาและอุปสรรค (SWOT analysis) ของ

อุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดับของประเทศไทย (การดี เลียวไพโณจน์ และภูมิพร ธรรม

สถิตยเ์ดช, 2558)จะพบวา่ 

จุดแข็ง ประเทศไทยมีขอ้ไดเ้ปรียบในด้านแหล่งผลิตพลอย ช่างมีทกัษะแรงงานฝีมือสูง 

และ ตลอด 3 ปีท่ีผ่านมารัฐบาลให้การสนับสนุนอย่างจริงจงั มีหน่วยงานท่ีรับผิดชอบชัดเจนเพื่อ

น่าน 

ตาก 

จนัทบุรี 

นครศรีธรรมราช 

เชียงใหม่ 

สุโขทยั 

กรุงเทพฯ 

 

 

 

 

  

• เคร่ืองประดบัเงินท ามือลา้นนา 

• ตลาดคา้ขายพลอยดิบท่ี
ใหญ่ท่ีสุดในภาคเหนือ  

• ตลาดคา้ขายพลอยสี
เจียระไนท่ีใหญ่ท่ีสุด 

 

• อตัลกัษณ์งานเคร่ืองเงินลงยาเรียก 
“เคร่ืองถมนคร” 

• งานเงินท ามือขายส่ง  ขายปลีก 
และ OEM 

• อตัลกัษณ์งานทอง
ท ามือแบบโบราณ 

• ศูนยก์ลางเศรษฐกิจแหล่งรวมผูค้า้ปลีก 
ส่ง สีลม เจริญกรุง เยาวราช บา้นหมอ้ 
และถนนขา้วสาร 
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ผลักดันให้เป็นตลาดหลัก สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์ชาติท่ีต้องการให้ประเทศไทยเป็น

ศูนยก์ลางอญัมณีของโลกภายในปี 2564 

จุดอ่อน ดว้ยขอ้มูลการน าเขา้ในรอบ 2 ปีท่ีผา่นมาพบวา่ประเทศไทยยงัคงตอ้งพึ่งพาวตัถุดิบ

จ าพวกพลอยต่างๆ จากประเทศเพื่อนบา้น เน่ืองจากยงัมีทรัพยากรท่ีค่อนขา้งสมบูรณ์ ส่วนจุดอ่อน

ประการท่ีสองคือเทคโนโลยี เคร่ืองจกัร อุปกรณ์ยงัมีคุณภาพท่ีไม่ดีพอ ท าให้ยงัไม่สามารถมีพฒันา

กระบวนการผลิตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ประการท่ีสามเป็นดา้นวิจยัและพฒันา ดว้ยผูป้ระกอบการ

นั้นยงัขาดการสนบัสนุนจากรัฐบาลท าให้กระบวนการในการสร้างสรรคผ์ลิตภณัฑแ์ละการผลิตยงั

ไม่สามารถแข่งขนักบัคู่แข่งไดท้นัเวลา และล าดบัสุดทา้ยเป็นจุดอ่อนเร่ืองการขาดแคลนบุคลากร

ช่างฝีมือระดับสูง โดยเฉพาะด้านการออกแบบ ซ่ึงจ านวนท่ีมีน้อยท าให้ค่าแรงดา้นการออกแบบ

ค่อนขา้งสูงไปดว้ย 

 โอกาส เน่ืองจากประเทศไทยมีประสบการณ์และช่องทางการจดัจ าหน่ายมายาวนาน ท าให้

รู้จกัลูกคา้ รู้จกัตลาดไดดี้กว่าประเทศอ่ืนๆ และรัฐบาลสนับสนุนอย่างจริงจงั ผสมผสานกบัการท่ี

ไดรั้บการกระตุน้จากรัฐบาลท าใหเ้อกชนมีการประสานงานกนัมากขึ้น 

อุปสรรค การแข่งขนัในตลาดโลกตอ้งการความรวดเร็ว ราคาถูก สร้างความแปลกใหม่เพื่อ

กระตุน้การซ้ือ แต่ส าหรับประเทศไทยอุปสรรคส าคญัคือ ขอ้จ ากดัดา้นเทคโนโลยีและบุคลากรท่ีมี

ความสามารถในการออกแบบ จึงท าใหบุ้คลากรในศาสตร์น้ีมีค่าจา้งแรงงานท่ีสูง ท าใหต้น้ทุนสินคา้

สูงตามไปดว้ย 

แมใ้นปัจจุบนัจะมีเทคโนโลยีมาช่วยสนับสนุนดา้นการออกแบบ การผลิต เพื่อการพฒันา

ผลิตภณัฑ์ใหม่แต่ก็เป็นตน้ทุนท่ีเพิ่มขึ้น และตอ้งใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้ ผูป้ระกอบการขนาด

ย่อมและขนาดกลางในประเทศไทยส่วนใหญ่ใช้การออกแบบด้วยมือ บางรายไม่มีนักออกแบบ

เฉพาะ ผูป้ระกอบการจะใชวิ้ธีคิด และออกแบบเอง และหากไม่เก่งเร่ืองวาดก็จะใชก้ารส่ือสารแบบ

ท่ีตอ้งการกบัช่างของตนเองท่ีมีประสบการณ์อยู่แลว้ และผูป้ระกอบการบางรายท่ีมีความสามารถ

ด้านช่างด้วย ก็สามารถออกแบบและขึ้นตวัเรือนได้ด้วยตนเองแต่ก็เป็นเพียงส่วนน้อย เน่ืองจาก

ความไม่พร้อมดา้นบุคลากรท่ีมีทกัษะฝีมือแรงงานท่ีสูง อาทิ การออกแบบ รวมถึงเทคโนโลยี และ

การวิจยัและพฒันา ดงันั้นส าหรับประเทศไทยการท่ีจะพฒันาและสนับสนุนผูป้ระกอบการขนาด
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ยอ่มและขนาดกลางในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัให้เติบโตแบบยัง่ยืน จ าเป็นท่ีจะตอ้ง

พฒันาความเช่ือมโยง สร้างเครือข่าย สร้างความสัมพันธ์ เพื่อท่ีจะให้กลุ่มผูป้ระกอบการมีการ

แลกเปล่ียนองค์ความรู้ เพื่อน าไปพฒันาทกัษะให้เกิดขึ้นอย่างย ัง่ยืน ตอ้งได้รับการสนับสนุนจาก

หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งทั้งภาครัฐและเอกชน  ดงัเช่นผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางเมือง 

Minas Gerais ของประเทศบราซิลท่ีต้องการให้การออกแบบ การผลิตมีประสิทธิภาพสูงสุด มี

ตน้ทุนน้อยท่ีสุด เพราะวตัถุดิบจ าพวกทอง เงิน เพชร และมรกต มีราคาค่อนขา้งสูง และเพื่อเพิ่ม

ศักยภาพในการแข่งขัน  รัฐบาลจึงสนับสนุนการพัฒนาความเช่ือมโยงระหว่างการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ และการผลิตรวมถึงการพัฒนาความสร้างความสัมพันธ์ให้ทุกๆ ขั้นตอนของการ

ออกแบบนั้น มีความส าคญัอย่างยิง่ยวดในกระบวนการผลิต โดยรัฐบาลสนบัสนุนใหผู้ป้ระกอบการ

น าเทคโนโลยี CAD/CAM เขา้มาใช้สนับสนุนการออกแบบเพื่อการผลิต มีการจ าลองภาพสามมิติ 

การสร้างตน้แบบภาพเสมือนจริงก่อนการผลิต สร้างตน้แบบช้ินงานก่อนการผลิต รวมถึงมีการ

เปล่ียนวิธีการส่ือสาร ขั้นตอนในการท างาน สร้างการมีส่วนร่วมในการพฒันารวมถึงการแก้ไข

ปัญหาเพื่อผลลพัธ์ท่ีดีในการผลิตร่วมกนั    (Rocha, Rubio, & Romeiro Filho, 2013)  

อีกหน่ึงอุตสาหกรรมตวัอย่างท่ีประสบความส าเร็จดว้ยการสร้างรูปแบบของความร่วมมือ

ของ 4 ภาคส่วน คือรัฐบาล มหาวิทยาลยั อุตสาหกรรมและชุมชน มีการวางรากฐานเพื่อความยัง่ยืน 

การสร้างรายได้หลักให้กับพื้นท่ีนั้น  ก็คืออุตสาหกรรมผา้บาติกเมืองเปอกาโลงนั (Pekalongan) 

ของประเทศอินโดนีเซีย โดยภาคส่วนแรกคือรัฐบาลนั้น ไดมี้การสร้างแผนตน้แบบท่ีชดัเจนในการ

ท่ีจะผลกัดนัให้เมืองเปอกาโลงนัเป็นศูนยก์ลางการผลิตผลิตภณัฑพ์ื้นเมืองท่ีสร้างรายไดแ้ละความ

ยัง่ยืนในพื้นท่ี ให้การสนับสนุนด้านงบประมาณ ผลิตบุคลากรโดยให้สถาบันการศึกษาสร้าง

หลกัสูตรวิชาหลกัส าหรับสถาบนัการศึกษาในพื้นท่ีเมืองเปอกาโลงนั สนบัสนุนอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ

เรียนการสอน รวมถึงการสร้างโอกาสให้ผูป้ระกอบการไดแ้สดงสินคา้ดว้ยการสร้าง  Technopark  

ส่วนท่ีสอง คือมหาวิทยาลยั มีการบรรจุวิชาการผลิตผา้บาติกเป็นวิชาหลกั มีการเรียนการสอนตั้งแต่

เทคนิคการผลิตสี การท าการตลาด การสร้างเคร่ืองมือ และอุปกรณ์ รวมถึงการให้ทุน ล าดบัท่ีสาม

ไดแ้ก่สมาคม หน่วยงานเอกชน มีการรวมกลุ่มเพื่อการแลกเปล่ียนเทคนิค องค์ความรู้ต่างๆทั้งใน

ด้านการผลิต การตลาด และแนวโน้มแฟชั่น ล าดับสุดท้าย คือ ผูป้ระกอบการ มีการแลกเปล่ียน
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ประสบการณ์จากการท างานจริงซ่ึงกนัและกนั เทคโนโลย ีนวตักรรมการผลิต รวมถึงการสนบัสนุน

ใหมี้การไดใ้ชพ้ื้นท่ีในการผลิตจริงกบัสถาบนัการศึกษาดว้ย 

ซ่ึงปัจจุบนัสถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติมีแผนยุทธศาสตร์ใน

กิจกรรมตน้น ้ า กลางน ้ า และปลายน ้ า โดยผูวิ้จยัเห็นโอกาสท่ีจะพฒันาความร่วมมือในด้านการ

ออกแบบ นวตักรรมการผลิต เพื่อท่ีจะเพิ่มมูลค่าผลิตภณัฑ ์โดยงานวิจยัน้ีจะเป็นเพียงส่วนหน่ึงท่ีจะ

สนบัสนุนกิจกรรมกลางน ้าของแผนยทุธศาสตร์น้ี    

 ภาพท่ี 5  ยทุธศาสตร์ศูนยก์ลางการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบัของโลก   

 

ท่ีมา : สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ (2559) 

1.1.3 สถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบัและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
 ปัจจุบันประเทศไทยมีสถาบัน และหน่วยงานให้ส่งเสริมอุตสาหกรรมอัญมณีและ

เคร่ืองประดบัดว้ยโครงสร้างนวตักรรมความร่วมมือ 4 ฝ่าย (Quardruple Helix Innovation) สรุปดงั

ตารางดา้นล่างดงัน้ี 
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ภาพท่ี 6 ภาพรวมสถาบนั หน่วยงาน และองค์กรต่างๆ ในอุตสาหกรรมโดยอา้งอิงรูปแบบโมเดล  

Quadruple Helix   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา ผูวิ้จยั, 2019 

หมายเหตุ  

 
 
 
 
 

University 

Government 

Association Entrepreneur (SMEs) 

Quadruple Helix 

❖ สถาบนัวิจยัและพฒันา 
อญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ  

❖ กาญจนาภิเษกวิทยาลยัช่างทองหลวง 
❖ มหาวิทยาลยับรูพา 

❖ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่  
❖ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

❖ มหาวิทยาลยัศิลปากร 

❖ มหาวิทยาลยัราชภฎัร  าไพพรรณี 

❖ มหาวิทยาลยัราชมงคลพระนคร 

❖ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

• กระทรวงการอดุมศึกษาวทิยาศาสตร ์วิจัย 
และนวัตกรรม 

• กรมส่งเสริมการค้า 

• กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 

• อื่นๆ   

• สภาหอการค้า 

 

 

❖ สมาคมผูค้า้อญัมณี 

❖ สมาคมผูผ้ลิตอญัมณี 

❖ สมาคมผูป้ระกอบการชมุชนอญัมณี

อื่นๆ 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดัจนัทบุรี 
❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดันา่น 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดันครศรีธรรมราช 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดัสโุขทยั 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดัเพชรบรุ ี

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดักรุงเทพมหานคร 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดัตาก 

❖ ผูป้ระกอบการจงัหวดัเชียงใหม่ 

 แสดงถึงหน่วยงานที่สนบัสนนุอญัมณีและเครื่องประดบัทางตรง 

 แสดงถึงหน่วยงานที่เกี่ยวขอ้งอญัมณีและเครื่องประดบัทางออ้ม 
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ตารางท่ี 4  รายช่ือ และหนา้ท่ีหน่วยงาน สถาบนัการศึกษา และสมาคมดา้นอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั   
หน่วยงานท่ีส่งเสริมอุตสาหกรรมอัญมณีและ
เคร่ืองประดับ 

(Gorverment)  จ านวน 10 แห่ง 
หน่วยงานหลกั 
1.สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบั
แห่งชาติ (กระทรวงพาณิชย)์ 
 
หน่วยงานสนบัสนุน 
2.กรมส่งเสริมการคา้ระหวา่งประเทศ 

3.กรมเจรจาการคา้ระหวา่งประเทศ 

4.กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม 

5. ส านกังานเศรษฐกิจอุตสาหกรรม 

6.ส านกังานเศรษฐกิจการคลงั 

7.ส านกันโยบายและยทุธศาสตร์การคา้ 

8.ส านกังานส่งเสริมสินคา้ไลฟ์สไตล ์

9.กรมการคา้ต่างประเทศ 

หนา้ทีข่องหนว่ยงานหลกั 

ส่งเสริมและพฒันา วิจยัตรวจสอบและ
รับรอง ส่งเสริมและพฒันาบุคลากร 
เป็นศูนยข์อ้มูลใหก้บัอุตสาหกรรมอญั
มณีและเคร่ืองประดบัเพื่อการแข่งขนั
ในตลาดโลก 

 

หนา้ทีข่องหนว่ยงานสนบัสนนุ 

 
ส่งเสริมสนบัสนุน ใหข้อ้มูล 
ประชาสัมพนัธ์ พฒันาผูป้ระกอบการ 
และเพิ่มช่องทางการจดัจ าหน่าย 

 

รายช่ือมหาวิทยาลยัท่ีเปิดสอนสาขาอญัมณีและ

เคร่ืองประดับ ในระดับปริญญาตรี (Universities) 

จ านวน 9 แห่ง 

1.มหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขตจนัทบุรี 

• คณะอญัมณี สาขาอญัมณีและเคร่ืองประดบั 

• คณะอญัมณี สาขาธุรกิจอญัมณีและ

เคร่ืองประดบั 

 

 

หนา้ทีห่ลกั 

พฒันาองคค์วามรู้ บุคลากรทางการ
ศึกษา ส่งเสริม วิจยั สร้างนวตักรรม 
เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของบุคลากร
ในสาขาอญัมณีและเคร่ืองประดบัของ
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• คณะอญัมณี สาขาการออกแบบ

เคร่ืองประดบั 

2.มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 

• คณะวิทยาศาสตร์ สาขาอญัมณีวิทยา 

ภาควิชาธรณีวิทยา 

3.มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

• คณะวิทยาศาสตร์    สาขา อญัมณีและ

เคร่ืองประดบั 

• คณะวิทยาศาสตร์    สาขา เทคโนโลยอีญัมณี

และเคร่ืองประดบั 

• วิทยาลยัอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์สาขาอญั

มณีและเคร่ืองประดบั 

4.มหาวิทยาลยัศิลปากร 

• คณะมณัฑนศิลป์ สาขาวิชาออกแบบ

เคร่ืองประดบัและอญัมณี 

5.มหาวิทยาลยัราชภฎัร าไพพรรณี 

• คณะอญัมณีศาสตร์และประยุกตศิ์ลป์ 

6.มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์ 

วิทยาเขตเพาะช่าง 

• สาขาเคร่ืองโลหะและรูปพรรณอญัมณี 

7. สถาบนัอญัมณี เคร่ืองประดบัไทยและการ

ออกแบบมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

ประเทศไทย   

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 17 

• วิศวกรรมการผลิตเคร่ืองประดบั เดิม

เทคโนโลยแีม่พิมพเ์คร่ืองประดบั 

8.กาญจนาภิเษกวิทยาลยั ช่างทองหลวง 

• แผนกวิชาช่างทองหลวง 

• แผนกวิชาเคร่ืองประดบัอญัมณี 

9.มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนคร

เหนือ 

• สาขาวิชาช่างทองหลวง 

• สาขาศิลปะหตัถกรรมรูปพรรณและ

เคร่ืองประดบั 

รายช่ือสมาคมภาคอุตสาหกรรมอญัมณี และสมาคมท่ี

เกีย่วข้อง( Association)     จ านวน 9  แห่ง 

1.สมาคมผูค้า้อญัมณีไทยและเคร่ืองประดบั 

2.สมาคมผูผ้ลิตอญัมณีและเคร่ืองประดบัไทย 

3.สมาคมผูส่้งออกเคร่ืองประดบัเงินไทย 

4.สมาคมผูค้า้อญัมณีและเคร่ืองประดบัจงัหวดั

จนัทบุรี 

5.สมาคมผูผ้ลิตและเคร่ืองประดบัจงัหวดัจนัทบุรี 

6.สมาคมเคร่ืองถมและเคร่ืองเงินไทยในพระบรม

ราชูปถมัภ ์

7.สมาคมคา้ทองค า 

 

หนา้ทีห่ลกั 

พฒันาองคค์วามรู้ บุคลากรทางการ
ศึกษา ส่งเสริม วิจยั สร้างนวตักรรม 
เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของบุคลากร
ในสาขาอญัมณีและเคร่ืองประดบัของ
ประเทศไทย   
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8.สมาคมผูป้ระกอบการเจียระไนเพชร 

9.สมาคมเพชร พลอย เงิน ทอง 

10.สภาหอการคา้ไทย 

จังหวัดหลกัของผู้ประกอบการ (Entrepreneurs) 

1.เชียงใหม่ 

2.น่าน 

3.สุโขทยั 

4.กรุงเทพมหานคร 

5.ตาก 

6.จนัทบุรี 

7.เพชรบุรี 

8.นครศรีธรรมราช 

หนา้ทีห่ลกั 

ออกแบบ ผลิต ขายปลีกและส่งใหก้บั
ทั้งลูกคา้ภายในและต่างประเทศ 

 

1.1.4 ความร่วมมือของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั   
โครงการความร่วมมือภายในประเทศของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัใน 5 ปีท่ีผา่นมา 

• ปี 2556 โครงการสนับสนุนงานวิจยัร่วมเพื่อพฒันาอุตสาหกรรมอญัมณีไทยและ
เคร่ืองประดบั โดยสถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดับแห่งชาติ ซ่ึง
เป็นความร่วมมือระหว่างอุตสาหกรรมอญัมณีไทยและเคร่ืองประดบั กบัฝ่ายวิจยั
ของประเทศ (สกว.) เพื่อสนับสนุนผูป้ระกอบการ SMEs และผูป้ระกอบวิชาชีพ
ทัว่ไป 

• ปี 2558 ประชุมหารือการน าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาใช้เพิ่มมูลค่าอญัมณี        
และเคร่ืองประดับไทย เป็นการหารือด้านความร่วมมือจัดโดยกระทรวง 
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วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี สถาบนันิวเคลียร์แห่งชาติ สถาบนัวิจยัแสงชิโครต
รอน สภาหอการคา้ สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณี และ ผูป้ระกอบการภาคเอกชน 
ไดแ้ก่ แพรนดา้ จิวเวลร่ี 

• ปี  2558 โครงการประกวดการออกแบบเคร่ืองประดับอัญมณีอาเซียน ASEAN 
Jewelry Design Competition 2015 สนับสนุนโดยกรมทรัพย์สินทางปัญญา 
กระทรวงพาณิชย ์ส านักงานทรัพยสิ์นทางปัญญาของประเทศสมาชิกอาเซียน 
ภายใตโ้ครงการความร่วมมือดา้นทรัพยสิ์นทางปัญญาอาเซียน-สหภาพยโุรป   เพื่อ
เป็นการกระตุน้การวิจยั การใชค้วามคิดสร้างสรรรค ์และความเป็นเลิศในการผลิต
เคร่ืองประดบัอญัมณีชั้นสูงของภูมิภาคอาเซียน  

• ก าหนดมาตรการเพื่อพฒันาและถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านกระบวนการผลิตและ
เทคโนโลยกีารผลิตจากผูป้ระกอบการรายใหญ่และผูเ้ช่ียวชาญในต่างประเทศไปสู่
ผูผ้ลิตรายยอ่ย 

• การจดัตั้งโรงเรียนเฉพาะทางเพื่อส่งเสริมและพฒันาช่างศิลป์ 

• การพฒันาทายาทช่างฝีมือเพื่ออนุรักษ์การผลิตท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของไทย รวมถึง
ความคิดสร้างสรรค ์และเทคโนโลยใีหม่ๆ ท่ีใชใ้นการผลิตเคร่ืองประดบั 

• ปี 2562 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ร่วมกบัสมาพนัธ์อญัมณีและ
เค ร่ืองประดับแห่งประเทศไทย ลงนามความร่วมมือ MOU ในการจัดตั้ ง
สถาบนัอญัมณี เคร่ืองประดบัไทย และการออกแบบ เพื่อส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนรู้ดา้นเคร่ืองประดบัอญัมณี แลกเปล่ียนองค์ความรู้ และยกระดบับุคลากร
ดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบัระหวา่งสถานศึกษาและผูป้ระกอบการ 

โครงการความร่วมมือระหว่างประเทศของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัในรอบ 8 ปีท่ีผา่น

มา 

• ปี 2554 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม สมาคมผูค้ ้าอัญมณีไทยและเคร่ืองประดับ 
สถาบนับัณฑิตบริหารธุรกิจศศินทร์ แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ท าข้อตกลง 
MOU ร่วมกับสถาบันออกแบบ  Domus Academy ประเทศอิตาลีจัดอบรมการ
อ อ ก แ บ บ  “The World of Jewelry : find jewelry, fashion jewelry and fusion 
design jewelry” เพื่อพฒันาศกัยภาพของนกัออกแบบในวงการออกแบบอญัมณี 
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• ปี 2555 ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดย่อมและขนาดกลาง และผูป้ระกอบการ 
ร่วมมือกนัวิเคราะห์ “การสร้างความแข็งแกร่ง SMEs ดา้นการผลิตเพื่อรองรับการ
เข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (AEC)” เพื่อการน าเข้าวตัถุดิบราคาถูก สร้าง
มูลค่าฝีมือแรงงาน การออกแบบ เพื่อประโยชน์ทางดา้นการตลาด  

• ปี 2561 สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีแห่งชาติไดล้งนามความร่วมมือ  “โครงการ

หน่ึงแถบหน่ึงเส้นทาง” กบัศูนยต์รวจสอบหยกและคุณภาพอญัมณี (NGTC) แห่ง

ประเทศจีน ขอบเขตความร่วมมือในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การก าหนด

มาตรฐานในการตรวจสอบ การฝึกอบรม การพฒันาร่วมกนั รวมถึงความร่วมมือ

ทางการคา้ 

จากขอ้มูลขา้งตน้ผูว้ิจยัสามารถจ าลองลกัษณะความร่วมมือในปัจจุบนัของอุตสาหกรรม

ตามโครงสร้างนวตักรรมความร่วมมือ (Innovation Helix) ได ้2 รูปแบบ 

รูปแบบท่ี 1  ความร่วมมือสองภาคส่วนระหวา่งภาครัฐบาลโดยสถาบนัพฒันาอญัมณีและ

เคร่ืองประดบัใหทุ้นเพื่ออบรมใหค้วามรู้ดา้นการออกแบบกบัผูป้ระกอบการ หรือภาครัฐบาลโดย

กระทรวงอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์และนวตักรรมมอบแผนนโยบายการศึกษาใหก้บัสถาบนัการศึกษา

ต่างๆ  เพื่อท่ีจะไดจ้ดัการเรียนการสอนไดส้อดคลอ้งกบัแผนแม่บทของรัฐบาล  

ภาพท่ี 6 รูปแบบการขบัเคล่ือนความร่วมมือแบบท่ี 1 
  

 

   

รูปแบบท่ี 2 

 

รูปแบบท่ี 2 ความร่วมมือสามภาคประกอบไปดว้ย  ภาครัฐบาล สมาคม และผูป้ระกอบการ 

โดยรัฐบาลมอบนโยบาย กรอบการท างาน และงบประมาณ สมาคมสนับสนุนการหางานวิจยั เพื่อ

ส่งเสริมผูป้ระกอบการ  หรือรัฐบาลมอบงบประมาณ สถาบันการศึกษาส่งเสริมงานวิจยัเพื่ อให้

ภาครัฐบาล  

ผูป้ระกอบการ  สถาบนัการศึกษา 

ภาครัฐบาล  

หรือ Policy 

Curriculum 

Budget 

Knowledge Technology 
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ผูป้ระกอบการได้สร้างองค์ความรู้ไหม่ แม้กระทั่งการร่วมมือกับรัฐบาลต่างประเทศในการหา

ผูเ้ช่ียวชาญจากต่างประเทศมาอบรมด้านการออกแบบเพื่อให้ผูป้ระกอบการมีความรู้ใหม่ ได้

แลกเปล่ียน ไดน้ าเทคโนโลยมีาใช ้ใหโ้อกาสไดจ้ดัจ าหน่าย และสิทธิพิเศษทางภาษี  

ภาพท่ี 7 รูปแบบการขบัเคล่ือนความร่วมมือแบบท่ี 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาครัฐบาล  สมาคม  

ผูป้ระกอบการ  

หรือ 
ภาครัฐบาล  สถาบนัการศึกษา 

ผูป้ระกอบการ  

R&D Budget 

R&D Policy Budget 

Knowledge 

หรือ ภาครัฐบาลไทย ภาครัฐบาล ตปท. 

ผูป้ระกอบการ  

R&D 
Resource 

 

Knowledge Technology Opportunities TAX 

Resource R&D 

+ 

+ 
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และสองรูปสุดทา้ยเป็นลกัษณะความร่วมมือท่ีรัฐบาลให้นโยบาย หรือสมาคมท า MOU กบั

สถาบนัการศึกษา เพื่อพฒันาบุคลากรดา้นการออกแบบโดยเฉพาะ 

 

จะเห็นได้ว่าความร่วมมือท่ีเคยมีทั้งรูปแบบท่ี 1-ภาพท่ี 6 นั้นเป็นการท่ีภาครัฐบาลเป็นผู ้

ขบัเคล่ือนไปท่ีผูป้ระกอบการ โดยการใหง้บประมาณสนบัสนุน เพื่อให้ผูป้ระกอบการมีองคค์วามรู้ 

หรือเทคโนโลยีใหม่ ในลกัษณะ Technology Push ด้วยความคาดหวงัให้ผูป้ระกอบการได้มีองค์

ความรู้ใหม่ แต่เน่ืองจากความพร้อมของผูป้ระกอบการหรือความสามารถในการการดูดซับองค์

ความรู้ หรือการท่ีท่ีไม่มีแนวทางในการคดัเลือกผูป้ระกอบการท่ีชดัเจน   ท าให้รูปแบบความร่วมมือ

ท่ี 1 นั้ นย ังยงัไม่มีความเช่ือมโยงกันได้อย่างมีสิทธิภาพ จนน าไปสู่ รูปแบบท่ี 2 -ภาพท่ี 7 ท่ี

ภาครัฐบาลสร้างความร่วมมือกบัสถาบนัการศึกษา สมาคม หรือหน่วยงานภาครัฐบาลต่างประเทศ

เพื่อขบัเคล่ือนผูป้ระกอบการโดยการใหโ้ดยแต่ละภาคส่วนน าทรัพยากรมาส่งเสริม สนบัสนุน อาทิ 

งบประมาณ นโยบาย การค้นคว้าวิจัย และทรัพยากรต่างๆเพื่อให้ความร่วมมือนั้ นสร้างให้

ผูป้ระกอบการเกิดการพฒันาองคค์วามรู้ เทคโนโลย ีสร้างโอกาสทางการตลาด และความไดเ้ปรียบ

ทางดา้นภาษี แต่ก็จะเห็นว่ายงัเป็นรูปแบบท่ีมีลกัษณะการบริหารแบบเอกเทศตามโครงสร้างของ

หน่วยงานท่ีรับผิดชอบซ่ึงไดรั้บมอบหมายจากหน่วยงานกลางมอบนโยบายหลกัให้มาด าเนินการ 
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และขึ้นอยูก่บั เงินทุนสนบัสนุน ความพร้อมในดา้นต่างๆ ความรู้ความช านาญในแต่ละดา้น ภายใต้

กรอบระยะเวลาท่ีก าหนด ส่วนในดา้นความร่วมมือหรือการสนบัสนุนในขั้นตอนท่ีเป็นช่วงตน้ของ

การพฒันาผลิตภณัฑ์ในส่วนของการเร่ิมหาแนวความคิด  การออกแบบ ยงัมีน้อยมากและขาดยงั

ขาดการปฎิสัมพนัธ์ในกลุ่มอุตสาหกรรมในการท่ีจะเพื่อพฒันาการ ให้การสนบัสนุนการออกแบบ

โดยเฉพาะ  ซ่ึงระบบนวตักรรมดว้ยกระบวนทศัน์องค์ความรู้ของ (Carayannis & Campbell, 2014) 

นั้นกล่าวถึงการมีปฎิสัมพันธ์ในแง่ของความหลากหลาย และความหลากหลายนั้นได้รับการ

ออกแบบและปรับให้เขา้กับสภาพแวดลอ้มทางสังคม และเศรษฐกิจ จึงจะท าให้ระบบนวตักรรม

ดว้ยกระบวนทศัน์องคค์วามรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด      

ด้วยความส าคัญของอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อมของการผลิตอัญมณีและ

เคร่ืองประดับท่ีเป็นแรงขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  รวมถึง

ภาวะความเส่ียงของการขาดแคลนบุคลากรเฉพาะด้านจากสถาบันการศึกษา  งานวิจัยน้ีจึงน า

ขอ้จ ากดัดงักล่าวของอุตสาหกรรมมาศึกษา  โดยอา้งอิงโมเดลนวตักรรมแบบเปิด (Open Innovtion) 

ของ Chersbrough (2014) และโมเดลนวตักรรมความร่วมมือเฉพาะด้าน  (co-specialization) ของ 

Etzkowitz and Leydesdorff (2009) เพื่อท่ีจะหาปัจจยัความส าเร็จและน ามาประยกุตใ์ห้เหมาะสมกบั

อุตสาหกรรมอญัมณีส าหรับผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมของประเทศไทย โดยมุ่งเน้น

การสร้างความเช่ือมโยง และสร้างความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลยักบัSMEs โดย SMEs จะไดรั้บ

การถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านการออกแบบ เทคโนโลยีท่ีสามารถสนับสนุนการออกแบบ และ

ร่วมกันพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ์  ในขณะเดียวกันมหาวิทยาลัยก็จะสามารถเพิ่มขีด

ความสามารถในการพฒันาบณัฑิตเขา้สู่อุตสาหกรรม ซ่ึงจะช่วยลดปัญหาในดา้นการขาดแคลน

บุคลากรดา้นการออกแบบและขึ้นตวัเรือนท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั โดยบุคลากรในอุตสาหกรรมอญัมณี

นั้ นมาจาก 2 ส่วนหลักๆ ได้แก่  การพัฒนาบัณฑิตของมหาวิทยาลัยในสาขาอัญมณีและ

เคร่ืองประดับโดยตรง อีกส่วนหน่ึงเป็นบุคลากรท่ีมีองค์ความรู้ ความช านาญขององค์กรอยู่แลว้  

บุคลากรทั้งสองส่วนน้ีเป็นจุดเร่ิมตน้ และเป็นรากฐานส าคญัท่ีจะขบัเคล่ือนอุตสาหกรรมให้เขม้แข็ง 

และเกิดความยัง่ยืนในอนาคต ดังนั้นผลของการศึกษาน้ีจะสามารถระบุถึงปัจจยัการสร้างความ

เช่ือมโยงด้านการพฒันาบุคลากรในการออกแบบและการขึ้นตัวเรือนอย่างมีประสิทธิภาพด้วย

นวตักรรมความร่วมมือ โดยแนวคิดของโมเดลนวตักรรมความร่วมมือนั้นเป็นรูปแบบของการสร้าง
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ความสัมพนัธ์ การจดัการความขดัแยง้ การทดแทน การสร้างเครือข่ายท่ีมุ่งเน้นเป้าหมายเดียวกัน

ผสมผสานจนเป็นองค์ความรู้ใหม่  และการศึกษาน้ีเป็นการน าเสนอในรูปแบบจากระดับล่างสู่

ระดับบริหารซ่ึงจะได้ความเต็มใจ ความผูกพนั พลงัการขับเคล่ือน จากบุคลากรโดยแท้จริง จน

น าไปสู่พัฒนาบุคลากรในด้านการออกแบบ และขึ้ นตัวเรือน  รวมถึงการน าเทคโนโลยีมา

ประยกุตใ์ช ้เพื่อเพิ่มมูลค่าสินคา้ สร้างเครือข่าย  สร้างนวตักรรมผลิตภณัฑแ์บบยัง่ยนืในอนาคต 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
1.ศึกษาความต้องการในการออกแบบในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของ

ผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง รวมทั้งรูปแบบ สภาพปัจจุบนั ขอ้จ ากดั ปัญหา อุปสรรค  

2.พฒันาตน้แบบของกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบระหว่าง

มหาวิทยาลยัและผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง ด้วยพื้นฐานนวตักรรมแบบเปิด และ

นวตักรรมความร่วมมือ     

3. พฒันาแพลตฟอร์มกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือดา้นการออกแบบระหว่าง 

มหาวิทยาลยัและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม 

4.ทดลองน าตน้แบบนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมการผลิต

เคร่ืองประดบัขนาดเลก็-ขนาดกลางไปใชง้านจริง  

5. การน านวตักรรมความร่วมมือน้ีไปสู่การใชง้านในเชิงพาณิชย ์

1.3 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การศึกษามีกระบวนการสรุปเป็นแนวทางไดด้งัตารางดงัต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 5 ตารางการด าเนินการวิจยั 
วตัถุประสงคข์องการวิจยั ระเบียบวิธีวิจยั ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บ 

1.ศึกษาความตอ้งการใน

การออกแบบใน

กระบวนการพฒันา

1.ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

สร้างความร่วมมือ  การสร้างนวตักรรม  

การพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ ความคิด

1.กรอบแนวคิดการ

ด าเนินการวิจยั

กลุ่มเป้าหมาย และ
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ผลิตภณัฑใ์หม่ของ

ผูป้ระกอบการขนาดยอ่ม

และขนาดกลาง  รวมทั้ง

รูปแบบ สภาพปัจจุบนั 

ขอ้จ ากดั ปัญหา อุปสรรค 

 

สร้างสรรคแ์บบกลุ่ม และวิจยัเอกสารใน

อุตสาหกรรมท่ีประสบความเร็จในการ

สร้างความร่วมมือ  

ปัจจยัความส าเร็จใน

ความร่วมมือระหวา่ง

หน่วยงานต่างๆ 

2.การสัมภาษณ์จากผูเ้ช่ียวชาญใน

อุตสาหกรรมการอญัมณีและ

เคร่ืองประดบั 

2.ขอ้มูลเบ้ืองตน้จาก

ประสบการณ์ตรงถึง 

ปัจจยัความส าเร็จ 

อุปสรรคในความ

ร่วมมือ เพื่อน ามาเป็น

แนวทางในการ

สัมภาษณ์เชิงลึก  

3.การสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับส าหรับ

ผูบ้ริหารระดบักลาง-ระดบัสูง 

นกัวิชาการและนกัวิจยัในแต่ละภาค

ส่วนของโครงสร้างนวตักรรมแบบเปิด 

และนวตักรรมความร่วมมือ ไดแ้ก่ 

ตวัแทนภาครัฐบาล ภาคมหาวิทยาลยั  

ตวัแทนสมาคมของอุตสาหกรรมอญัมณี

และเคร่ืองประดบั และตวัแทนกลุ่ม

ผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง  

3.ปัจจยั แนวทาง ท่ีจะ

สนบัสนุนการสร้าง

ความร่วมมือใหย้ ัง่ยนื  

4.วิจยัเชิงปริมาณโดย ออกแบบสอบถาม 

เพื่อรวบรวมปัญหาในการพฒันา

บุคลากรดา้นการออกแบบ   ปัจจยัท่ีจะ

สร้างความส าเร็จของความร่วมมือ  

4.ปัจจยัท่ีจะน ามา

ออกแบบตน้แบบ

นวตักรรมความ

ร่วมมือดา้นการ

ออกแบบ 
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2.   พฒันาตน้แบบของ

กระบวนการสร้าง

นวตักรรมความร่วมมือใน

การออกแบบ  และประยกุต์

ใหเ้หมาะสมกบักลุ่ม

ผูป้ระกอบการขนาดยอ่ม

และขนาดกลาง   

5. น าขอ้มูลท่ีไดม้าจากการสัมภาษณ์

และส ารวจ  มาวิเคราะห์หา

ความสัมพนัธ์ เพื่อหาความเช่ือมโยงท่ีจะ

น ามาใชส้ร้างตน้แบบจ าลองของ

กระบวนการสร้างนวตักรรมความ

ร่วมมือดา้นการออกแบบของกลุ่มผูผ้ลิต

เคร่ืองประดบัขนาดกลางและขนาดยอ่ม 

SMEs ในประเทศไทย 

5. ออกแบบนวตักรรม

การสร้างความร่วมมือ 

3. พฒันาแพลตฟอร์ม

กระบวนการสร้าง

นวตักรรมความร่วมมือดา้น

การออกแบบระหวา่ง 

มหาวิทยาลยัและ

ผูป้ระกอบการขนาดยอ่ม

และขนาดกลาง 

6. สร้างโปรแกรมเพื่อสนบัสนุน

กระบวนการสร้างนวตักรรมความ

ร่วมมือดา้นการออกแบบของกลุ่มผูผ้ลิต

เคร่ืองประดบัขนาดกลางและขนาดยอ่ม 

ในประเทศไทย 

6.โปรแกรม

สนบัสนุนรูปแบบ

ของการสร้างความ

ร่วมมือ 

4.ทดลองน าตน้แบบ

นวตักรรมความร่วมมือการ

ออกแบบไปใชง้านจริงใน

อุตสาหกรรม 

7. การวิจยัเชิงปฏิบติั (Participatory 

Action Research) โดยทดลองใชรู้ปแบบ

ท่ีไดท้ าการศึกษามาแลว้ขา้งตน้โดยการ

ทดลองใชก้บัโรงงานขนาดย่อม  จ านวน

3 แห่ง 

7.ประสิทธิภาพของ

ตน้แบบจ าลองจริง 

และการยอมรับ 

5. การน านวตักรรมความ

ร่วมมือน้ีไปสู่การใชง้านใน

เชิงพาณิชย ์

8. น าเสนอโปรแกรมสนบัสนุนรูปแบบ

ของการสร้างความร่วมมือกบัหน่วยงาน

ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อน าไปเป็นแนวทางในการ

สนบัสนุนผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและ

ขนาดกลาง 

8.ตน้แบบโมเดลของ

นวตักรรมการสร้าง

ความร่วมมือไปสู่การ

ใชง้านในเชิงพาณิชย ์
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1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 1. ส าหรับงานวิจยัคร้ังน้ีใช้รูปแบบการแบบผสมผสาน (Mixed Method) โดยวิธีวิจยัเชิง
ป ริม าณ  (Quantitative Research) แ ล ะ  ก ารวิ จัย เชิ งคุ ณ ภ าพ  (Qualitative Research) ก ารใช้
แบบสอบถามส าหรับการสัมภาษณ์กลุ่มผูผ้ลิตเพื่อการส่งออกเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเบ้ืองตน้ แลว้จึงน าไป
พัฒนาข้อค าถามในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In depth Interview)    ภายใต้กรอบโมเดลของความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบ โดยศึกษาถึงเครือข่าย ความเช่ือมโยงของแต่ละภาคส่วนของโมเดลใน
การท่ีจะสร้างความร่วมมือเพื่อพฒันาทักษะความรู้เฉพาะทาง ผสมผสานสินค้าดั้งเดิมท่ีมีความ
เป็นอตัลกัษณ์และความทนัสมยั เพื่อมุ่งสู่การพฒันาในขั้นตอนต่อไปของการพฒันาผลิตภณัฑ ์  

 

 2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  

โดยประชากรและกลุ่มตวัอยา่งส าหรับการวิจยัมีรายละเอียดในตารางดา้นล่าง 

ตารางท่ี 6 ตารางแสดงประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
การวิจยัเอกสาร การวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยการสัมภาษณ์เบ้ืองตน้จากผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรม 

• ผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัจาก

หน่วยงานรัฐบาล และจากสมาคม 

จ านวน 3 ราย 

การวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึก  

• กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม ส านกังานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลาง

และขนาดยอ่ม(สสว.)  หรือ สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและ

เคร่ืองประดบั (มหาชน) 

• มหาวิทยาลยับูรพาวิทยาเขตจนัทบุรี หรือ กาญจนาภิเษกวิทยาลยั 

ช่างทองหลวง หรือ มหาวิทยาลยัราชมงคลพระนคร หรือ

มหาวิทยาลยัราชภฎัร าไพพรรณี 

• ตวัแทนสมาคมผูค้า้อญัมณีและเคร่ืองประดบั หรือ สมาคมใน

อุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั  

ตวัแทนจากแต่ละ

ภาคส่วน รวม

ทั้งส้ิน 12 ราย 
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• ตวัแทนกลุ่มผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลางจาก

กรุงเทพมหานครและภาคกลาง 

การวิจยัเชิงปริมาณดว้ยการใชแ้บบสอบถาม 

• ผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง 

• สถาบนัการศึกษา 

จ านวน 39 ราย 

จ านวน 12 ราย 

การวิจยัเชิงปฏิบติัการ 

• โรงงานขนาดย่อม จ านวน 3 โรงงาน 

  

1.5 ค าจ ากดัความท่ีใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองประดับอัญมณี หมายถึง เคร่ืองประดับท่ีมีการประกอบอัญมณี และตวัเรือนเป็น

รูปพรรณต่างๆ(Untracht, 2011)โดยใชอ้ญัมณีและโลหะมีค่าเป็นส่วนประกอบ ซ่ึงจ าแนกไดว้่าเป็น

เคร่ืองประดบัแท ้ 

โดยโลหะมีค่าในท่ีน้ีหมายถึง ทองค า เงิน และทองค าขาว ส่วนตัวเรือนท่ีเป็นโลหะ

สังเคราะห์นั้นจ าแนกไดว้า่เป็นเคร่ืองประดบัแฟชัน่ 

การออกแบบ หมายถึง การสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ หรือปรับปรุงดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ใหดี้ขึ้น 

และมีรูปแบบท่ีเปล่ียนไปจากเดิม การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานท่ีผูอ่ื้น

สามารถมองเห็น รับรู้ หรือสัมผสัได ้  

การออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับ หมายถึง การออกแบบอุตสาหกรรมอญัมณีและ

เคร่ืองประดบั ซ่ึงเป็นอุตสาหกรรมกลางน ้าของภาคการผลิตอญัมณีและเคร่ืองประดบัของไทย 

การสร้างความร่วมมือ หมายถึง การสร้างคุณค่าร่วมกันระหว่างลูกค้าและองค์กร Co-

creation experiences : The Next practice in value creation โ ด ย  (Prahalad & Ramaswamy, 

2004)   ส าหรับงานวิจยัน้ีคือการสร้างคุณค่าร่วมกนัระหวา่งผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา   
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วิสาหกิจ (ตามพจนานุกรมฉบับราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525)   หมายถึง การประกอบ

กิจการ เช่น การผลิต การขนส่ง การจ าหน่าย 

วิสาหกิจขนาดกลาง และขนาดยอ่ม (ตามพระราชบญัญติัส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและ

ขนาดยอ่ม    ปี 2543) นิยามดงัตารางดา้นล่าง 

 ตารางท่ี 7 นิยามลกัษณะวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม ปี 2543 
 ลกัษณะ

กิจการ 

ขนาดยอ่ม ขนาดกลาง ขนาดใหญ ่

แรงงาน 

(คน) 

สินทรัพย์

ถาวร 

(ลา้นบาท) 

แรงงาน 

(คน) 

สินทรัพย์

ถาวร 

(ลา้นบาท) 

แรงงาน 

(คน) 

สินทรัพย์

ถาวร 

(ลา้นบาท) 

การผลิตสินคา้ <50 <50 51-200 51-200 >200 >200 

การให้บริการ 

คา้ส่ง <25 <50 26-50 51-100 >50 >100 

คา้ปลีก <15 <30 16-30 31-60 >30 >60 

 OEM (Original Equipment Manufacturer) หมายถึง ผูรั้บจ้างผลิตสินคา้ให้กับบริษทัท่ีจะ

ไปขายใน    แบรนด์ของตวัเอง โดยโรงงานประเภทน้ีจะรับจา้งผลิตสินคา้ให้กบัแบรนดต่์าง ๆ ตาม

แบบท่ีลูกคา้ก าหนด แลว้ติดช่ือแบรนด์ หรือ จะไม่ตีตราก็ได ้ขึ้นอยู่กบัความตอ้งการของลูกคา้โดย

การใช้กระบวนการผลิตของโรงงานตั้งแต่ฝ่ายผลิต ไปจนถึง เคร่ืองจกัรต่างๆ ส าหรับการผลิต ซ่ึง

ท าให้ลูกคา้ท่ีมาจา้งโรงงานผลิตนั้น ประหยดัค่าใชจ่้ายไดม้าก โดยไม่ตอ้งถึงขั้นจดัตั้งโรงงานหรือ

ซ้ือเคร่ืองจกัรผลิตสินค้าเอง ท าให้ผูจ้้างผลิตมีความเส่ียงน้อย ใช้เงินทุนในการผลิตไม่มาก ซ่ึง

ผลตอบแทนท่ีไดถื้อว่าคุม้ค่า โรงงานประเภทน้ีนั้นมกัจะเป็นโรงงานเปิดใหม่ ๆ หรือโรงงานท่ีไม่

เนน้การสร้างแบรนด์ของตนเองแต่เนน้การผลิตใหก้บัแบรนด์ให้กบัอ่ืน ๆ ท่ีตอ้งการผลิตในจ านวน

นอ้ย หรือไม่มีโรงงานเป็นของตนเอง 

 ODM (Original Design Manufacturer) หมายถึง ผูรั้บจา้งท่ีออกแบบและ ผลิตสินคา้ให้กบั

บริษทัเพื่อน าไปขายในแบรนด์ตวัเอง ซ่ึงโรงงานประเภทน้ีค่อนขา้งมีความคลา้ยคลึงกับประเภท 
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OEM โดยผูรั้บจา้งจะมีความสามารถทั้งการผลิตและออกแบบ โดยสามารถพฒันารูปแบบสินคา้ได้

เองและน าแบบสินคา้นั้นไปเสนอขายใหลู้กคา้ท่ีมีแบรนด์แลว้ หรือเป็นการออกแบบร่วมกนั โดยท่ี

ลูกค้ามีหน้าท่ีในกระบวนการขายและกระจายสินค้าสู่ตลาดเอง การออกแบบเหล่าน้ีมีทั้ งท่ีเป็น 

Exclusive คือออกแบบใหเ้ฉพาะราย โดยมีการคิดค่าออกแบบท่ีแพง เพราะถือวา่ลูกคา้เพียงรายเดียว

จะไดป้ระโยชน์ไปอย่างเต็มท่ี หรือ non exclusive คือให้สิทธิไดก้บัหลายรายในราคาค่าออกแบบท่ี

ถูกลง 

 OBM (Original Brand Manufacturer) หมายถึง การผลิตภายใตรู้ปแบบและตราสินคา้ของ

ตนเอง เหมาะกับแบรนด์ท่ีมีความมั่นคง และเป็นโรงงานท่ีพฒันาได้เต็มท่ี เพื่อผลิตสินค้าและ

จ าหน่ายในปริมาณท่ีมาก โดยมุ่งเนน้ ผลิตแต่สินคา้ท่ีอยูภ่ายใตแ้บรนดข์องตวัเองแต่เพียงเท่านั้น 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 ผูวิ้จยัคาดหวงัประโยชน์จากงานวิจยัคร้ังน้ี ดงัน้ี 

1.ประโยชน์ในด้านวิชาการ การศึกษาในคร้ังน้ีก่อให้เกิดองค์ความรู้นวตักรรมการ
ออกแบบรูปแบบของความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษา นักศึกษา ผูป้ระกอบการ และ
หน่วยงานภาครัฐ รวมถึงภาคเอกชนท่ีจะสามารถน าไปเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาผลิตภณัฑ์ของ
องคก์ร และสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาอุตสาหกรรมอ่ืนในอนาคตได ้  

2.ประโยชน์ในทางปฎิบัติ สร้างแนวทางเช่ือมโยงหน่วยงานทั้งภาครัฐ เอกชน รวมถึง
หน่วยงานสถาบนัการศึกษาท่ีท าหนา้ท่ีส่งเสริมการวิจยัและอุตสาหกรรม สามารถน าไปปรับใช ้ 

ขยายผลให้เหมาะสมกับแต่ละพื้นท่ีอุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับ และ เพื่อเพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขนั สร้างความยัง่ยนืในอนาคตใหก้บัอุตสาหกรรม และกบัประเทศไทย 

1.7 ข้อจ ากดัของงานวิจัย 
ในการวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์ในการท่ีจะสร้างนวตักรรมความร่วมมือการออกแบบ

เคร่ืองประดับในอุตสาหกรรมการผลิตเพื่อท่ีจะให้ความเครือข่ายของความร่วมมือนั้น สร้างนัก
ออกแบบให้มีความแข็งแกร่งในดา้นความคิดเชิงสร้างสรรคซ่ึ์งนอกจากจะตอ้งอาศยัทกัษะ ความรู้ 
ความสามารถ ประสบการณ์ส่วนบุคคล ความร่วมมือน้ียงัก่อให้เกิดเครือข่ายท่ีมีการแลกเปล่ียนองค์
ความรู้ ประสบการณ์ การวิเคราะห์แนวโน้มความตอ้งการของลูกคา้ และเร่ิมสนบัสนุนซ่ึงกนัและ
กนัในอุตสาหกรรม ซ่ึงอาจมีขอ้จ ากดัในดา้นความสามารถเฉพาะตวัของนกัออกแบบเองในการท่ีจะ
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เรียนรู้ ถ่ายทอด แลกเปล่ียน และของลักษณะทางภูมิศาสตร์ของพื้นท่ีในการท าวิจยัเชิงปฎิบัติ 
รวมถึงสภาพแวดลอ้ม และปัจจยัของหน่วยงานสนบัสนุนภายใตรู้ปแบบความร่วมมือ 4 ฝ่าย  

1.8  แผนการด าเนินงาน 
ระยะเวลาในการด าเนินการวจิยั 

ขัน้ตอนการด าเนินงาน 
S02- 2561 S01- 2562 S02- 2562 S01- 2563 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1.เตรียมหวัขอ้วิทยานิพนธ ์                                 
   1.1 ก าหนดปัญหา วตัถปุระสงค ์และขอบเขตงานวิจยั                                 
   1.2 ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง                                 
   1.3 รา่งหวัขอ้งานวิจยั                                 
   1.4 น าเสนอโครงรา่งงานวิทยานิพนธแ์ก่อาจารยท์ี่ปรกึษา                                 
   1.5 น าสนอและสอบโครงรา่งวิทยานิพนธก์บัหลกัสตูร                                 
   1.6 ปรบัปรุงโครงรา่งตามค าแนะน าของคณะกรรมการ                                 
   1.7 น าส่งโครงรา่ง                                 
2. วางแผนงานวิจยั                                 
   2.1 เลือกกลุ่มตวัอย่างในการสมัภาษณเ์ชิงลกึและปฎิบตัิการ                                 
   2.2 พฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั                                  
   2.3 จดัท ารายละเอียดและระเบียบวิธีวิจยั                                 
   2.4 จดัท าการเก็บรวบรวมผล เพ่ือเตรียมวิเคราะห ์                                 
   2.5 ขอรบัพิจารณาจริยธรรมการวิจยัในคน                                 
3. ด าเนินการวิจยั                                 
   3.1 สมัภาษณเ์ชิงลกึ                                   
   3.2 วิเคราะหผ์ลจากการสมัภาษณเ์ชิงลกึ                                   
   3.3 สรา้งแบบสอบถามเชงิปริมาณ                                 
   3.4 ขอรบัพิจารณาจริยธรรมการวิจยัในคน                                 
   3.5 ด าเนินการสอบถามเชิงปรมิาณและวิเคราะหผ์ล                                 
   3.6 ด าเนินการทดสอบงานวิจยั                                 
   3.7 Conference                                 
   3.8 ส่ง Journal                                 
4. วิเคราะหแ์ละสรุปผลการวิจยั                                 
5.จดัท ารูปเล่มวิทยานิพนธ ์                                 
6.น าเสนอวิทยานิพนธต์่อคณะกรรมการ                                 
7.ปรบัปรุงงานวิจยัตามค าแนะน าของคณะคณะกรรมการสอบ                                 
8.น าส่งวิทยานิพนธฉ์บบัสมบรูณ์                                 
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บทที่ 2 
 การทบทวนวรรณกรรม  

 

ในการศึกษานวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบของอุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดบั

นั้น มีเอกสารและงานวิจยัท่ีไดศึ้กษาดงัน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นความคิดสร้างสรรค ์(Creativity Thinking) และกระบวนการ

ออกแบบ (Design Process) 

 2.1.1 แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking)  

  2.1.2 แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของบุคคลหรือกลุ่ม (Individual or 

Small Group Creativity) 

 2.1.3 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ (Design Thinking) 

 2.1.4 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ การพฒันาผลิตภณัฑ์ และนวตักรรม (Design 

Thinking within NPD and Innovation) 

 2.1.5  แนวคิดทางทฤษฎีการจัดการด้านการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  

(Design Management and New Product Development) 

 2.1.6 แนวคิดทางทฤษฎีการสร้างความร่วมมือแบบเปิดของกระบวนการออกแบบ (Open 

Co-Creation of Collaborative Design Process) 

  

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นผลิตภณัฑ ์และการสร้างนวตักรรม 

2.2.1 แนวคิดทางทฤษฎีในการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ (New Product Development) 

2.2.2 แนวคิดทางทฤษฎีในการสร้างนวตักรรม (Innovation Process) 

2.2.3 แนวคิดทางทฤษฎีนวตักรรมแบบเปิด (Open Innovation) 
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2.3 กรอบแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดา้นการสร้างความร่วมมือ (Co-Creation) และการจดัการ

องคค์วามรู้ (Knowledge Management) 

  2.3.1 แนวคิดทางทฤษฎีในการร่วมมือ (Co-Creation) 

 2.3.2 แนวคิดทางทฤษฎีคุณค่าการสร้างความร่วมมือระดบัเครือข่าย 4R Model (Value 

Co-Creation -4R Model) 

 2.3.3 แนวคิดทางทฤษฎีการสร้างความร่วมมือช่วงต้นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์

ใหม่(Vitual Co-Creation in Early Stage of New Product Development) 

 2.3.4 แนวคิดทางทฤษฎีการเติมเต็มช่องว่างในการสร้างความเช่ือมโยงของความร่วมมือ

(Bridging Co-creation Gap)  

 2.3.5 แนวคิดทางทฤษฎีการจดัการถ่ายโอนองคค์วามรู้ (Knowledge Transfer)  

 2.3.6 แนวคิดทางทฤษฎีความสามารถในการดูดซบัองคค์วามรู้ (Absorptive Capacity) 

 2.3.7 แนวคิดทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge Management) 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้องด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creativity thinking) 

2.1.1  แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking)  
องค์ประกอบหลกัๆของการสร้างสรรค์ประกอบด้วยตวัการสร้างสรรค์ บุคคลสร้างสรรค ์

การคิดสร้างสรรค์ ส่ิงแวดลอ้มและสภาวการณ์ในการสร้างสรรคซ่ึ์งทั้งหมดลว้นแต่มีความส าคญั

ต่อการพฒันาศกัยภาพดา้นการสร้างสรรค์ (ผศ.ดร.พงศ์พนัธ์, 2562) ความคิดสร้างสรรคน์ั้นไม่ได้

เกิดจากพรสวรรค ์หรือส่ิงท่ีเร้นลบั แต่เป็นส่ิงท่ีสามารถสร้างได ้(Csikszentmihalyi, 1999) ไดก้ล่าว

วา่ผูมี้ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นคนท่ีมีความสนใจใฝ่รู้ และมีสองบุคลิกท่ีตรงกนัขา้มอยูใ่นคนเดียวกนั 

โดยผูมี้ความคิดสร้างสรรค ์จะมีลกัษณะ ดงัน้ี 

1. คิดนอกกรอบ/รวมหลายความคิดใหเ้ป็นหน่ึงเดียว 

2. มีความกระฉบักระเฉง/เฉ่ือยชา 
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3. เขา้สังคม/เก็บตวั 

4. ความเป็นชาย/ความเป็นหญิง 

5. ไม่ยดึติด/คลัง่ไคล ้

6. ตามแบบแผน/ต่อตา้น 

นอกจากน้ี Dr. Mihaly (1999) ยงักล่าวว่า ค  าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” ถูกใช้ไปอย่างพร ่ า

เพร่ือเกินไป มนัถูกใชใ้นหลายเร่ืองท่ีแตกต่างกนัจึงก็ใหเ้กิดความสับสน เพื่อท าให้เร่ืองน้ีกระจ่างจึง

ไดจ้ าแนกผูมี้ความสามารถพิเศษเหล่าน้ีออกเป็นอยา่งนอ้ย 3 แบบ  

กลุ่มแรก หมายถึงคนท่ีแสดงความคิดไม่ธรรมดา เป็นผูท่ี้มีความน่าสนใจ สร้างแรงกระตุน้ มี

ทกัษะในการสนทนาอย่างชาญฉลาด ดว้ยความคิดท่ีว่องไว เพราะมีความสนใจในศาสตร์ทุกแขนง 

และหากคนกลุ่มน้ีไม่ไดเ้ป็นผูมี้ส่วนร่วมในบางส่ิงซ่ึงสร้างความส าคญัอย่างถาวรจะเรียกคนกลุ่มน้ี

วา่เป็นผูห้ลกัแหลม (Brilliant) มากกวา่ท่ีจะเป็นผูมี้ความคิดสร้างสรรค ์   

กลุ่มท่ีสอง เป็นกลุ่มคนท่ีมีมุมมองสดใหม่ มีความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงในการคิดพิจารณา มีชีวิต

แบบแปลกใหม่และไม่เหมือนใคร เราเรียกคนกลุ่มน้ีว่าเป็นผูมี้ความคิดสร้างสรรค์เฉพาะตัว 

(Personal Creative) เขา้ถึงยาก เพราะคนกลุ่มน้ีจะมีความคิดเห็นส่วนบุคคลเป็นหลกั  

กลุ่มท่ีสาม กล่าวถึงบุคคลท่ีทั่วโลกกล่าวถึง อาทิ Leonardo, Edison, Picasso หรือ Einstein 

โดยกลุ่มคนเหล่าน้ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงทางวฒันธรรม เป็นบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคอ์ยา่ง

แทจ้ริง โดยไม่มีขอ้โตแ้ยง้ เน่ืองจากความส าเร็จของพวกเขาไดรั้บการเผยแพร่ทัว่ไป จึงเป็นการง่าย

ท่ีจะกล่าวถึง ความแตกต่างของสามกลุ่มน้ี คือวิธีท่ีต่างกันในการท่ีจะมีความคิดสร้างสรรค ์

ยกตวัอย่างเช่น คนมีความฉลาดหลกัแหลมจะเป็นผูซ่ึ้งทุกคนคิดว่ามีความคิดสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 

แต่อาจไม่เคยสร้างงานท่ีท าส าเร็จ หรือมีผลงานท่ีประจกัษ ์ยกเวน้จะอยูใ่นความทรงจ าของคนท่ีรู้จกั 

ในขณะท่ีบางคนเป็นผูท่ี้ไดส้ร้างท่ีท าให้เกิดผลกระทบ หรือการเปล่ียนแปลงต่อประวติัศาสตร์ แต่

กลบัไม่เคยแสดงออกถึงความคิดแปลกใหม่ นอกจากผลงานท่ีทิ้งไวเ้บ้ืองหลงั ซ่ึงส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี

เป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็นว่าการมีความคิดสร้างสรรค์ไม่จ าเป็นตอ้งฉลาด หรือมีความคิดสร้างสรรค์

เฉพาะตัว และก็เป็นไปได้ท่ีคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เฉพาะตวัจะไม่เคยสร้างประโยชน์ใดต่อ

วฒันธรรม 
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2.1.2  แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการคิดสร้างสรรคข์องบุคคลหรือกลุ่ม (Individual or 
Small Group Creativity) 

พื้นฐานมาจากความคิดสร้างสรรคส่์วนบุคคลท่ีเกิดจากองคป์ระกอบของ (ภาพท่ี 6) 

1. ความรู้ความช านาญ ซ่ึงตอ้งรู้จริงในศาสตร์นั้นๆ 

2. ทกัษะความคิดเชิงสร้างสรรค ์คือองคค์วามรู้ของบุคคลท่ีผา่นกระบวนการในการคิด
ส่ิงใหม่ๆอยูเ่สมอ 

3. แรงบนัดาลใจ พลงัอนัเกิดจากจิตวิญญาณภายในตนเองโดยแทจ้ริง 

 ภาพท่ี 8 สามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 

ท่ีมา : T.M Amabile , 1983 

ส่วนรูปแบบองคป์ระกอบโครงสร้างของความคิดสร้างสรรคข์องกลุ่มประกอบไปพื้นท่ีท่ี

เช่ือมโยงกนั(ดงัภาพท่ี 7) อนัประกอบไปดว้ย 

1. แรงจูงใจท่ีอยากจะท าอยา่งแทจ้ริง 

2. ทกัษะ หรือความถนดัเฉพาะ 

3. กระบวนการกลัน่กรองความคิดสร้างสรรค ์

โดยสามส่วนน้ีเม่ือประกอบรวมเขา้ดว้ยกนัดงัภาพดา้นล่างจึงเกิดเป็นความสร้างสรรคข์อง

บุคคลหรือของกลุ่ม (Amabile, 1983)   
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 ภาพท่ี 9 Individual/Group Creativity components influencing innovation   

 

ท่ีมา T.M Amabile, M.G. Pratt, 2016 

 โดยรูปแบบกลไกของความคิดสร้างสรรค ์และนวตักรรมนั้นตอ้งมีความเขา้ใจจนเกิดการ

ยอมรับในความคิดสร้างสรรคข์องกลุ่ม ซ่ึงมีความยากและอาจขดัแยง้กบัความคิดสร้างสรรคข์องแต่

ละบุคคล (Amabile & Pratt, 2016)  ซ่ึงหากกล่าวถึงผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์โดยส่วนใหญ่อาทิ 

ศิลปิน หรือนกัวิทยาศาสตร์นั้นต่างก็มีการพฒันาแนวความคิดพื้นฐานของตนเอง เพื่อท่ีจะส่งเสริม

ให้เกิดการแลกเปล่ียนในวิถีดั้งเดิม แต่ในวนัน้ีการท่ีจะพฒันาผลิตภณัฑ์ การแกปั้ญหาท่ีมีความทา้

ทายใหม่ๆ อาศยัการมุ่งเน้นไปท่ีทีมงานท่ีประกอบไปด้วยกลุ่มคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จึงจะ

สามารถคน้พบกระบวนการ หรือนวตักรรมใหม่ได ้(Farrell, 2003)  โดยความร่วมมือในความคิด

สร้างสรรคใ์นลกัษณะกลุ่มนั้นน าไปสู่การมีแนวความคิดท่ีมีหลากหลายมากขึ้น และแต่ละความคิด

ลว้นเป็นแนวความคิดท่ีมีคุณภาพดว้ย (Pauhus, Dzindolet, Poletes, & Camacho, 1993)  

ในดา้นของกระบวนการคิดเชิงออกแบบนั้น เป็นระเบียบวิธีท่ีเต็มไปดว้ยสภาพแวดลอ้ม

ของกิจกรรมนวตักรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะพื้นฐานทางดา้นนสังคมท่ีมีร่วมกนัของกลุ่มคนโดย

ผ่านทางความรู้ ความเขา้ใจ การสังเกตความตอ้งการ ความชอบ ซ่ึงเป็นตวัก าหนดลกัษณะพื้นฐาน

ของผลิตภณัฑ์ บรรรจุภณัฑ์ การตลาด การขายและการสนับสนุนอ่ืนๆ (S. A. Brown, 2001) (T. 

Brown, 2008)   โดยมีกระบวนการดงัต่อไปน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1 แรงบนัดาลใจ (Inspiration) อจัฉริยะของความคิดสร้างสรรคค์ือความสามารถ

ในการปรับเปล่ียนแนวความคิดจนสามารถกลัน่กรองออกมาเป็นรูปร่างได้ โดยพื้นฐานของแรง
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บนัดาลใจในความสร้างสรรคใ์นค าจ ากดัความน้ีมาจากปัญหา หรือการหาแนวทางในการแกปั้ญหา 

หรือทั้งสองอยา่ง 

 ขั้นตอนท่ี 2 แนวความคิด (Ideation) เป็นกระบวนการของการคดักรอง การพฒันา และการ

ทดสอบแนวความคิดท่ีจะน าไปสู่แนวทางในการแกปั้ญหา 

 ขั้นตอนท่ี 3 การด าเนินการ (Implementation) เป็นการวางแผนเพื่อน าออกสู่ตลาด 

 

 ภาพท่ี 10 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  

 

ท่ีมา : T. Brown (2012) 

2.1.3 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ (Design Thinking) 

 รากฐานส าคญัก่อนท่ีจะเร่ิมตน้เร่ืองการออกแบบ จ าเป็นตอ้งทราบแนวคิดพื้นฐานทัว่ไป

ของการท่ีจะเรียนรู้วตัถุ เพื่อท่ีจะได้เช่ือมต่อกับแนวคิดทฤษฎีโครงสร้างในด้านการออกแบบ 

(Wiley, 2002) โดยศาสตร์ของการออกแบบแรกเร่ิมมาจากทฤษฎี แนวคิด แนวปฏิบติัดั้งเดิม และมา
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จากปัญหาของมนุษย ์ซ่ึงนัยส าคญัน้ีมีการตีความรวมถึง การคน้ควา้วิจยั การฝึกหัด (Hodges et al., 

2017)ท่ีสามารถจ าแนกได ้2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

o ลกัษณะแรก การออกแบบท่ีอธิบายความหมายทัว่ไปของปรากฎการณ์ อนัไดแ้ก่ 

กระบวนการทางความคิด ความเขา้ใจท่ีน าไปสู่การวิเคราะห์ การทดสอบจนสู่การ

สังเกตซ ้า โดยทัว่ไปจะเห็นไดใ้นทางวิทยาศาสตร์ 

o ลกัษณะท่ี สอง เป็นเสมือนเลนส์ท่ีมีประโยชน์ท่ีใช้ในการตีความวตัถุ ส่ิงของท่ี

เป็นรูปธรรมภายใตก้ารศึกษา โดยส่วนใหญ่จะพบไดใ้นทางสังคมศาสตร์ 

 

 ภาพท่ี 11 ความสัมพนัธ์ศาสตร์ของการออกแบบ วิทยาศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ 

 

ท่ีมา : Peter Hodges, Stan Ruecker, Celso Scaletsky, Jaime Rivera, Roberto Faller, Amanda Geppert, 2017 

 โดยการออกแบบเคร่ืองประดับนอกจากต้องอาศัยทักษะการวาดภาพ และความคิด

สร้างสรรค ์นกัออกแบบมีความจ าเป็นตอ้งมีความรู้ดา้นวสัดุและขั้นตอนในการผลิต เขา้ใจถึงความ

สมดุล ขนาด สัดส่วน การจดัช่องไฟ และความเป็นเอกภาพ ท่ีส าคญัเขา้ใจลกัษณะการใช้งานของ

ผูบ้ริโภค โดยพื้นฐานหลกัของนักออกแบบเคร่ืองประดับอุตสาหกรรมตอ้งรู้วิธีการคิดวิเคราะห์ 

ประยุกต์ความรู้พื้นฐานของการออกแบบ สามารถแกปั้ญหาอนัเกิดจากโครงสร้างของวสัดุท่ีจะใช้

ท าเคร่ืองประดบั 
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2.1.4 แนวคิดทางทฤษฎีดา้นการออกแบบ การพฒันาผลิตภณัฑ ์และนวตักรรม (Design 

thinking within NPD and Innovation) 

 ความคิดเชิงออกแบบ คือการคิดแกปั้ญหาท่ีสามารถน าไปสร้างสรรคอ์ยา่งเป็นขั้นตอน 

และความร่วมมือส าหรับระบุการแกปั้ญหาในเชิงสร้างสรรคไ์ด ้ ดว้ยความตั้งใจวา่จะสามารถมี

แนวทางในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว พฒันาตน้แบบอยา่งง่ายและน าไปสู่การเร่ิมตน้ในการลง

มือแกไ้ข(Luchs, Swan, & Griffin, 2015) 

 ภาพท่ี 12 กรอบความคิดเชิงออกแบบ 

 

ท่ีมา : Michael G. Luchs, K.Scott Swan, Abbie Griffin, 2015 

o Discover  เป็นขั้นตอนแรกท่ีจะตอ้งหาความตอ้งการใหม่ของลูกคา้ท่ีแทจ้ริงใหพ้บ 

นับว่าเป็นความทา้ทายหลกัของทีมในขั้นตอนการพฒันาผลิตภณัฑ์ ในบางคร้ัง

อาจเป็นเพียงการปรับเปล่ียนผลิตภณัฑ์เพียงเล็กน้อย หรือเปล่ียนไปโดยส้ินเชิง 

เพื่อท่ีจะเปิดมุมมอง เปล่ียนความตอ้งการของลูกคา้อย่างท่ีลูกคา้ไม่คาดคิดไปเลยก็

วา่ได ้ 

o Define ในขณะท่ีคน้พบความตอ้งการของลูกคา้แลว้นั้น ต่อมาก็ตอ้งท าความเขา้ใจ

ความคิด ความรู้สึก ประสบการณ์ เพื่อท่ีจะระบุความตอ้งการซ่ึงกล่าวได้ว่าเป็น

ขั้นตอนของการก าหนดปัญหาท่ีแทจ้ริงออกมา (Problem Statement) 

o Create พฒันาชุดแนวความคิดเพื่อท่ีจะทราบผลการตอบรับจากลูกคา้ และน ามา

ปรับปรุงพฒันา โดยในขั้นตอนน้ีส่วนใหญ่จะตอ้งมีผลิตภณัฑต์น้แบบเพื่อท่ีจะได้

รู้ถึงการตอบสนอง พฤติกรรม และนักอออกแบบจะได้เห็นถึงโอกาสในการ

พฒันาตน้แบบคร้ังต่อไป 
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o Evaluate ถือว่าเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกรอบความคิดเชิงออกแบบ คือหลงัจาก

ได้ผลการตอบรับจากลูกค้าเพื่อท่ีจะมาพัฒนาชุดแนวความคิดแล้วนั้ น ต้อง

ประเมินอย่างละเอียด และคาดการณ์ส่ิงท่ีเกิดขึ้นออกมาให้ได ้โดยในขั้นตอนน้ี

ประกอบไปดว้ย 2 กิจกรรม คือ การใหต้น้แบบผลิตภณัฑท์ดลองใช ้กบักลุ่มลูกคา้

ท่ีมีศกัยภาพเพื่อท่ีจะทราบผลตอบรับจากประสบการณ์จริง ขั้นตอนถดัมาทีมงานก็

มีความปรารถนาอย่างแรงกลา้ในการท่ีสังเคราะห์ และยอมรับผล ในบางคร้ังอาจ

ตอ้งกลบัไปสู่ขั้นตอนแรกเลยก็ได ้

2.1.5  แนวคิดทางทฤษฎีการจดัการดา้นการออกแบบและการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่  

(Design Management and New Product Development)  

 แนวทางในการท่ีพัฒนานวตักรรมผลิตภัณฑ์ท่ีดีนั้ นควรต้องมีการจัดการด้านการ

ออกแบบท่ีดีก่อน (Brian Smith, 1981) มีทฤษฎีในการจดัการดา้นการบริหารธุรกิจหลายหลายสาขา

ในปัจจุบนั ซ่ึงแต่ละธุรกิจต่างก็น าไปใช้เพื่อท่ีจะสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัท่ีแตกต่างกนั

ออกไป หลายอุตสาหกรรมมุ่งเน้นท่ีการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมต้นของ

นวตักรรม ความคิดสร้างสรรค ์และความคิดใหม่ๆ  มีการกล่าวถึงปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีเป็นจุดผลกัดนั

การจดัการดา้นการออกแบบ  ไดแ้ก่  

o รูปแบบของผลิตภณัฑย์งัไม่เป็นท่ียอมรับในอุตสาหกรรม 

o รูปแบบการใชง้านของผลิตภณัฑย์งัไม่ไดอ้ยูใ่นระดบัท่ีสามารถผลิตไดจ้ริง หรือ

ตน้ทุนท่ีสูงก็อาจเป็นอีกปัจจยัหน่ึงดว้ย 

o การค านึงถึงรูปแบบของผลิตภณัฑท่ี์ส่งผลต่อการตดัสินใจในการลงทุน 

o ระดบัการตดัสินใจและความรับผิดชอบของผูบ้ริหารในสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัรูปแบบผลิตภณัฑ ์

o การก าหนดรูปแบบของการทบทวนการออกแบบผลิตภณัฑ ์

o รัฐบาลใหสิ้ทธ์ิในการคน้ควา้วิจยัและพฒันาผลิตภณัฑเ์ฉพาะองคก์รท่ีเป็น

ตวัอยา่งท่ีดี      มีมาตรฐาน มีระเบียบปฎิบติัท่ีเป็นสากล 
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 จะเห็นได้ว่าปัจจยัขา้งตน้สร้างความตระหนักถึงการจดัการด้านการออกแบบและการ

พฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ ซ่ึงทุกองคก์รต่างตอ้งการท่ีจะเพิ่มมูลค่า ท าให้เทคโนโลยีกา้วหนา้ ผลิตภณัฑ์

มีคุณภาพท่ีดี สร้างความรับผิดชอบต่อสังคม และสร้างผลก าไรในท่ีสุด อย่างไรก็ดีในการศึกษาน้ี 

(Brian Smith, 1981) กล่าวถึงอุปสรรคไว ้4 ดา้น ไดแ้ก่ 

1.ไม่มีความตระหนัก ความเข้าใจถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ว่าเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์

ส าหรับการผลิตในส่วนผลิต หรือเป็นรูปแบบผลิตภณัฑส์ าหรับการตลาด 

2.หากเป็นสินค้าท่ีค่อนข้างแฟชั่น เทคโนโลยี จะท าให้รูปแบบผลิตภัณฑ์นั้ นมี

ลกัษณะทัว่ไปไดอ้ยา่งไร ท่ียงัคงความทนัสมยั และรูปลกัษณ์ท่ีมองเห็นไดช้ดัเจน   

3.ความไม่เขา้ใจถึงสุนทรียผลิตภณัฑ์ มีความซับซ้อนในระดับของรสนิยม ได้แก่ 

รสนิยมโดยทัว่ไป รสนิยมของดีไซเนอร์ รสนิยมของตลาด ซ่ึงโดยส่วนใหญ่ความคาดการณ์ท่ีมา

จากรสนิยมดีไซเนอร์มกัจะเป็นตวัช้ีน ารสนิยมของตลาดในอนาคต  

4.ความล้มเหลวของนวตักรรมผลิตภัณฑ์ ซ่ึงในความล้มเหลวนั้นมีระดับความ

ลม้เหลวท่ีแตกต่างกัน บางความคิดตั้งต้น อาทิ ความศรัทธา เป็นส่ิงท่ีไม่สามารถท่ีจะน าเสนอ

ออกมาในรูปแบบท่ีสามารถจบัตอ้งไดใ้นผลิตภณัฑ ์แต่ตอ้งท าบางอย่างทดแทนดว้ยรูปแบบการใช้

งาน หรือน าเสนอในกลุ่มคนท่ีแตกต่างกนัออกไป 
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 ตารางท่ี 8 เปรียบเทียบกระบวนการแนวคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่มเพื่อเป็นแนวทางในการวิจยั 
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Task Presentation     ✓   

Preparation ✓    ✓  ✓ 

Idea Generation/Pioneer ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Idea Validation/Exploration ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Outcome Assessment// 

Integration 

  ✓  ✓ ✓ ✓ 

Sharing and Networking      ✓ 

  ท่ีมา : ผูวิ้จยั 2019 

 

แนวคิดทางทฤษฎีกระบวนการออกแบบ   (Design Process) กล่ าวถึงโครงส ร้าง
กระบวนการในการออกแบบนั้น Roozenburg and Eekels (1995) นั้นได้ระบุถึงวฎัจักรของการ
ออกแบบเบ้ืองตน้ว่าเป็นการเก็บขอ้มูลของกิจกรรมและเอกสารในการสร้างและการปฏิบติัในแบบ
นั้นๆ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1. การก าหนดหนา้ท่ี (Function Statement) คน้หาความตอ้งการในการออกแบบ 

2. การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์ความตอ้งการในการออกแบบ หรือสถานการณ์

ปัจจุบนัของแบบนั้นๆ 

3. ก าหนดเกณฑ ์(Criteria) ในการออกแบบ 

4. การสังเคราะห์ (Synthesis) สร้างแบบ หรือแนวทางการแกไ้ขส ารองไวเ้บ้ืองตน้ 
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5. ขอ้ก าหนดของแบบ (Provision Design) ในลกัษณะของภาพร่าง ขอ้ความ รูปแบบ

ตวัอยา่งจ าลองของแบบ 

6. การจ าลอง (Simulation) เพื่อระบุความคาดหวงัในพฤติกรรมและผลลพัธ์ของแบบ 

7. ความคาดหวงั (Expected properties)  เป็นการคาดการณ์พฤติกรรมในอนาคต 

รวมถึงผลลพัธ์จากการไดท้ดลองปฏิบติั 

8. การประเมิน (Evaluation)  เป็นการตดัสินใจว่าแบบสามารถเป็นไปตามท่ีตอ้งการ

หรือไม่ โดยอา้งอิงจากโรงสร้างก่อนหนา้น้ี 

9. คุณค่าของแบบ (Value of the design) ก าหนดคุณค่าของแบบดว้ยการประเมินและ

ตั้งเป้าหมายร่วมกนักบันกัออกแบบ 

10. การตดัสินใจ(Decision) ตดัสินใจว่าจะด าเนินการต่อ หรือน าเสนอการสังเคราะห์

ใหม่เพื่อเร่ิมต้นวิเคราะห์ตั้ งแต่กระบวนการใหม่ ซ่ึงหากแบบนั้นถูกด าเนินการต่อก็จะน าไปสู่

ขั้นตอนของเอกสารในล าดบัต่อไป 

11. อนุมติัแบบ (Approved Design) ยนืยนัแบบท่ีจะน าไปใชจ้ริง 

ส่วน Stone, (2010) ได้อธิบายแนวคิดในโดยการสร้างความเช่ือมโยงในการส่ือสารด้าน
รูปลักษณ์ ผสมผสานด้วยสุนทรียภาพ และความต้องการของลูกค้าเข้าด้วยกัน ซ่ึงแบ่งเป็น 4 
ขั้นตอน 9 กระบวนการดงัต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี 13 กระบวนการการออกแบบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา : พฒันาจากกระบวนการออกแบบ   (Stone, 2010)  

ขั้นตอนท่ี 1 การคน้พบ (Discover) ประกอบไปดว้ย 

1) การก าหนดขอบข่าย (Project Initiate)โดยนกัออกแบบนั้นตอ้งทราบถึงพารามิเตอร์ใน

การท่ีจะเร่ิมตน้ท าโครงการ  

2) แนวทาง และการคน้ควา้ (Orientation/Research) โดยท่ีลูกคา้จะใหข้อ้มูลต่างๆ เพื่อ

สนบัสนุนการออกแบบ โดยในขั้นตอนน้ี ลูกคา้และนกัออกแบบจะเร่ิมการส ารวจ 

สัมภาษณ์ การตอบแบบสอบถาม เพื่อท่ีจะก าหนดเทคนิคซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ในการวาง

รูปแบบของการออกแบบ โดยส่วนใหญ่มีการระบุโอกาส และเป้าหมายร่วมกนัอยา่ง

ชดัเจน และเป็นรูปธรรม 

ขั้นตอนท่ี 2 การระบุ (Define) ประกอบไปดว้ย 

3) การก าหนดกลยทุธ์ (Strategy) เป็นขั้นตอนท่ีนกัออกแบบมีการวิเคราะห์ความเช่ือมโยง

ต่างๆเข้าด้วยกัน เพื่อให้สามารถก าหนดขอบเขตในการน าเสนอได้อย่างชัดเจน ใน

  

 Strategy 

Project 

 Initiate  

DEFINE  

DISCOVER  
1 

  Orientation/ 

Research  

   

   

2 

  

Development  

  

Refinement  

Exploration  

Production  

Project  

Completion  

  

3 4 

5 

Manufacturer 

/Launch 

6 

7 

9 

8 

DEVELOP  

DELIVER 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 45 

ขั้นตอนน้ีจะทราบถึงกลยุทธ์โดยรวมสู่การออกแบบ และก าหนดแนวทาง หัวขอ้ท่ีจะ

ส่งมอบดว้ยกนั 

4) การส ารวจ คน้หา (Exploration) โดยอา้งถึงหัวขอ้ท่ี 3) นักออกแบบจะสามารถสร้าง

กรอบ ขอบข่ายงานเพื่อส่งมอบไดอ้ย่างชดัเจน อาทิ ภาพร่าง สตอร่ีบอร์ด แผนภูมิ และ

รูปลักษณ์ต่างๆ เพื่อน าไปสู่การอนุมัติขั้นต้นให้นักออกแบบสามารถน ากรอบ

แนวความคิดไปพฒันาล าดบัต่อไปได ้

ขั้นตอนท่ี 3 การพฒันา (Develop) ประกอบไปดว้ย 

5) การพฒันา (Develop) หลงัจากท่ีมีการอนุมติักรอบแนวความคิดเพื่อใหน้กัออกแบบไป

พัฒนาต่อ จนน าไปสู่การท าให้กรอบแนวความคิดนั้ นมีความชัดเจนด้วยการใส่

รายละเอียดต่างๆ   

6) การท าให้สมบูรณ์ (Refinement) เป็นกระบวนการในการปรับเปล่ียนให้สมบูรณ์ดว้ย

พื้นฐานจากความตอ้งการของลูกคา้ หรือส่วนประกอบอ่ืนๆ เพื่อการอนุมติัแบบคร้ัง

สุดทา้ย   

ขั้นตอนท่ี 4 การส่งมอบ (Deliver) ประกอบไปดว้ย 

7) การผลิต (Production) หลงัจากท่ีมีการอนุมติัแบบแลว้นั้นก็จะเร่ิมขั้นตอนของการผลิต 

ซ่ึงในขั้นตอนน้ีนกัออกแบบตอ้งส่งมอบแบบท่ีสมบูรณ์ในรูปแบบต่างๆ อาทิ เอกสาร 

รูปถ่าย ไฟล ์ภาพจ าลอง โดยมีวตัถุประสงคใ์นการก าหนดแนวทางของการผลิต และ

วตัถุดิบท่ีน ามาใช ้

8) การก าหนดเปิดตวัเพื่อจ าหน่าย (Manufacture/Launch) ในขั้นตอนน้ีเรียกไดว้่าอยู่นอก

ขอบข่ายการจดัการของนกัออกแบบ แต่นกัออกแบบสามารถใหค้ าปรึกษาในดา้นแบบ

ให้กับผู ้เก่ี ยวข้องได้เพื่ อให้ได้ผลิตภัณฑ์ ท่ีพ ร้อมใช้งานในท้ายท่ี สุด  และใน

กระบวนการสุดทา้ยไดแ้ก่ 
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9) ปิดโครงการ (Project Completion) ทั้งลูกคา้และนักออกแบบมีการส่งมอบผลสัมฤทธ์ิ 

โดยท่ีนกัออกแบบนั้นสามารถจดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบไฟล ์หรือจดัท าเป็นกรณีศึกษา

เพื่อเตรียมไวเ้ป็นเคร่ืองมือสนบัสนุนดา้นขอ้มูลกบัโครงการต่อๆ ไปในอนาคต 

ในการสอนการออกแบบเคร่ืองประดับนั้นมีความจ าเป็นในการจดัหาวิธีการเพื่อพฒันา
โครงสร้างการเรียนให้เป็นระบบเพื่อช่วยเหลือและช้ีแนะนักเรียน (Batista, 2017)  ซ่ึง Batista ได้
พฒันากระบวนการของการออกแบบเคร่ืองประดบัตาม ซ่ึงประกอบไปดว้ย 3 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

 ขั้นตอนท่ี 1 กระบวนการส ารวจและวิเคราะห์ (Investigation and analysis) เป็นขั้นตอนท่ี
นกัออกแบบนั้นส ารวจ ระบุความตอ้งการของลูกคา้เพื่อน ามาอา้งอิงในการออกแบบ 

 ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างแบบ (Creation) ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบจะระบุแนวความคิดของ
เคร่ืองประดบั สร้าง และเลือกแบบท่ีดีท่ีสุด 

 ขั้นตอนท่ี 3 การสร้าง และประเมิน (Construction and evaluation) โดยนักออกแบบจะ
เร่ิมต้นสร้างต้นแบบเพื่อท่ีจะก าหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ ประเมิน แก้ไข พร้อมทั้ งระบุ
รายละเอียดของกระบวนการผลิตส าหรับโรงงาน 

การออกแบบเชิงสร้างสรรคเ์กิดจากวิวฒันาการร่วมกนัของช่องว่างของปัญหาและวิธีการ
แกปั้ญหา(Dorst, 2001)  หรืออีกนยัหน่ึงของกระบวนการในการออกแบบโดย Dorst ในปี 2001 นั้น
มีพื้นฐานมาจากการการแกปั้ญหาดว้ยวิวฒันาการร่วมกนั การ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การก าหนดหัวข้อการออกแบบ การมอบหมาย  (Design Brief / Design 
Assignment) โดยท าการศึกษาถึงความเป็นไปได ้ความเหมาะสมของงานท่ีสามารถท าไดท้นัตาม
ก าหนดเวลา และภายในองคค์วามรู้ของนกัออกแบบ โดยจ าเป็นจะตอ้งมีเคา้โครงท่ีชดัเจน 

ขั้นตอนท่ี 2 การทดสอบตามขั้นตอน (The experiment procedure) เป็นการด าเนินการ
ตามขั้นตอนของโครงร่างท่ีได้วางไว ้ซ่ึงรวมถึงการสัมภาษณ์เพื่อให้ได้ข้อมูลจากลูกค้าเพื่อมา
ปรับปรุงแกไ้ข การระบุขอ้มูลทางดา้นเทคนิค วตัถุดิบ กระบวนการการผลิต รวมถึงการถ่ายทอด
องคค์วามรู้ ขอ้มูลระหวา่งนกัออกแบบและผูท้ดสอบ เพื่อท าใหม้ัน่ใจไดว้า่จะไดช้ิ้นงานท่ีถูกตอ้ง 

ขั้นตอนท่ี 3 การวดัผลคุณภาพของการออกแบบ (Design quality measurement) เป็นการ
วิเคราะห์ และประเมิน กรอบแนวความคิด ความสร้างสรรค์ของการออกแบบจนพัฒนาเป็น
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ผลิตภณัฑ์นั้นผสมสานดว้ยรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ เทคนิคท่ีเป็นไปได ้เป็นไปตามหลกัการยศาสตร์ 
และเป็นไปตามแผนของธุรกิจ 

  ส่วน Design Thinking Process กล่าวถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับการพฒันา
นวตักรรมท่ีผสมผสานการคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงธุรกิจ เพื่อพฒันาส่ิงใหม่ๆและนวตักรรม
อย่างมีระบบ (Banerjee & Gibbs, 2016) โดยมีหลกัส าคัญคือเขา้ใจความต้องการและปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมายหรือลูกคา้อย่างแทจ้ริง โดยการออกแบบไม่ไดเ้ป็นแค่การสร้างของหรือส่ิงประดิษฐ์
เท่านั้น แต่คือความพยายามท่ีจะเปล่ียนแปลงสถานการณ์หรือสภาพแวดลอ้มในปัจจุบนัให้เป็นไป
ตามท่ีเราคาดหวงัไวใ้นอนาคต โดย Stanford d.school  ไดแ้บ่งขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ออกเป็น 5 ขั้นตอนดว้ยกนั ซ่ึงในสองขั้นตอนแรกนั้น Empathize และ Define จะเป็นการท าความ
เขา้ใจ การตีความของปัญหาอย่างลึกซ้ึง จนน ามาสู่ขั้นตอนท่ีสาม Ideateโดยเป็นขั้นตอนในการใช้
ความคิดสร้างสรรคแ์ละมุมมองท่ีหลากหลายมาสร้างเป็นไอเดีย ส่วนสองขั้นตอนสุดทา้ย Prototype 
และ Test นั้นเป็นการทดสอบแนวความคิดโดยการพัฒนาต้นแบบท่ีเป็นตัวอย่างแนวความคิด 
เพื่อใหไ้ดแ้นวทางหรือนวตักรรมท่ีตอบโจทยก์บัสถานการณ์ และปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

 
ภาพท่ี 14 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 

ท่ีมา : http://dschool.stanford.edu/dgift/) 

 กระบวนการออกแบบเคร่ืองประดบัในอดีตท่ีเคร่ืองประดบัทุกช้ินลว้นท าขึ้นเอง (Batista, 
2017)  แต่ทุกวนัน้ีมีการผลิตโดยอุตสาหกรรมเคร่ืองประดับ ซ่ึงเป็นผลมาจากกระบวนการท่ี
ยาวนานท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรคแ์ละการออกแบบคุณภาพของวตัถุดิบการใชเ้ทคโนโลยี
การผลิตท่ีทนัสมยัผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะดา้น และความสมบูรณ์แบบของช้ินงานสุดทา้ย(Batista, 2015) 

http://dschool.stanford.edu/dgift/)?source=post_page---------------------------
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จากการพิจารณาการแข่งขันท่ีดุเดือดระหว่างประเทศอุตสาหกรรมเคร่ืองประดับอาทิประเทศ
บราซิล ได้มีการลงทุนในนวตักรรมและความคิดริเร่ิมของช้ินส่วนเคร่ืองประดับ นอกจากน้ียงั
ตระหนักถึงศกัยภาพการออกแบบว่าเป็นแรงผลกัดันในการแข่งขนั    และกลยุทธ์ทางธุรกิจ  การ
ออกแบบเคร่ืองประดับเป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการวิจัยการสร้างและการวางแผนการผลิต
ช้ินส่วนเคร่ืองประดบัโดยส่วนใหญ่เน้นไปท่ีฟังก์ชัน่ความงามความสะดวกสบาย (การยศาสตร์) 
และความทนทาน มนัคือชุดของงานท่ีนกัออกแบบสร้างขึ้นโดยค านึงถึงการสร้างแนวความคิดใหม่
การเลือกวสัดุมุมมองภาพและการใช้งานจริงของช้ินงานก่อนท่ีจะอนุญาตให้เขา้สู่สายการผลิต อนั
ประกอบไปดว้ย 3 กระบวนการหลกัๆ ไดแ้ก่ 

 1) การตรวจสอบและวิเคราะห์  (Investigation and Analysis)   ผูอ้อกแบบจะต้องระบุ

ความตอ้งการของลูกคา้ ความตอ้งการของตลาด และความพึงพอใจของผูใ้ช้รวมถึงขอ้มูลลกัษณะ

ทางกายภาพของลูกคา้รวมถึงวิเคราะห์แนวโนม้ความนิยมแฟชัน่ 

 2) การสร้างแบบ (Creation) นักออกแบบควรก าหนดรูปแบบของการสร้างแนวคิดของ

เคร่ืองประดบั การสร้างชุดเร่ืองราวจากแนวคิด การแกปั้ญหา และการเลือกทางออกท่ีดีท่ีสุด 

 3) การสร้างและการประเมินผล (Construction and Evaluation): ในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบ

จะตอ้งสร้างและประเมินตน้แบบเคร่ืองประดบัเพื่อตรวจสอบดา้นการยศาสตร์ของผลิตภณัฑ์  ซ่ึง

ควรมีการปรับปรุงหลงัจากประเมิน รวมถึงการอธิบายกระบวนการผลิตของเคร่ืองประดบัใหม่ 
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ภาพท่ี 15 กระบวนการออกแบบเคร่ืองประดบั (Jewelery Design Process)  
 

 

 

 

 

ท่ีมา : Batista (2015) 
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ตารางท่ี 9 เปรียบเทียบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อเป็นแนวทางในการวิจยั 
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Ideation/Discover/Empathize ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Inspiration/Define ✓ ✓  ✓  

Ideation/Creation ✓  ✓  ✓ 

Implementation/Develop ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Testing /Evalation ✓  ✓   ✓ 

Deliver  ✓    

Collaborate and Networking     ✓ 

ท่ีมา : ผูวิ้จยั 2019 

 

2.1.6  แนวคิดทางทฤษฎีการสร้างความร่วมมือแบบเปิดของกระบวนการออกแบบ (Open Co-
Creation of Collaborative Design Process)  

 กระบวนการของการออกแบบเป็นการเช่ือมต่ออดีตและปัจจุบันเข้าด้วยกัน ผ่านการ

ถ่ายทอดเร่ืองราวพื้นฐานดว้ยกระบวนการของความร่วมมือในการออกแบบ และดว้ยประสบการณ์ 

โดยได้มีการศึกษาการจัดประเภทของกลุ่มนักออกแบบเพื่อท่ีจะให้เกิดความร่วมมือกันใน

กระบวนการของการออกแบบ ซ่ึงกล่าวถึงโครงสร้างในการท่ีจะท าให้ความร่วมมือของนัก

ออกแบบนั้นสามารถเช่ือมกนัได ้ซ่ึงก็คือ (Lloyd & Oak, 2018) 

1. Past Particulars ท่ีหมายความถึง ประสบการณ์ และพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นบ่อยๆใน

กระบวนการของความร่วมมือ  
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2. Imagined Particulars ซ่ึงหมายถึง เร่ืองราวท่ีสามารถจะระบุตวับุคคล ส่ิงของ และ

ความสัมพนัธ์ในบริบทท่ีเป็นจินตนาการ  ซ่ึงส่วนน้ีกลุ่มจะสามารถคน้หาและสร้างกรอบของความ

เขา้ใจของผลิตภณัฑ์ท่ีจะพฒันาโดยอา้งอิงมาจากเร่ืองราวท่ีแฝงไวด้้วยวฒันธรรม สถานท่ี ยิ่งถา้

เร่ืองราวเฉพาะเจาะจง เฉพาะทางก็จะสามารถสร้างความมีส่วนร่วมและเพิ่มศักยภาพในการ

ออกแบบของกลุ่มนกัออกแบบ 

 โครงสร้างของต้นแบบผลิตภัณฑ์ เป็นวิธีคิดการจัดการกับส่ิงท่ีย ังไม่สมบูรณ์ผ่าน

กระบวนการของการคิด วิแคราะห์  และการออกแบบ    (Gerber & Carroll, 2012)โดยในการ

ออกแบบท่ีมีการผสมผสานความรู้ ความสามารถหลากหลายศาสตร์จากผูท่ี้เก่ียวขอ้งเพื่อท่ีจะพฒันา

ผลิตภณัฑ์ด้วยกระบวนการของการมีส่วนร่วมด้วยกัน สนับสนุน ส่งเสริมซ่ึงกันและกันเพื่อให้

ได้ผลลัพธ์ท่ีสามารถบรรลุว ัตถุประสงค์ท่ีต้องการได้   (Könings, Seidel, & van Merriënboer, 

2014)) โดยการท่ีจะสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบมีหลากหลายวิธีท่ีจะสร้างความเช่ือมโยง 

สร้างความสัมพนัธ์กับลูกค้าท่ีใช้ผลิตภณัฑ์หรือบริการ อาทิ การประยุกต์ความร่วมมือด้านการ

ออกแบบในด้านการศึกษา   (Bovill & Bulley, 2011) ศึกษาถึงการท่ีผูเ้รียนร่วมมือกับผูส้อนท่ีจะ

ออกแบบประสบการณ์ในการเรียนรู้ดว้ยกนัโดยท าการเรียนแบบกลุ่ม ไม่ใช่เรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึง

สะทอ้นใหเ้ห็นวา่ผูส้อนจะไดมุ้มมองใหม่ๆในกระบวนการจากผูเ้รียนดว้ย 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องด้านผลิตภัณฑ์ 

2.2.1 แนวคิดทางทฤษฎีในการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ (New Product Development) 
 กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่แบ่งออกเป็น 3 ส่วน  (Koen et al., 2002)   ตามลกัษณะ

ท่ีแตกต่างกนัของกระบวนการนวตักรรม ไดแ้ก่  

ส่วนท่ี 1 เรียกวา่ก่อนเร่ิมการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่อยา่งเป็นทางการ Fuzzy Front End (FFF) ซ่ึงเป็น

ช่วงท่ีไม่แน่นอน วุน่วาย คาดเดาไดย้าก และไม่มีโครงสร้าง บางองคก์รใชว้ิธีเก็บขอ้มูลในลกัษณะ 

best practice บางองคก์รมีหน่วยงานกลางเพื่อแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ หรือการมี product champion 

ในการรับผิดชอบขั้นตอนน้ีโดยเฉพาะ   
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ส่วนท่ี 2 การพฒันาผลิตภณัฑ ์(Product Development) ประกอบดว้ย 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

 -การขบัเคล่ือนดว้ยวิสัยทศัน์ของผูน้ า วฒันธรรมและกลยทุธ์ขององคก์ร 

 -การระบุ  ก าหนดขอบเขตของกิจกรรมหลัก ได้แก่ การระบุถึงโอกาส การ

วิเคราะห์โอกาส การคน้หาแนวความคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด การเลือกแนวความคิด และการ

วางแผนด าเนินการตามกรอบแนวคิดนั้น 

 -ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความสามารถขององค์กร โดยส่วนใหญ่เป็นปัจจยัภายนอก 

เช่นกฎหมาย นโยบายรัฐบาล สภาพเศรษฐกิจและการเมือง 

ส่วนท่ี 3 เป็นการน าผลิตภณัฑอ์อกสู่ตลาด (Commercialization) 

 ภาพท่ี 16 Fuzzy Front End (FFE) : effective methods, tools and techniques   

 

ท่ีมา : Koen, et al. ,2002 

 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่นับว่าเป็นกระบวนการท่ีมีความส าคัญต่อผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ี

ส่งเสริมให้ธุรกิจเกิดการเจริญเติบโต และเสริมสร้างศกัยภาพให้กบัองคก์ร ซ่ึงในกระบวนการของ

การพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่นั้นมีทฤษฎีกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ทีได้รับการยอมรับกันอย่าง

แพร่หลายได้แก่ กระบวนการสเตจเกจท่ีหลายอุตสาหกรรมน าไปปรับใช้จนท าให้การพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ขององค์กรประสบความส าเร็จ ซ่ึงเป็นรายละเอียดเชิงลึกในการท่ีจะท าให้ขั้นตอน

กระบวนการของการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่นั้นมีศกัยภาพอย่างสูงสุด และน าพาความส าเร็จมาสู่

องคก์ร (Cooper & Kleinschmidt, 2011)   ซ่ึงในกระบวนการนั้นประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัรูป

ดา้นล่าง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 53 

 ภาพท่ี 17 The Stage-Gate New Product Process   

 

ท่ีมา : Cooper & Kleinschmidt,2011 

กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ 

Gate1 Gate2 Gate3 Gate4 Gate5 

• -การคดัเลือก

แนวความคิดท่ี

ตรงตามเป้าหมาย 

-การกลัน่กรอง

แนวความคิด 

-การศึกษา

แนวทางสู่การ

พฒันาผลิตภณัฑ ์

-การด าเนินการ

ทดสอบ

ผลิตภณัฑ ์

-การศึกษา

แนวทางสู่การ

ด าเนินกิจการ 

Stage1 Stage2 Stage3 Stage4 Stage5 

-การตีกรอบ

แนวความคิด 

-การศึกษาแนว

กรณีศึกษาทาง

ธุรกิจ 

-การพฒันา

ผลิตภณัฑ ์

-การทดสอบ

ผลิตภณัฑ ์

-การผลิตและ

การจดัจ าหน่าย 

 

โดย Cooper กล่าวถึงการท่ีองคก์รจะประสบความส าเร็จในการพฒันาผลิตภณัฑ์นั้นควรมี

หลกัส าคญั 9 ประการ (Cooper, 2013)  อนัประกอบไปดว้ย 
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 1.ธุรกิจท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่จ าเป็นจะต้องมีนวตักรรม

ผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) และกลยุทธ์ด้านเทคโนโลยี (Technology Strategy) พร้อมทั้ งมี

แนวความคิดใหม่ มีการวางแผนเส้นทางในดา้นธุรกิจและการถ่ายโอนทรัพยากรอย่างเหมาะสม

เพื่อใหธุ้รกิจสามารถบรรลุเป้าหมายได ้

 2. ธุรกิจจะประสบความส าเร็จจะตอ้งมุ่งเนน้ท่ีโครงการในการพฒันาปรับปรุงใหดี้ขึ้น และ

ตอ้งมีการผสมผสานแต่ละโครงการอย่างเหมาะสม โดยมีการจดัท า portfolio และสร้างจุดในการ

ตดัสินใจเขา้ไปในกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ จาก Idea-to-launch การวางจ าหน่ายอย่างเป็น

ระบบ 

 3.การพฒันาผลิตภณัฑ์แบบก้าวกระโดดเป็นการสร้างความสามารถท่ีท าให้การพัฒนา

ผลิตภณัฑน์ั้นประสบความส าเร็จ น าพาธุรกิจไปสู่ยุคใหม่ (new market or new technologies) แมจ้ะ

มีความเส่ียงในความลม้เหลว อย่างไรก็ตามการพฒันาผลิตภณัฑ์แบบมีส่วนร่วม และนวตักรรม

แบบเปิดสามารถขจดัความเส่ียงบางอยา่งได ้  

4.โครงการท่ีมุ่งสู่ตลาดท่ีน่าสนใจท าไดดี้ยิ่งขึ้น ดงันั้นกุญแจส าคญับางอยา่ง องคป์ระกอบ

ของความน่าดึงดูดใจของตลาด ขนาดของตลาดการเจริญเติบโตและ สถานการณ์การแข่งขนัเป็น

เกณฑส์ าคญัในการเลือกโครงการ 

5.ทรัพยากรต้องพร้อมในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ มีการลงทุนท่ีสนับสนุนต่อการพัฒนา

ผลิตภณัฑ ์

6.โครงสร้างขององค์กรท่ีดี เร่ิมตั้งแต่การออกแบบ และทีมหลกัท่ีจะช่วยกันขับเคล่ือน

นวตักรรมผลิตภณัฑใ์หส้ าเร็จ 

7.ธุรกิจท่ีเก่งด้านนวตักรรมผลิตภัณฑ์จะมีลักษณะของบรรยากาศ และวฒันธรรมท่ี

สนบัสนุน ส่งเสริมกิจกรรมนวตักรรม 

8.การมีผูบ้ริหารระดับสูงให้การสนับสนุนไม่ได้รับประกันความส าเร็จของนวตักรรม

ผลิตภณัฑ ์แต่การคงไวย้อ่มช่วยอยา่งแน่นอน อยา่งไรก็ตามผูบ้ริหารหลายคนก็ยงัคงเขา้ใจผิดเสมอ 
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9.บริษทัท่ีปฏิบัติตามขั้นตอน ความมีระเบียบวินัยในแต่ละขั้นตอนตั้งแต่ idea to launch 

อยา่งเป็นระบบ มีแบบแผนยอ่มดีกวา่การวิธีเฉพาะกิจ หรือ ไม่มีระบบใด ๆ เลย 

 ตารางท่ี 10 เปรียบเทียบกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑเ์พื่อเป็นแนวทางในการวิจยั 
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Initial Screen ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Second Screen    ✓  

Decision on business case  ✓ ✓ ✓ ✓ 

Post Development review  ✓ ✓ ✓  

Testing & Validation ✓ ✓  ✓ ✓ 

Post Implementation Review ✓ ✓    

Planning ✓     

Collaborate and Networking     ✓ 

ท่ีมา : ผูวิ้จยั 2019 

แนวความคิดของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่โดย   (Belliveau, Griffin, & Somermeyer, 
2004)เร่ิมตน้จาก 

ขั้นตอนท่ี 1 เป็นการส ารวจถึงแนวความคิดท่ีมีศกัยภาพ การคน้ควา้วิจยั (Research) 

ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาแนวทางความเป็นไปไดท้างธุรกิจ(Build Business Case) 

ขั้นตอนท่ี 3 วิเคราะห์ศกัยภาพ(Demonstrate Potential) 

ขั้นตอนท่ี 4 กระบวนการในการพฒันาผลิตภณัฑ(์Development Process) 
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ขั้นตอนท่ี 5 การออกสู่ตลาด (Market) 

ในขณะท่ี Ulrich  (2000) นั้นเร่ิมด้วยการส ารวจแนวความคิด และมีการทดลองพัฒนา
ผลิตภณัฑ์เพื่อท่ีจะประเมินศกัยภาพแลว้จึงค่อยมีการทบทวนกระบวนการปฏิบติัการ และวางแผน
ในล าดบัต่อมาทางดา้นของ    (Griffiths-Hemans & Grover, 2006)ก็น าเสนอ 3 ขั้นตอนได้แก่ การ
หาแนวทางความคิด การลงมือปฏิบติั และการท่ีจะท าให้ผลิตภณัฑ์นั้นออกสู่ตลาดได ้จะเห็นไดว้่า
ในทุกๆ ขั้นตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เร่ิมต้นด้วยการหาแนวความคิด การคัดเลือก
แนวความคิดท่ีมีความหลากหลาย มีความเป็นไปได้และเป็นไปไม่ได ้หรือท่ีเรียกว่า Fuzzy Front 
End (FFE) ซ่ึงตามแนวความคิดของการพฒันาผลิตภณัฑ์ยุคใหม่ Koen, P. et. al (2002) กล่าวถึง
อิทธิพลภายนอกท่ี เข้ามามีส่วนสนับสนุนให้ กิจกรรมช่วงต้นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นดว้ยความสัมพนัธ์ของตวัแทนท่ีมีอิทธิพล มีส่วนสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ 
เพื่อบ่งช้ีไปยงัแนวความคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการท่ีจะน าไปใช้ในการพฒันาผลิตภัณฑ์ หรือ
กระบวนการขั้นตอนทางเทคโนโลย ี

2.2.2 แนวคิดทางทฤษฎีในการสร้างนวตักรรม(Innovation Process) 

นวตักรรมหมายถึง การสร้าง หรือปรับปรุงสินคา้ หรือ บริการขึ้นมาใหม่ นวตักรรมไม่

จ าเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยขีั้นสูง ส่ิงท่ีส าคญัคือ ลูกคา้ตอ้งมองเห็นคุณค่ามากกวา่เดิม โดยทัว่ไปธุรกิจ

ขนาดเล็กสร้างนวตักรรมส าเร็จ เพราะเจ้าของธุรกิจทุ่มเทเฉพาะเร่ืองท่ีตนเองถนัด และสร้าง

บรรยากาศแห่งการกลา้คิด และใหอ้ภยัแก่ผูผิ้ดพลาด เฮอร์เลยแ์ละฮลัต ์ (Hurley & Hult, 1998)เขียน

ว่านวตักรรมเป็นองค์รวม ไม่ใช่องค์ย่อย ซ่ึงได้แก่ ความคิด แนวทางการปฏิบัติ วตัถุใหม่ ท่ีได้

สร้างสรรค ์ยอมรับ และปฏิบติั  (Trott, 2002) นอกจากนั้น แวนเดอเวน   (Van de Ven, 1986) ให้ค  า

จ ากัดความของนวตักรรมไว้ว่า การพัฒนาและด าเนินงานด้านความคิดใหม่ซ่ึงอาจจะรวมเอา

ความคิดหรือแผนเก่า ซ่ึงทา้ทายต่อแนวทางหรือสูตรในปัจจุบนั รวมถึงความร่วมมือดา้นการวิจยั

และพฒันาอย่างไม่เป็นทางการ (Informal cooperative R&D) นวตักรรมประกอบดว้ยปัจจยัพื้นฐาน 

4 ประการคือ ความคิดใหม่ บุคคล การคา้ และบริบท 

มีนกัทฤษฏี   (Rothwell, 1994)ไดท้ าการศึกษาถึงกระบวนการในการสร้างนวตักรรม ซ่ึงได้

น าเสนอรูปแบบการเปล่ียนแปลงทางความคิดของกระบวนการนวตักรรมไว ้5 ยุคด้วยกัน ตั้งแต่

ปี1950-1990 โดยเป็นการศึกษาถึงการผสมผสานปฎิสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดการศึกษาถึง
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กระบวนการสร้างนวตักรรมท่ีเป็นท่ียอมรับกนัอยู่ Roy Rothwell ซ่ึงเป็นผูท่ี้ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั

การจดัการทางนวตักรรมดั้งเดิมกบัตวัแปรต่างๆ เพื่อให้สามารถอธิบายกระบวนการนวตักรรมได้

ดงัรูปดา้นล่างน้ี 

ยคุท่ี 1 ซ่ึงมีการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว มีการขยายตวัของอุตสาหกรรมและ

โอกาสทางเทคโนโลยีใหม่ๆ แนวความคิดด้านการท า R&D จะส่งผลให้ผลิตภณัฑ์ใหม่ประสบ

ความส าเร็จมากยิง่ขึ้น หรือท่ีเรียกวา่ “Technology Push” 

 ภาพท่ี 18 Technology Push   

 ท่ีมา : Roythwell, 1994 

ยคุท่ี 2 เป็นลกัษณะการผลิตแบบคงท่ี ในขณะท่ีผลการผลิตเพิ่มขึ้นดว้ยเทคโนโลยท่ีีพฒันา 

ดงันั้นผลิตภณัฑ์ใหม่จึงอยู่บนพื้นฐานของความสมดุลของอุปสงค์และอุปทาน ในการสร้างแรง

สมดุลจากตลาดเรียก “Market Pull” ซ่ึงบริษทัส่วนใหญ่แข่งขนักนัเพื่อแยง่ส่วนแบ่งทางการตลาด   

 ภาพท่ี 19 Market Pull 

 

ท่ีมา : Roythwell, 1994 

ยุคท่ี 3 รูปแบบของนวตักรรมแบบการผูกเขา้กนัเป็นคู่ เกิดอตัราเงินเฟ้อสูง และการอ่ิมตวั

ของความตอ้งการ เกิดการว่างงาน  บริษทัถูกใช้กลยุทธ์การควบรวมกิจการ ดงันั้นในยุคน้ีจึงเน้น

การเจริญเติบโตในลักษณะท่ีผลประโยชน์ถูกโยงเข้าด้วยกัน กระบวนการนวตักรรมท่ีประสบ

ความส าเร็จอยูบ่นพื้นฐานของความหลากหลาย ครอบคลุมในหลายภาคส่วนเขา้ดว้ยกนั 
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 ภาพท่ี 20 Coupling Innovation Process 

 

ท่ีมา : Roythwell, 1994 

ยุคท่ี 4 หรือเรียกว่าเป็นรูปแบบบูรณาการโดยมุ่งเน้นท่ีธุรกิจและเทคโนโลยีเป็นหลกั เกิด

การสะสมและการรับรู้ความส าคญัเชิงกลยทุธ์เพิ่มขึ้น มีพนัธมิตรระหว่างบริษทัซ่ึงเป็นการตดัทอน

วงจรชีวิตผลิตภณัฑน์ าไปสู่กลยทุธ์การพฒันาแบบบูรณาการ 

 ภาพท่ี 21 Integrated Innovation Process 

 

ท่ีมา : Roythwell, 1994 

ยคุท่ี 5 เป็นกระบวนการสร้างนวตักรรมในรูปแบบเครือข่าย กลยุทธ์ความรวดเร็วในตลาด

ยงัคงมีความส าคญั องคก์รมุ่งเน้นผลผลิตท่ีมากขึ้นและดีกว่าแบบบูรณาการ มีความยืดหยุ่นในการ
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ปรับตวั รวมถึงความสามารถในการแข่งขนั มีการสะสมเทคโนโลยี การแลกเปล่ียนกนัในระดับ

เครือข่าย 

 

 ภาพท่ี 22 Innovation of a Process of Know-how Accumulation   

 

ท่ีมา : Roythwell, 1994 

จะเห็นไดว้่าในกระบวนการสร้างนวตักรรมมีการพฒันาเร่ือยมาถึงปัจจุบนัท่ีเป็นรูปแบบ

ของการสร้างนวตักรรมแบบเครือข่าย ซ่ึงสอดคล้องกับการพัฒนาของเศรษฐกิจและสังคมใน

ปัจจุบนัวา่ความส าเร็จขององคก์รนั้นเกิดจากการท่ีมีการสร้าง การพฒันา การแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ 

เทคโนโลยีด้วยกัน ซ่ึงการสนับสนุนซ่ึงกันและกันในระดับเครือข่ายน ามาซ่ึงความแข็งแรงทาง

ธุรกิจ ผลก าไร และการพฒันาเศรษฐกิจในระยะยาวดว้ยเช่นกนั 

ทั้งน้ีผูวิ้จยัท าการเปรียบเทียบรูปแบบแนวคิดสร้างสรรค์แบบกลุ่ม กระบวนการพฒันา

ผลิตภณัฑ ์และการสร้างนวตักรรมเพื่อเป็นแนวทางในการวิจยัดงัน้ี 
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ภาพท่ี 23 เปรียบเทียบรูปแบบแนวคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม กระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ ์และการ
สร้างนวตักรรม  
 

 

ท่ีมา : ผูวิ้จยั 2019 

จากการเปรียบเทียบรูปแบบดา้นบนจะเห็นไดว้่ารูปแบบแนวคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่มจะมี
การสร้างวงจรของการแลกเปล่ียน สร้างปฏิสัมพนัธ์ดว้ยการทบทวนและมีการพิจารณาขอ้คิดเห็น
ในกลุ่มของผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในกระบวนการเช่นเดียวกับกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์และการ
สร้างนวตักรรม เพื่อใหรู้ปแบบของแนวคิดสร้างสรรคเ์กิดกลไกของการยอมรับจนน ามาสู่การสร้าง
และพฒันาต่อไปในอนาคต 

 

2.2.3 แนวคิดทางทฤษฎีนวตักรรมแบบเปิด (Open Innovation) 

ในปี 2003 Prof. Henry Chesbrough ไดนิ้ยามนวตักรรมแบบเปิดไวว้า่เป็นการผสมผสาน

แนวความคิด องคค์วามรู้จากภายและภายนอกเขา้ดว้ย ซ่ึงเป็นแนวทางในการท่ีจะร่วมกนัพฒันา

เทคโนโลย ี นวตักรรมใหม่ๆ ออกสู่ตลาด โดยแทนท่ีจะท าแต่เพียงล าพงัก็จะมีการสนบัสนุนจาก

ภายนอกท่ีมีแนวความคิดใหม่ๆ เทคโนโลยใีหม่ๆจากหน่วยงาน จากผูเ้ช่ียวชาญภายนอก ท่ีองคก์ร

จะสามารถน ามาพฒันากลยทุธ์ท่ีเหมาะสมกบัองคก์รตนเองได ้   
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ภาพท่ี 24 Closed and Open Innovation   

 

ท่ีมา : Chesbrough, 2003 

รูปแบบของนวตักรรมแบบเปิด บริษทัท่ีเป็นเจา้ของความคิดเปรียบเสมือนเป็นนวตักรรม

จากบริษทัอ่ืนท่ีพยายามจะน าความคิดของตวัเองไปสู่ตลาดดว้ยการปรับเส้นทางเพื่อให้สามารถ

เช่ือมสู่ภายนอกในธุรกิจปัจจุบนัได้ (HW Chesbrough, 2003) นวตักรรมได้เกิดขึ้นจากแหล่งท่ีดู

เหมือนไม่น่าจะท าให้นวตักรรมเกิดขึ้นได ้ อนัท่ีจริงสถานท่ีของนวตักรรมในอุตสาหกรรมเหล่าน้ี

ไดย้า้ยจากห้องปฏิบัติการกลางขององค์กรขนาดใหญ่ไปสู่กลุ่ม Startups ต่าง ๆ  ของมหาวิทยาลยั 

สมาคม หน่วยงานวิจยัและองค์กรภายนอก ซ่ึงมีแนวโน้มท่ีดีกว่าในด้านเทคโนโลยีขั้นสูง เช่น 

อุตสาหกรรมยานยนต ์อุตสาหกรรมกลุ่มการดูแลสุขภาพ อุตสาหกรรมธนาคาร อุตสาหกรรมการ

ประกนัภยั และผูบ้ริโภค ซ่ึงต่างก าลงัมุ่งเขา้สู่นวตักรรมแบบเปิดดว้ยกนัทั้งส้ิน(Henry, 2003)   

แนวคิด “นวตักรรมแบบเปิด” เป็นกระบวนทศัน์ใหม่ท่ีให้องค์กรเปิดรับและแลกเปล่ียน

องค์ความรู้ แนวคิดและประสบการณ์จากภายนอกองค์กร หรืออาศยัความร่วมมือเชิงพนัธมิตร

กบัองค์กรที่มีความพร้อมและความเชี่ยวชาญในกลุ่มอุตสาหกรรมมาปรับใช้ในองค์กรเพื ่อ

ปรับปรุงนวตักรรม สร้างมูลค่าเพิ่ม สร้างผลิตภณัฑ์ใหม่ ๆ เพิ่มขึ้น และมีคุณภาพดีขึ้น ท าให้

ธุรกิจม ีความสามารถในการแข ่งขนั  (เวทีสัมมนา STI Forum and Outstanding Technologist 

Awards 2017 หัวขอ้ “Co-Creating the Future” โดย“สมาคมการจดัการธุรกิจแห่งประเทศไทย” 
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และ “มูลนิธิส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในพระบรมราชูปถมัภ์”  วนัท่ี 19 ตุลาคม 2560 

: สืบคน้วนัท่ี 26 ตุลาคม 2561. ) 

ซ่ึงเป็นกระบวนวิธีแบบใหม่ในการสร้างนวตักรรมขึ้นไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยให้ผูท่ี้มีส่วน

ร่วมทั้งหมดท่ีสนใจในการพฒันานวตักรรมนั้น ๆ ขึ้นมา มีโอกาสท างานร่วมกนัและแลกเปล่ียน

เรียนรู้ระหว่างกัน ท าให้สามารถพัฒนานวตักรรมเป้าหมาย ได้ส าเร็จในเวลาท่ีรวดเร็วกว่าท่ี

หน่วยงานหรือองค์กรใดองค์กรหน่ึงจะพยายามสร้างนวตักรรรมนั้น ๆ ขึ้นมาแต่ผูเ้ดียว หรือยงัมี

โอกาสเป็นอย่างมากท่ีในระหว่างกระบวนการพฒันานวตักรรมนั้น ๆ ท าใหผู้พ้ฒันานวตักรรมเห็น

โอกาสใหม่ๆ ท่ีจะแตกก่ิงกา้นสาขาออกไปจากนวตักรรมเป้าหมาย เกิดเป็นนวตักรรมใหม่ขึ้นมาได้

เพิ่มขึ้นอีกไม่ว่าจะเป็นทั้งในดา้นของการประยุกตน์ าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้ในกระบวนการสร้าง

นวตักรรม หรือการน าความตอ้งการใหม่ๆ ท่ีผูบ้ริโภคหรือตลาดยงัไม่เคยรู้จกั หรือคาดไม่ถึงวา่จะมี

สินคา้นวตักรรมแบบน้ีขึ้นในตลาดไดจ้ริง พลงัของนวตักรรมแบบเปิด เป็นท่ีประจกัษใ์นช่วงเวลาท่ี

ผ่านมา และเป็นทฤษฎีการสังเคราะห์นวตักรรมท่ีได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายมาโดยตลอด 

ดังนั้ น แนวคิดก่อนการเกิด Open Innovation 1.0 ของ ศ.เฮนรี เชสโบรว์ จึงมีรากฐานมาจาก

การศึกษากลไกของการถ่ายทอดองคค์วามรู้ต่าง ๆ จากองคก์รภายนอก เขา้มาสู่องคก์รธุรกิจ โดยท่ี

องค์กรธุรกิจ ไม่จ าเป็นต้องลงทุนด้านทรัพยากรในการวิจัยพัฒนาด้วยตนเองอย่างมากมาย

เหมือนเดิม ในลกัษณะของ การท านวตักรรมแบบปิด (Closed Innovation) 

ส่วนการพัฒนา Open Innovation 2.0 ของกลุ่มสหภาพยุโรป (เรวตั ตันตยานนท์ Open 

innovation นวตักรรมแบบเปิดยุคใหม่ 19 มิถุนายน 2561 : สืบคน้ 26 ตุลาคม 2561.) ใหค้วามส าคญั

เพิ่มเติมไปจากกระบวนการผสมผสานควบรวมระหว่างการสร้างองคค์วามรู้จากภายในองคก์รและ

การรับองคค์วามรู้มาจากองคก์รภายนอกเขา้มาเพื่อช่วยให้กระบวนการสังเคราะห์นวตักรรมเกิดขึ้น

ไดอ้ย่างรวดเร็วและมีตน้ทุนในการพฒันาลดลง โดยการน าปัจจยัส าคญัอีก 2 เขา้มามีบทบาทใน

กระบวนการสังเคราะห์นวตักรรม ซ่ึงไดแ้ก่ ผูบ้ริโภคหรือลูกคา้ (Customers) และ ระบบนิเวศของ

นวตักรรม (Innovation Eco-System) ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัผูบ้ริโภคหรือลูกคา้ มีความส าคญัและจ าเป็น

อยา่งยิง่ เน่ืองจากส่ิงประดิษฐ์แปลกใหม่ใด ๆ หากไม่มีผูส้นใจท่ีเขา้มาเป็นผูท้ดลองใชแ้ละพึงพอใจ

กับการใช้งาน ส่ิงประดิษฐ์นั้ น ๆ ก็ไม่สามารถกลายสภาพมาเป็น นวตักรรม ได้ ไม่ว่าจะเป็น
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นวตักรรมเชิงพาณิชย ์หรือ นวตักรรมเชิงสังคม ส่วนปัจจยัท่ีเก่ียวกบัระบบนิเวศทางนวตักรรม ก็จะ

มีส่วนช่วยในการเช่ือมโยงและสนับสนุนให้ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งต่าง ๆ สามารถมาพบปะแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นกันได้ในมิติท่ีมากกว่าการเช่ือมโยงระหว่างธุรกิจกับมหาวิทยาลยั หรือ ในระหว่าง

ธุรกิจดว้ยกนัเท่านั้น โดยเฉพาะการเช่ือมโยงระหว่างภาคพาณิชยกรรมและภาคสังคมท่ีจะเป็นผูรั้บ

ประโยชน์จากการสังเคราะห์นวตักรรมนั้น ๆ ขึ้นมาไดป้ระสบความส าเร็จ  

Open Innovation 2.0 มุ่งไปในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีแพร่หลายใน

ปัจจุบนัท่ีเป็นเครือข่ายเช่ือมโยงท่ีส าคญัลงไปถึงระดบับุคคล (เรวตั ตนัตยานนท ์Open innovation 

นวตักรรมแบบเปิดยคุใหม่ 19 มิถุนายน 2561 : สืบคน้ 26 ตุลาคม 2561.) 

Open Innovation 3.0 หรือทีเรียกวา่ “Embedded Innovation” ซ่ึงกล่าวถึงกรอบแนวคิด องค์

ความรู้ พฤติกรรม วฒันธรรม การปฏิสัมพนัธ์ถูกหล่อหลอมฝังเขา้ไปในกลุ่มคนในสังคม(Schott & 

Sedaghat, 2014) ในลักษณะของ Digital Economy เป็นการพัฒนาการมีปฎิสัมพันธ์ในลักษณะ

ขอ้ความของการส่ือสาร ไฟลเ์สียง และวีดีโอ เพื่อเป้าหมายให้ทุกคนสามารถมีการแลกเปล่ียนได้

อยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

Open Innovation 4.0 เป็นการอธิบายถึงสภาพแวดลอ้มของนวตักรรมแบบเปิดท่ีมีลกัษณะ

ของ Co-Innovation : convergenomics collaboration และ co-creation  (Lee, Olson, & Trimi, 2012) 

ซ่ึงนวตักรรมความร่วมมือนั้นประกอบไปดว้ย ความร่วมมือทางดา้นเศรษฐกิจ ความร่วมมือในการ

ท างาน และการสร้างคุณค่าร่วมกัน  โดยนวัตกรรมแบบเปิดน้ีค านึงถึงการเพิ่มคุณค่าของ

กระบวนการท่ีไม่ใช่รูปแบบของตวัเงิน แต่เป็นกระบวนการการจดัการองค์ความรู้ท่ีผสมผสาน

ศาสตร์หลายแขนงเขา้ดว้ยกนัโดยไม่มีการปิดกั้น    (Henry Chesbrough & Bogers, 2014) 
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2.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องด้านการสร้างความร่วมมือ (Co-Creation) 

2.3.1 แนวคิดทางทฤษฎีวงเกลียวในการร่วมมือ (Innovation Helix)  
 
 ภาพท่ี 25 Quadruple Helix  Model 

 

ท่ีมา : Elias G Carayannis & David FJ Campbell, 2014 

 ทฤษฎีวงเกลียว 1 ส่วน (First Helix) เป็นการกล่าวถึงงานวิจยัท่ีมีอยูใ่นมหาวิทยาลยัต่างๆ 

ท่ียงัไม่ไดมี้การสร้างความร่วมมือกบัภาคส่วนอ่ืนๆ 

  ทฤษฎีวงเกลียว 2 ส่วน (Second Helix) จากมีเพียงแค่ความร่วมมือภายในมหาวิทยาลยั

เอง ไดมี้เร่ิมมีการสร้างความร่วมมือกบัอุตสาหกรรมต่างๆ 

 ทฤษฎีวงเกลียว 3 ส่วน (Triple Helix Model) กล่าวถึงความส าคญัของความร่วมมือใน

การสร้างนวตักรรมจากองค์กร 3 ฝ่าย ซ่ึงได้แก่ องค์กรภาครัฐ องค์กรภาคธุรกิจ และองค์กร

สถาบนัการศึกษา โดยเฉพาะมหาวิทยาลยัท่ีมีความเช่ียวชาญในด้านการคน้ควา้วิจยั  (Etzkowitz, 

1993)  ด้วยแนวคิดตามทฤษฎีของรูปแบบวงเกลียว3ส่วนน้ี (Carlsson and Stankiewicz, 1991; 

Carlsson et al. 2002; Edquist 2005; Bergek et al. 2005) จะประกอบไปด้วย  ประการแรก คือ
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องค์ประกอบ อันได้แก่วงกลมของมหาวิทยาลัย อุตสาหกรรม และภาครัฐบาล ประการท่ีสอง 

กล่าวถึงความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบในส่วนแรกท่ีตอ้งมีดา้นความรูปแบบการจดัการความ

ขดัแยง้  ความสัมพนัธ์ในความร่วมมือ การทดแทน และเครือข่าย และประการสุดทา้ยคือหนา้ท่ีการ

ท างาน ซ่ึงจะอธิบายถึงกระบวนการท่ีจะตอ้งท าในแต่ละส่วน จะเห็นไดว้า่ ดว้ยทฤษฎี Triple Helix 

น้ีเป็นการอธิบายความสามารถในการท่ีจะสร้างความสัมพนัธ์ น ามาสู่การพฒันาความร่วมมือทั้ง 3 

องคป์ระกอบเพื่อท่ีจะให้ความสัมพนัธ์ ความร่วมมือนั้นแข็งแกร่ง ลดขอ้จ ากดั ขอ้ขดัแยง้ เพราะทุก

องคป์ระกอบทุกภาคส่วนมุ่งเนน้ท่ีเป้าหมายเดียวกนั กลยทุธ์เดียวกนั ผสมผสานจนเกิดเป็นรูปแบบ

โครงสร้างองคก์รรูปแบบใหม่ท่ีมีองคค์วามรู้ มีนวตักรรม และการมีรูปแบบของกิจกรรมท่ีทุกคน

พร้อมจะด าเนินการร่วมกัน จนขยบัขยายไปสู่การพฒันาในระดับภูมิภาค และระดับประเทศได ้

ร่วมมือ  

 ทฤษฎีวงเกลียว 4 ส่วน (Quadruple Helix  Model) แรกเร่ิมมาจากหน่วยงานมหาวิทยาลยั

เพียงหน่วยงานเดียวท่ีมีแหล่งงานวิจัย องค์ความรู้ต่างๆ ต่อมาจึงเกิดเป็น Second Helix โดยมี

อุตสาหกรรมเขา้มาร่วมในรูปแบบของความร่วมมือเพื่อก่อให้เกิดความริเร่ิมสร้างสรรค ์เพื่อพฒันา

เศรษฐกิจ    ซ่ึงถา้จะท าให้มีประสิทธิภาพมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งไดรั้บการสนับสนุนต่างๆจากทาง

ภาครัฐบาล จึงเกิดเป็นความร่วมมือ 3 ฝ่าย Triple Helix  โดยการท่ีจะท าให้การพฒันาเศรษฐกิจอนั

เกิดจากความร่วมมือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพเพื่อความยัง่ยนืจึงมีความจ าเป็นตอ้งมี Civil Society เขา้

มาร่วมในรูปแบบของความร่วมมือท่ี เรียกว่ารูปแบบของความร่วมมือ 4 ฝ่าย  (Etzkowitz & 

Leydesdorff, 2000)    
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 ภาพท่ี 26  การวัดความรู้และนวัตกรรม 

 
ท่ีมา : Elias G Carayannis & David FJ Campbell, 2014 

  

ตวัช้ีวดัส าหรับการวดัท่ีเป็นไปไดข้อง Quadruple Helix  (Carayannis & Campbell, 2014)

ระบบนวตักรรมมีขอ้ควรพิจารณาต่อไปน้ี: 

(1) ระดับของพหุนิยมความหลากหลาย ความหลากหลายของรูปแบบและกระบวน

ทศัน์ท่ีแตกต่างกนัของความรู้  

- Knowledge Production -Mode 1 คือองค์ความรู้ท่ีได้มาจากการค้นควา้วิจัยพื้นฐานจาก

สถาบนัการศึกษา ซ่ึงอาจเป็นองค์ความรู้ท่ียงัเป็นเพียงขอ้พิสูจน์ท่ีมาจากการคน้ควา้วิจยัเท่านั้น จึง

น าไปสู่การคิดคน้องคป์ระกอบดว้ยความรู้พื้นฐานน้ีสู่ Mode 2    

- Knowledge Production -Mode 2 นั้นเพิ่มเติมจาก Mode 1 ในดา้นการแกไ้ขปัญหาพื้นฐาน

ได้   หรือเรียกไดว้่าเป็นทบทวนนิยามของ Mode 1 ด้วยการประเมิน และทดลองเพื่อให้สามารถ

สะทอ้นถึงประเด็นใหม่ท่ีส าคญั ทดสอบใหเ้ห็นผลไดจ้ริง   

(2) ระดบัของเครือข่ายและพลวตัและการเช่ือมต่อขา้มพหุนิยมความรู้และนวตักรรม  
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- Knowledge Production -Mode 3 ส่ิงน้ีจะหมายถึงการดูความหลากหลายของความรู้และ

นวตักรรมและความหลากหลายของโครงสร้างและกระบวนการ ความรู้และนวตักรรมนั้นเช่ือมโยง

กนัในเครือข่าย และในเครือข่ายเต็มไปดว้ยกลุ่มคนท่ีนอกจากจะมีความรู้ นวตักรรม ยงัมีความเป็น

ประชาธิปไตยแห่งความรู้ เป็นวิวฒันาการของระบอบประชาธิปไตยของการผลิตความรู้และ

นวตักรรม ดงันั้นตวัช้ีวดัจึงมีความอ่อนไหวต่อการแสดงออก    การโตแ้ยง้ส าหรับการอภิปรายว่า

รูปแบบหรือประเภทของการผลิตความรู้ท่ีอาจสอดคลอ้งกบัรูปแบบและประเภทของนวตักรรม  

กล่าวคือ ระบบนวตักรรม Triple Helix   มีปฏิสัมพันธ์กระบวนทัศน์องค์ความรู้หรือที

เรียกว่า  'Mode 1' และ 'Mode 2'   ในขณะท่ี ระบบ Quadruple Helix  นั้นเป็นประเภทกระบวนทศัน์

องคค์วามรู้ประเภท 'Mode 3' ในแง่ของความหลากหลายและความหลากหลายท่ีไดรั้บการออกแบบ

และปรับให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้มทางสังคมของประชาธิปไตยและเศรษฐกิจขั้นสูง นอกจากน้ียงั

แสดงใหเ้ห็นถึงส่ิงท่ีเกิดขึ้นเก่ียวกบัรูปแบบของการปฏิสัมพนัธ์เหล่าน้ีเม่ือมีแนวโนม้ของการพฒันา

ท่ีสูงขึ้น ก็จะมีระดบัของการพฒันาในรูปแบบของการติดต่อท่ีสูงขึ้นด้วย   บ่งช้ีถึงโอกาสในการ

พฒันาตวัช้ีวดัส าหรับการวดัความรู้และระบบนวตักรรม  ท่ีสอดคลอ้งกับแนวทางความก้าวหน้า

ทางเศรษฐกิจ ความคิดสร้างสรรค ์ และความหลากหลายในการผลิตความรู้และนวตักรรม   

2.3.2 แนวคิดทางทฤษฎีคุณค่าการสร้างความร่วมมือระดับเครือข่าย  4R Model (Product 

Facilities Organizations Units and Inter-Organizational Relationships) 

 รูปแบบของการสร้างเครือข่ายระหว่างองค์กรจ าเป็นจะตอ้งมีพื้นฐานท่ีแข็งแรง มีรูปแบบ

ของการพัฒนา มีการผสมผสานการใช้ทรัพยากรร่วมกันระหว่างองค์กร จึงจะสามารถท่ีจะใช้

ประโยชน์ได้อย่างสูงสุด  เกิดการแลกเปล่ียนทรัพยากรด้วยหลักการจัดการเบ้ืองต้น เกิดการ

ผสมผสาน การเคล่ือนยา้ยหรือแมแ้ต่การท างานล่วงเวลา  และมีเป้าหมายเดียวกนัอยา่งแข็งแรง โดย

สามารถสรุปปัจจยัหลกัได ้4 ประการ (Enrico, Espen, Debbie,2011) 

 1.รูปแบบกรอบความคิด-ทรัพยากรร่วม ขึ้นอยูก่บัผูใ้ชง้านวา่ตอ้งการพื้นฐานของทรัพยากร

ในดา้นใด อาจตอ้งการให้เป็นตวักลางในการเช่ือมโยง หรืออาจจะเป็นรูปแบบความสามารถเฉพาะ 

มีการก าหนดกิจกรรมเฉพาะเพื่อเพิ่มศกัยภาพ โดยจากการศึกษาท่ีผ่านมาลกัษณะของการพฒันา

ดา้นเทคนิคและนวตักรรมส่วนใหญ่มกัจะเร่ิมจากทรัพยากรท่ีมีความหลากหลาย 
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 2.การใชป้ระโยชน์ การจดัการและการเปล่ียนทรัพยากร ส่ิงท่ีสามารถช้ีวดัไดว้่าทรัพยากร

นั้นสามารถใชป้ระโยชน์จากการสร้างความสัมพนัธ์กนั จ าเป็นตอ้งมีการติดตาม ปรับเปล่ียนอย่าง

ใกลชิ้ด และมีระยะเวลานานพอท่ีจนเกิดการผสมผสานกนัไดอ้ย่างลงตวั  โดยอนัดบัแรกตอ้งท าให้

เกิดการเช่ือมโยงแบบ Single ก่อน อาทิ รูปแบบทางดา้นเทคนิค เศรษฐกิจ สังคม ซ่ึงสามารถเป็นไป

ไดท้ั้งทางตรงและทางออ้ม เพื่อให้มัน่ใจไดว้า่จะจะขยายการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างโครงสร้าง

องคก์รท่ีพอดีส าหรับการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งองคก์ร  อนัดบัท่ีสองสามารถเปล่ียนทรัพยากรได ้

หากมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการปรับปรุงพฒันา ซ่ึงตอ้งท าให้เกิดการยอมรับในการเปล่ียนแปลง 

และตอ้งท าใหเ้กิดการผสมผสานท่ีแขง็แรงเพื่อท่ีจะมีทรัพยกรท่ีมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้นได ้

 3. จดัประเภท และวิเคราะห์ดว้ย 4R Model โดย 4R Model ประกอบไปดว้ยองค์ประกอบ

พื้นฐาน 4 ดา้นของทรัพยากรเพื่อให้เกิดการมีปฏิสัมพนัธ์กนั  Interaction Resources ไดแ้ก่ Product 

Facilities Organization unit และ Inter-Organization Relationships   ซ่ึงเปรียบเสมือนการท าแผนท่ี

ในการวิเคราะห์กระบวนการของการสร้างความสัมพนัธ์ในรูปแบบโครงสร้างของเครือข่ายระหวา่ง

องคก์ร (Håkansson & Waluszewski, 2001)  ไดแ้ก่ 

 ส่วนท่ี 1 ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ซ่ึงในท่ีน้ีรวมถึงการบริการท่ีอันจะเกิดขึ้ นจากการ

แลกเปล่ียนดว้ย อาทิ ส่วนประกอบของผลิตภณัฑจ์ะกอบไปดว้ย สินคา้ก่ึงส าเร็จรูป และการบริการ

ของวิศวกร โดยหน่วยในองค์กรจะมีการจดัการผลิตภณัฑ์ภายใตก้รอบการท างานของตนเองแต่

ระดบัความสัมพนัธ์เรียกไดว้า่อยูภ่ายในระหวา่งองคก์ร 

 ส่วนท่ี 2 ส่ิงอ านวยความสะดวก (Facilities) ก็คือทรัพยากรอีกดา้นหน่ึงท่ีจะสามารถน ามา

สร้างสรรค์ พฒันา ผลิตสินคา้ และรวมถึงการขนส่งได ้อาทิ อุปกรณ์ส าหรับฝ่ายผลิตของโรงงาน 

คลงัสินคา้ และการจดัแสดงสินคา้  

 ส่วนท่ี 3 โครงสร้างของหน่วยย่อย (Organizational Units) แทจ้ริงแลว้คือการรวมกันของ

แหล่งความรู้ท่ีมีการระบุชัดเจนท่ีเป็นจุดเด่นของโครงสร้างนั้นๆ กิจวตัร กิจกรรมประจ าวนัเป็น

ส่วนหน่ึงท่ีส าคญัมากขององค์ความรู้ในโครงสร้างของหน่วยย่อย ท่ีจะสามารถใช้ศกัยภาพเพื่อ

น าไปสู่ความสัมพนัธ์ระดบัองคก์รได ้ซ่ึงโครงสร้างของหน่วยย่อยอาจเป็นระดบัแผนก ระดบัส่วน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 69 

หรือเป็นกลุ่มท่ีไม่เป็นทางการ หรือแมก้ระทัง่รายบุคคลท่ีมีความตอ้งการจะปฏิสัมพนัธ์ท่ีแน่นแฟ้น 

ยิง่ขึ้น   

 ส่วน ท่ี  4 ความสัมพันธ์ ในระดับโครงส ร้างระหว่างองค์กร  (Inter-Organizational 

Relationships) คือทรัพยากรสังคม หัวใจของความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรมีพื้นฐานมาจาก

โครงสร้างของหน่วยย่อยท่ีมีความทรงจ า มีความคาดหวงัท่ีส าคญัร่วมกนั ซ่ึงมีการแสดงออกมา

อยา่งต่อเน่ืองทั้งสองฝ่าย   

 กล่าวโดยรวมปัจจยัทั้ง 4 ดา้นน้ีสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ไดแ้ก่ ดา้นผลิตภณัฑ์

และส่ิงอ านวยความสะดวก ท่ีเป็นทรัพยากรดา้นเทคนิค ส่วนประเภทท่ีสองเป็นความสัมพนัธ์ของ

โครงสร้างหน่วยย่อยและโครงสร้างระดับองค์กรท่ีเป็นทรัพยากรสังคมท่ีตอ้งมีกระบวนการของ

การปฏิสัมพนัธ์(Baraldi, Gressetvold, & Harrison, 2012)ดงัภาพดา้นล่าง 

 

 ภาพท่ี 27 4R Model 

 

ท่ีมา : Enrico, Espen, Debbie,2011 
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2.3.3 แนวคิดทางทฤษฎีการสร้างความร่วมมือช่วงตน้ของการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ (Vitual 

Co-Creation in Early Stage Product Development) 

1. แรงจูงใจ เป็นการสร้างแรงกระตุน้ดว้ยปัจจยัภายนอกเช่น การให้รางวลั การให้เงิน แม้

จะไดผ้ลตอบรับท่ีดีแต่ก็มีผลกระทบดา้นลบในแง่ของคุณภาพในการตอบสนอง เพราะถา้แรงจูงใจ

มีมูลค่าท่ีสูง ลูกคา้ก็จะท าเพียงเพื่อให้ไดผ้ลตอบแทนเท่านั้น อาจให้ความสนใจผลิตภณัฑจ์ริงๆ ใน

ระดับท่ีต ่าส่งผลให้ระดับของความสร้างสรรค์ท่ีเกิดจากความร่วมมือนั้นหายไปด้วย โดยพบว่า

ลูกคา้จะมีแนวความคิดใหม่ๆในระดบัท่ีสูงเสมอหากมีความตั้งใจหรือสนใจท่ีเก่ียวขอ้งกบัองค์กร

นั้นๆ (Lüthje & Herstatt, 2004) 

2.คน้หาเมล็ดพนัธ์ทางความคิด คือการฝึกคน้หาแนวความคิดโดยลูกคา้ซ่ึงเป็นหน่ึงใน

กระบวนการของการสร้างความร่วมมือ ซ่ึงขั้นตอนน้ีเป็นการน าแนวความคิดของลูกคา้มาจ าลอง

ให้แนวความคิดสร้างสรรคท่ี์มีความหลากหลายมาท าให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนน้ีมี

หลายเทคนิคให้เลือกใช้ อาทิ การระดมสมอง การทดลองต่างๆ (Dahl & Moreau, 2002) เพื่อท่ีจะ

ขยายขอบเขตสู่การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าดว้ย (Burroughs & Glen Mick, 2004) เพื่อให้การคน้หา

เมลด็พนัธ์ทางความคิด เป็นการต่อยอดใหค้วามคิดสร้างสรรคน์ั้นดียิง่ๆขึ้นไป 

3.ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง กล่าวถึงรายละเอียดดา้นเทคนิค คุณลกัษณะแห่งศาสตร์แห่งศิลป์ของ

ผลิตภัณฑ์ เพื่ อ เพิ่ มองค์ความรู้ให้กับลูกค้าในการท่ีจะค้นหา ผ่านการสาธิต การฝึกหัด 

เปรียบเสมือนการทดลอง เพื่อขยายศกัยภาพทางด้านความคิด ซ่ึงสามารถสนบัสนุนการศึกษาดา้น

นวตักรรมท่ีแสดงให้เห็นความเป็นไปไดใ้นการเกิดนวตักรรมท่ีมาจากแนวความคิด เมล็ดพนัธ์ทาง

ความคิดจากลูกคา้   

4. ขอบเขตหัวขอ้ การตีกรอบขอบเขตของหัวขอ้นับว่าเป็นหัวใจของกระบวนการในการ

คน้หาแนวความคิด ความคิดสร้างสรรค ์วตัถุประสงคก์็เพื่อให้เน้นจุดท่ีจะตอ้งให้ความส าคญัให้

เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น (Dahl & Moreau, 2002) โดยจากการศึกษาท่ีผ่านมาในอดีตพบว่าการเน้น

ความส าคญัของขอบเขต หัวขอ้นั้นไดผ้ลในทางท่ีดีท่ีจะท าให้การเร่ิมตน้ในการสร้างความร่วมมือ

เพื่อท่ีจะหาแนวความคิดใหม่ๆในช่วงตน้กระบวนการนั้นชดัเจน ง่ายต่อการพฒันาแนวความคิด 
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และได้คุณภาพของความคิดท่ีดีกว่าแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนของการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่แบบ

ดั้งเดิม 

ทั้งน้ีคุณลกัษณะของลูกคา้มีผลต่อคุณภาพของการสร้างความร่วมมือเพื่อหาแนวความคิด

สร้างสรรคใ์หม่ดว้ยเช่นกนั โดยคุณลกัษณะของลูกคา้สามารถส่งผลต่อการวิเคราะห์ทางการตลาด 

การหาแนวความคิด รวมถึงการสร้างนวตักรรมและสามารถสร้างความไม่ปรารถนาต่อผลิตภณัฑ์

ปัจจุบนัไดเ้ช่นกนั 

2.3.4 แนวคิดทางทฤษฎีการเติมเต็มช่องว่างในการสร้างความเช่ือมโยงของความร่วมมือ

(Bridging Co-creation Gap) 

การท่ีองคก์รจะสามารถไดใ้จลูกคา้ไดน้ั้นก็ต่อเม่ือองคก์รสามารถเติมเต็มความความหวงั

ของลูกค้าได้ (Füller, 2010)  ดังนั้ น  Greve, Martinez and Neely น าเสนอข้อมูลเชิงลึกในการ

ออกแบบโครงสร้างและแนวทางเพื่อรวบรวมขอ้มูลท่ีจะอ านวยความสะดวกในห้องปฏิบัติการ

ดว้ยรูปแบบของการมีส่วนร่วมในการท่ีจะเช่ือมต่อช่องว่างระหว่างผูส้ร้างความร่วมมือองค์กร 

และ Living Lab ในปี 2017 (Greve, Martinez, & Neely, 2017)ซ่ึงน าเสนอไว ้5 ปัจจยัหลกัไดแ้ก่ 

1.การสร้างความผูกพันของลูกค้า คือการท าให้ลูกค้าเกิดความผูกพันในระยะยาวกับ

องค์กร หรือตราสินค้า ซ่ึงเช่ือว่าหากความผูกพันน้ีสูงจะส่งผลให้มูลค่าขององค์กรหรือ

ผลิตภณัฑก์็ย่อมมีมูลค่าสูงตามไปดว้ย โดยบทบาทของความผูกพนัของลูกคา้เป็นศูนยก์ลางของ

การท่ีองค์กรจะพฒันาผลิตภณัฑ์ หรือบริการ โดยเฉพาะการสร้างประสบการณ์ร่วมกันอย่างมี

คุณค่า 

2. การรักษาสัมพนัธภาพ กล่างถึงกระบวนการในการจดัการในการปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง

ภายในองคก์ร และภายนอกองคก์ร ซ่ึงอาจผา่นบทสนทนาท่ีเตม็รูปแบบ หรือมีการสร้างค าแนะน า

ใหก้บัผูส้ร้างความร่วมมือ เพื่อท่ีจะสร้างโอกาส และท าใหผ้ลตอบรับนั้นมีประสิทธิภาพ 

3. หลักในการด าเนินการ จากการศึกษาน้ีเน้นท่ีการให้ความส าคญัของการอ านวยความ

สะดวกเพื่อท่ีจะสร้างบรรยากาศในการให้ความร่วมมือแบบจริงใจ และเป็นขอ้มูลลึกจากลูกคา้

อยา่งแทจ้ริง อาทิ การเป็นท่ีปรึกษา การจดัเตรียมการเป็นผูใ้หค้  าแนะน าดา้นผลิตภณัฑห์รือบริการ 
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4. การออกแบบโครงสร้าง ในการสร้างความเช่ือมโยงของกระบวนการ โดยเน้นการให้

พื้นท่ีท่ีจะสร้างสภาพแวดล้อมของการมีปฏิสัมพันธ์กันแบบเพียงพอ ดังนั้ นในขั้นตอนการ

ออกแบบโครงสร้างน้ีเนน้รายละเอียดเล็กๆ นอ้ยๆ เพื่อให้เกิดภาพจ า ความประทบัใจ เช่น การท า

ช่องลบัในกระเป๋าถือของผูห้ญิงเพื่อใส่ของส าคญัท่ีขนาดไม่ใหญ่ ซ่ึงถือว่าเป็น นวตักรรม เป็นการ

สร้างความประทบัใจไดดี้ 

5. การรวบรวมและเขา้ถึงขอ้มูล องค์กรจ าเป็นตอ้งมีการเตรียมตวัตั้งแต่ในการหาขอ้มูล 

การกรอกขอ้มูล รวมถึงการรวบรวมเพื่อน ามาวิเคราะห์ซ่ึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดจากการท่ี

องค์กรได้ด าเนินการมาทั้งหมด ทั้งน้ีก็เพื่อตอบวตัถุประสงค์ในการเติมเต็มช่องว่าง สร้างความ

เช่ือมโยงของการสร้างความร่วมมือ 

2.3.5 แนวคิดทางทฤษฎีการจดัการถ่ายโอนองคค์วามรู้ (Knowledge Transfer)  

ความรู้ ถือเป็นสินทรัพยท่ี์มีค่าอย่างหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมความสามารถทางการแข่งขนัให้แก่

องค์กร ซ่ึงความรู้ คือ การผสมผสานระหว่างขอ้มูลและสารเทศโดยผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ 

เพื่อให้ เกิดความเข้าใจและสามารถน าไปใช้ได้ตลอดเวลา (Müller-Merbach, 2004) โดยใน

กระบวนการของการถ่ายทอดองคค์วามรู้สร้างความไดเ้ปรียบหลกั 4 ประการ ไดแ้ก่ สร้างกิจกรรม

ของเครือข่าย โดยการสร้างความเช่ือมโยงเพื่อให้องคค์วามรู้นั้นแพร่หลายผ่านการปฏิสัมพนัธ์กนั

ในเครือข่าย ประการท่ีสอง กระบวนการและคุณภาพสินคา้สุดทา้ย ในท่ีน้ีเปรียบถึงคุณภาพของ 

เน้ือหาขอ้มูล ความถูกต้อง กระบวนการในการส่ือสาร และผูรั้บสาร ท่ีมีประสิทธิภาพ เสมือน

กระบวนการในการผลิตสินคา้นั้นมีคุณภาพ ประการท่ีสาม  ระดบัของความถูกตอ้ง โดยปัจจยัหลกั

คือทกัษะของผูส่ื้อสาร ความมีปฎิภาณไหวพริบ และประการสุดทา้ยคือ ความติดขดัของการส่ือสาร 

ประกอบดว้ยหลายปัจจยั อาทิ ขอ้มูลนั้นมีความซับซ้อน หรือแมแ้ต่พฤติกรรมของคนท่ีเปล่ียนไป 

(Elam & Brush, 2010)(Copenhagen business school press, 2010) 

โดยการจ าแนกประเภทของความรู้สามารถแบ่งได้ตามลักษณะของแหล่งท่ีอยู่ได้ เป็น

ความรู้ท่ีฝังลึกหรือความรู้ติดตัว (Tacit Knowledge) และความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge)   

(Nonaka & Takeuchi, 1995) ความรู้ฝังลึกหรือความรู้ติดตวั (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีไดจ้าก 

การสั่งสมประสบการณ์ พรสวรรค ์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคล ไม่สามารถถ่ายทอดไดเ้ป็น
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ลายลกัษณ์อกัษร การถ่ายทอดตอ้งอาศยัวิธีการพูดคุยเพื่อแลกเปล่ียนความรู้หรือมีการท างานร่วมกนั 

เช่น ทกัษะในการท างาน เป็นตน้  

ความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) เป็นความรู้แบบนามธรรมท่ีสามารถเก็บรวบรวมและ

ถ่ายทอดไดโ้ดยตรงผา่นวิธีต่าง ๆ เช่น บทความ หนงัสือ เอกสารคู่มือการท างานต่าง ๆ ท่ีแสดงเป็น

ลายลกัษณ์อกัษร เป็นตน้ ในกระบวนการเพื่อยกระดบัความรู้อย่างต่อเน่ืองอย่างเป็นวฐัจกัรตาม

กระบวนการ SECI ภาพดา้นล่าง เร่ิมจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Socialization) การสกดัความรู้ออก

จากตัวคน (Externalization) การควบรวมองค์ความรู้ (Combination) และการผนึกฝังความรู้ 

(Internalization) และวนกลับมาเร่ิมต้นท าซ ้ าท่ีกระบวนการแรก เพื่อการพัฒนาการจัดการองค์

ความรู้ใหเ้ป็นงานประจ าท่ีย ัง่ยนืในอนาคต 

 

 ภาพท่ี 28  กระบวนการ The SECI Process 

 
ท่ีมา : Nanoka,Toyama and Konno, 2000 

 

โดยท่ีความรู้ทางดา้นกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์สามารถแบ่งออกเป็น  3 ประเภท คือ 

ความรู้ทัว่ไป ความรู้เฉพาะทาง และความรู้ในการด าเนินการ(Court, 1997)   
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1) ความรู้ทัว่ไป (General Knowledge) คือ ความรู้ท่ีไดรั้บ จากการศึกษาและประสบการณ์

ทัว่ไป องคค์วามรู้ถูกน ามาใชใ้นการทางานทัว่ไปไม่เฉพาะเจาะจง 

2) ความรู้เฉพาะทาง (Domain-specific Knowledge) คือ ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาและ

ประสบการณ์เฉพาะดา้น ซ่ึงเกิดจากการมีส่วนร่วมในการทางานและพฒันามาเป็นความรู้ 

3) ความรู้ในการด าเนินการ (Procedural Knowledge) คือ ความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์

ท างานภายในองค์กร โดยรูปแบบของความรู้เกิดจากการผสมผสานระหว่างความรู้ทั่วไปและ

ความรู้เฉพาะทาง 

2.3.6 แนวคิดทฤษฎีการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge Management)   

การจดัการความรู้ คือ การรวบรวมองคค์วามรู้ท่ีมีอยู่แลว้ในองคก์รซ่ึงกระจดักระจายในตวั
บุคคลหรือเอกสาร มาพฒันาให้แป็นระบบ เพื่อให้องคก์รสามารถเขา้ถึง ใชป้ระโยชน์ในการบรรลุ
เป้าหมายอยา่งนอ้ย  4  ประการไปพร้อมๆ กนั ไดแ้ก่   

1) บรรลุเป้าหมายของงาน    

2) บรรลุเป้าหมายการพฒันาคน   

3) บรรลุเป้าหมายการพฒันาองคก์ร ไปสู่การเป็นองคก์รแห่งการเรียนรู้ และ   

4) บรรลุความเป็นชุมชน เป็นหมู่คณะท่ีมีความเอ้ืออาทรระหวา่งกนัในท่ีท างาน  

การจดัการความรู้เป็นกระบวนการท่ีตอ้งด าเนินการร่วมกนัโดยผูป้ฏิบติังานในองคก์รหรือ
หน่วยงาน ย่อยขององค์กร เพื่อสร้างและใช้ความรู้ในการท างานให้เกิดผลสัมฤทธ์ิดีขึ้นกว่าเดิม 
(วิจารณ์  พาณิช,2549)  จุดหมายปลายทางของการจดัการความรู้ไม่ใช่ความเป็นเลิศของการจดัการ
ความรู้ เช่น  การมีคลงั ความรู้ท่ีทนัสมยัครบถว้น  การมีวฒันธรรมท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้  การมีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งบุคลากรอยา่งทัว่ถึง    

 แม้การจัดการองค์ความรู้อันประกอบไปด้วยส่วนประกอบหลักๆ 3 ส่วน ได้แก่ SECI 
สินทรัพยท์างความรู้ (Knowledge assets) และ การมีปฏิสัมพันธ์ (ba) ท่ีเป็นทางการ และไม่เป็น
ทางการ ซ่ึง ba จากความหมายของญ่ีปุ่ น หรือ “ba concept” แปลเป็นภาษาองักฤษว่าแนวคิดด้าน 
“สถานท่ี” หรือ “พื้นท่ี” ท่ีกลุ่มคนมาอยูร่วมกนัและแลกเปลี่ยน สร้างความรู้อาจจะเป็นพื้นท่ีจริงทาง
กายภาพ หรือพื้นท่ีเสมือนจริง หรือแค่แนวความคิดก็ได ้โดยกระบวนการของการสร้างองคค์วามรู้
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นั้นมิใช่เพียงแค่การจดัการ แต่รวมถึงการควบคุมองคป์ระกอบต่างๆ ให้ราบร่ืน(Nonaka, Toyama, 
& Konno, 2000) ดงัวงจรของภาพท่ี 27 ทั้งน้ียงัตอ้งอาศยัผูบ้ริหารระดบักลางในการท่ีจะผลกัดนัให้
เกิดวงจรดงักล่าวเพื่อให้การผลิตองค์ความรู้นั้นต่อเน่ืองจนกลายเป็นทรัพยากรทางปัญญาท่ีภายใน
องค์กรได้สั่งสมไว ้โดยเป็นความรู้ท่ีทั้ งองค์กรและบุคลากรมีการเก็บรวบรวมไวใ้นรูปบบของ
สารสนเทศ ความคิด การเรียนรู้  ความจ า ความเขา้ใจอยา่งถ่องแท ้รวมถึงขีดความสามารถต่างๆ ซ่ึง
จะเห็นได้ว่าเป็นการส่งเสริมให้ เกิดช่องทางในการสร้างภาวะผู ้น า ซ่ึงขับเคล่ือนด้วยกลุ่ม
ผูป้ฏิบติังานเอง จะเห็นไดว้า่จะไม่ใช่การบริหารงานแบบดั้งเดิมท่ีผูบ้ริหารระดบัสูงเป็นผูก้  าหนดอีก
ต่อไป  

 ภาพท่ี 29 รูปแบบกระบวนการสร้างองคค์วามรู้  

  
ท่ีมา : Nanoka,Toyama and Konno, 2000 

 เป้าหมายของการจดัการความรู้ มี  3  ประการ ดงัน้ี (บุญดี บุญญากิจ,2006) 

  1. การพฒันาคน ไดแ้ก่  ผูป้ฏิบติังานและผูบ้ริหาร  ใหมี้สมรรถนะ ซ่ึงประกอบดว้ย ความรู้ 
ทักษะ      คุณลักษณะ สูงขึ้ น ปฏิบัติงานได้ดีขึ้ น โดยท่ีบุคลากรระดับต้น ระดับกลางจะได้
ประโยชน์มากท่ีสุด   

2. การพฒันางาน  ท าให้การท างานนั้นมีประสิทธิภาพ เช่น มีความผิดพลาดนอ้ยลง ท างาน
ไดร้วดเร็วยิง่ขึ้น และมีประสิทธิผลสูงสุด ไดแ้ก่   ลดตน้ทุน  ผลผลิตสูงขึ้น  เกิดนวตักรรม   

3. การพฒันาองค์กร  ท าให้องค์กรสามารถบรรลุเป้าหมายตามวิสัยทัศน์  ยุทธศาสตร์ มี
ศกัยภาพใน การแข่งขนัสูง  สามารถเติบโตกา้วหนา้อยา่งย ัง่ยนื   
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โดยมีปัจจยัความส าร็จ (Critical Success Factor : CSF) ท่ีเปรียบเสมือนตวัช่วยของ “การ
จดัการความรู้”  ซ่ึงถา้ไดรั้บการบริหารจดัการท่ีดี ก็จะท าให้มีพลงัส่งเสริมท าให้การจดัการความรู้
ไดผ้ลดีดว้ย ไดแ้ก่  

  1. บรรยากาศและวฒันธรรมองค์กรท่ีสนับสนุนต่อการเรียนรู้และแลกเปล่ียนความรู้ มี

อิสระในการคิดเชิงสร้างสรรค ์มีการท างานท่ีไม่แบ่งพรรคแบ่งพวก ไวใ้จ โปร่งใส ให้เกียรติซ่ึงกนั

และกนั   หรือท่ีเรียกว่าบรรยากาศและวฒันธรรมแบบ “กลัยาณมิตร”  ซ่ึงจะน าความสุขของคนใน

องคก์รท่ีส่งผลต่อ ความส าเร็จในการท างาน   

2. ผูบ้ริหารระดบัสูง (Chief of Executive Officer: CEO) และผูบ้ริหารจดัการความรู้ (Chief 

of Knowledge Officer: CKO) มีบทบาทท่ีชัดเจนในกิจกรรมส าคัญ ให้ความสนับสนุนท่ีจริงจัง 

จริงใจ และสม ่าเสมอ เพื่อสร้างความเช่ือมัน่ให้ทุกคนไดซึ้มซบัถึงปณิธานท่ีมีความตั้งใจ เอาจริงกบั

การบริหารจดัการองคค์วามรู้ในองคก์ร    

 3. ทีมงานจดัการความรู้ (Knowledge Management Team : KM Team) ควรมีโครงสร้างท่ี

เป็นอิสระ ซ่ึงอาจคดัเลือกบุคลากรจากหน่วยงานต่างๆ เพื่อให้ไดอ้งคค์วามรู้ท่ีหลากหลายสาขา โดย

จากการศึกษาท่ีผา่นมาลกัษณะของการพฒันาดา้นเทคนิคและนวตักรรมส่วนใหญ่มกัเร่ิมจากการท่ีมี

ทรัพยากรท่ีมีความหลากหลายท่ีได้รับการพฒันาทั้งความรู้เชิงเทคนิค และทกัษะในการจดัการ

ความรู้ ไดรั้บการส่งเสริมสนับสนุนการมีส่วนร่วมของบุคลากร มีการส่ือสารกันอย่างเหมาะสม 

และสม ่าเสมอ    

 4. บุคลากร ซ่ึงประกอบไปด้วยผูใ้ห้ความรู้ ผูไ้ด้รับความรู้ ผูแ้ลกเปล่ียน ผูใ้ช้ความรู้  

เพื่อให้ทราบหนา้ท่ีของแต่ละคน เพื่อท่ีจะไดด้ าเนินการตามวตัถุประสงคไ์ดอ้ย่างชดัเจน เพราะการ

จัดการความรู้เป็นเพียงเคร่ืองมือท่ีจะอ านวยความสะดวก เคร่ืองมือสนับสนุน ให้การท างาน

ประจ าวนัตามกิจกรรมต่างๆไดถู้กด าเนินการอยา่งเป็นระเบียบแบบแผน และมีประสิทธิภาพ 

5. แผนและการปฏิบติัตามแผน  หวัใจของการจดัการความรู้คือการท่ีทุกๆคนมีส่วนร่วมใน

การผลกัดัน ด าเนินการตามแบบแผนด้วยความเขา้ใจ ด้วยการได้รับการยอมรับ เพื่อให้แผนการ

ด าเนินการราบร่ืน ถูกตอ้งสมบูรณ์ 
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6. เทคโนโลยีสารสนเทศ  จะเป็นส่วนท่ีอ านวยความสะดวก รวดเร็ว ในการรวบรวม 

จดัเก็บ เผยแพร่ความรู้ รวมทั้งเพิ่มแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ดงันั้น เทคโนโลยีการจดัการ

ความรู้ต้องเหมาะสมกับองค์กร สมดุลกับความสามารถในการใช้งานของบุคลากรด้วย ใน

ขณะเดียวกนัเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ล ้าสมยั ก็ควรตอ้งมีการพฒันาบุคลากรใน

ดา้นความรู้และทกัษะจนสามารถใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีในองคก์รไดเ้ตม็ท่ี เตม็ความสามารถไปดว้ยกนั 

เพราะการเรียนรู้เกิดขึ้ นได้ตลอดเวลาและไม่มี ท่ี ส้ินสุด(Nonaka et al., 2000) ดังนั้ น 

กระบวนการปล่ียนแปลงองคค์วามรู้จึงประกอบไปดว้ย 1) Socialization เป็นองคค์วามรู้ท่ีติดอยู่กบั

ตวัคน ดงันั้นการจะดึงองคค์วามรู้น้ีมาถ่ายทอด ตอ้งเกิดจากการติดต่อ การพบปะ พูดคุยแลกเปล่ียน

ประสบการณ์กนัโดยตรง 2)Extermalization เป็นการสร้าง การเรียนรู้จากส่ิงท่ีมีและเผยแพร่ให้เป็น

ลายลกัษอ์กัษรเพื่อให้ผูอ่ื้นไดใ้ชป้ระโยชน์ในอนาคต 3)Combination เป็นการน าเอาองคค์วามรู้ท่ีชดั

แจง้จากแหล่งต่างๆ มาพฒันาและน าเสนอในรูปแบบใหม่  4)Internalization เป็นการน าความรู้ได้

สะสมมาน ามาปฎิบติัจนเกิดเป็นทกัษะ ความช านาญน าไปสู่การแลกเปล่ียนกลบัไปท่ี Socialization 

ดงันั้นรูปแบบของกระบวนการในการส่ือสารเพื่อให้เกิดการปฎิสัมพนัธ์ดงักล่าวจึงมีความส าคญั

เพื่อใหอ้งคค์วามรู้นั้นไม่หยดุน่ิง เกิดการพฒันาตลอดเวลา   

 

2.3.7 แนวคิดทางทฤษฎีความสามารถในการดูดซบัองคค์วามรู้ (Absorptive Capacity) 

ทฤษฎีของความสามารถในการรับนวตักรรมจะเกิดจาก 2 มิติหลกั คือ มิติภายนอกองคก์ร 

เช่น วิวฒันาการของเทคโนโลยีและ มิติภายในขององค์กร เช่นกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการ

ถ่ายทอดความรู้ขององคก์ร การปฏิรูปองคก์ร ให้ตระหนกัในเร่ืองนวตักรรม เนน้ความสามารถใน

การรับปัจจยัท่ีเขา้มากระทบและวิเคราะห์กรอบให้เกิดความสมดุล ซ่ึงเร่ืองน้ีไดส้ะทอ้นค าพูดของ 

Cohen และ Levinthal (1990: p. 128) ในบทความเร่ือง ความสามารถของบริษทัต่อการยอมรับกบั

คุณค่าใหม่ จากปัจจัยภายนอกเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในเชิงพาณิชย ์สามารถมองเห็นได้ถึงการ

ยอมรับ ผสมผสาน และการประยุกต์ใช้ในการท างาน ดังนั้ นการเช่ือมโยงจากสภาพแวดล้อม

ภายนอกท่ีต้องการในช่องน้ีหมายถึง ช่องทางจากแนวคิดจากภายนอกและโอกาสในการท่ีจะ

น ามาใช้ในองค์กร  ถา้มีความสามารถในการรับท่ีมีประสิทธิภาพ องคก์รจะไดรั้บประโยชน์อย่าง
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มากมาย ในขณะท่ี  (Cohen & Levinthal, 1990)กล่าวว่า’อิทธิพลภายนอก’เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับ

นวตักรรม การรับรู้ต่ออิทธิพลเป็นเพียงส่ิงเดียวเท่านั้นท่ีจะท าให้เกิดความสามารถในการรับและ

ผสมผสานนวตักรรม     ในการน ามาประยุกตใ์ชเ้พื่อพฒันาจงัหวดั ทอ้งถ่ิน ชุมชน หรือองค์กรนั้น 

มีปัจจยัส าคญั 3 ปัจจยัท่ีส่งผลท าให้ความสามารถขององค์กรเกิดการพฒันาและขยายตวัในการ

เรียนรู้ซึมซับนวตักรรมและการน าความคิด ใหม่ๆไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ การเปิดรับความรู้ใหม่ 

ผนวกพื้นฐานความรู้เดิม และความหลากหลายของประสบการณ์ ซ่ึงการเปิดรับความรู้ใหม่หมายถึง

การท่ีองค์กรและบุคลากรไดใ้ช้ประโยชน์จากโครงข่ายและพฒันาองค์ความรู้ไปพร้อม ๆ กนั ซ่ึง

ตอ้งมีความสัมพนัธ์เก่ียวโยงหรือต่อยอดองค์ความรู้เดิมขององค์กร รวมทั้งความหลากหลายของ

ประสบการณ์ในองค์กรนั้น ๆ ซ่ึงถือว่าเป็นปัจจยัท่ีตอ้งให้ความส าคญัในการซึมซับหรือการรับ

แนวคิดทางนวตักรรม Cohen และ Levinthal (1990) ใหเ้หตุผลวา่องคค์วามรู้ขององคก์รเป็นพื้นฐาน

ท่ีส าคญัเพราะขอบเขตการรับแนวคิดจากภายนอกและการกระตุน้ในการรับแนวคิดนั้น ขึ้นอยู่กบั

ความหลากหลายของประสบการณ์ขององค์กรด้วย  (pacharee,2011) ซารา และ จอร์จ (Zahra & 

George, 2002) ไดน้ าเสนอกรอบคิดของการดูดซับความรู้ไวใ้นปี ค.ศ. 2002 โดยบอกว่า การดูดซับ

ความรู้นั้ น หากมองอย่าง กว้างๆ จะเห็นได้ว่ามีอยู่ด้วยกัน 2 มิติ มิติแรกคือ องค์ความรู้ท่ีเกิด

ภายนอกองคก์ร เป็นความรู้ใหม่ หรือนวตักรรมท่ีเกิดขึ้นภายนอกองคก์ร เช่น การพฒันาของระบบ

การคา้ รวมถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีอุตสาหกรรมคา้ส่ง คา้ปลีกน ามาใช้งาน ส่วนมิติท่ีสองเป็นองค์

ความรู้ท่ี เกิดขึ้ นในองค์กร การปรับเปล่ียนขององค์กร กระบวนการเรียนรู้ในองค์กร และ

ความสามารถในการท่ีจะดูดซับเอาความรู้ใหม่ๆ มาใช้ในองค์กร หากพิจารณาแนวคิดในขา้งตน้

แลว้จะพบว่าส่ิงส าคัญท่ีจะท าให้องค์กรสามารถเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ได้ทันกับความเปล่ียนแปลงท่ี

เกิดขึ้ นก็คือ อัตราการดูดซับความรู้ท่ี เกิดขึ้ นในแต่ละองค์กรนั่นเอง หรือพูดกันง่ายๆ ว่า

ความสามารถในการเรียนรู้และความสามารถในการน าไปใชน้ั้นท าไดร้วดเร็วแค่ไหน หากชา้ก็จะ

ไล่ทนัความรู้ใหม่ๆ ท่ีเกิดขึ้นไม่ทนั ท าใหค้นท่ีสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็วแซงน าเราไป ส าหรับปัจจยัท่ีจะ

ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ไดเ้ร็วนั้น ซาราและจอร์จระบุวา่มาจาก 3 กระบวนการคือ 

▪ กระบวนการแรก  คือความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้รับมาปรับใช้ หากมี

ความสามารถในการเช่ือมต่อ ปรับใชค้วามรู้ท่ีไดรั้บมาใหม่มากเท่าไร อตัราการดูดซับความรู้

ก็จะมีมากเท่านั้น 
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▪ กระบวนการท่ีสอง คือการรักษาองค์ความรู้เดิมให้คงอยู่ นั่นคือความสามารถท่ีรักษาองค์

ความรู้ท่ีมีอยู่แต่เดิมไม่ให้สูญหายไป เช่น พนักงานมีความรู้ความสามารถในการท างานแต่

ทา้ยท่ีสุดก็ลาออกไป เพื่อไปหางานท่ีให้ค่าตอบแทนท่ีสูงกว่าเดิม ท าให้ทุกอย่างท่ีท ามาตอ้ง

เร่ิมตน้ท ากนัใหม่ 

▪ กระบวนการท่ีสาม คือการมีความหลากหลายของประสบการณ์ในองค์กร เพราะองค์กรไม่

สามารถอยู่รอดได้จากการมีความรู้ ความช านาญเพียงแง่มุมเดียว ดังนั้ นจึงต้องการความ

หลากหลายของประสบการณ์ของคนท างานเพื่อมาช่วยท าใหง้านส าเร็จลุล่วงได ้

ส าหรับกระบวนการการดูดซบัความรู้นั้นสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ตอนหลกัๆ ไดแ้ก่ 

1. การไดม้าซ่ึงความรู้ใหม่ (Acquisition) องค์ความรู้ใหม่นั้นอาจจะเกิดจากประสบการณ์หรือ
ความรู้สะสมเดิมท่ีคนขององค์กรเรามีอยู่ท่ีก่อเกิดความรู้ใหม่ๆ คนเราเม่ือท างานไปนาน ๆ ก็
จะมองเห็นมุมมองของการแกปั้ญหาใหม่ท่ีเกิดจากการสะสมของประสบการณ์จากอดีตท่ีผา่น
มา หรือมาจากวิสัยทศัน์ ทิศทางขององคก์รเองท่ีมีเป้าหมายท่ีตอ้งการจะแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 
เช่นปัจจุบนัแทบทุกองค์กรหันมาให้ความส าคญักบันวตักรรม ซ่ึงองค์กรก็จะมุ่นมัน่เพื่อจะ
แสวงหาความใหม่เพื่อตอบโจทยใ์นการพฒันาองคก์รให้ดีขึ้น 

2. การดูดซบัความซับความรู้ (Assimilation) เร่ิมจากความสามารถในการเขา้ถึงความรู้ใหม่ๆ การ
ตีความของความรู้ใหม่ท่ีไดเ้ขา้ถึงวา่จะมีประโยชน์อย่างไร การท าความเขา้ใจกบัความรู้ใหม่ท่ี
ไดรั้บ และการเรียนรู้ส่ิงท่ีไดม้าใหเ้ขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง 

3. การเปล่ียนรูปความรู้ใหม่ (Transformation) การเปล่ียนรูปความรู้ใหม่เพื่อน ามาใช้งานนั้น
สามารถท าไดใ้นหลายรูปแบบเช่น การเพิ่มความรู้ใหม่เขา้ไปในการท างาน หรือความรู้ใหม่
ท าให้เรารู้ว่าเราต้องเลิกท าอะไรเพื่อให้ได้งานท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือเป็นการรวม
ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่เขา้ด้วยกัน (Recombine) หรือ ความรู้ใหม่ท่ีได้นั้นท าให้เราสร้าง
รูปแบบการท างานใหม่ขึ้นมา 

4. การน าความรู้ใหม่ไปใช้ (Exploitation) การน าความรู้ใหม่ไปใช้นั้นอาจเป็นการน าไปใช้ใน
เน้ืองานปัจจุบนัจนเป็นส่ิงท่ีท าประจ าในการท างาน หรือการน าความรู้ใหม่ไปปรับเปล่ียนใน
กระบวนการจนท าให้เป็นกลายเป็นขอ้ปฏิบติัในกระบวนการการท างานท่ีเกิดอยา่งต่อเน่ือง (บุ
ริม, 2017) 
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ตารางท่ี 11 ภาพรวมทฤษฎีท่ีท าการศึกษา 
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2.4.กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

Networking Capability 
- Sustainable networking system 
-Trust 
-Environment 
-Firm’s ability 
-Funds 
 

People Capability  
-Drive for development 
-Agility mindset 
-Skills 
-Training 
-Absorbtive capacity  
 Process Management  
-Commercialize Technology  
-Facility customization 
-Knowledge management  
-Group creativity  

 
 

(Cohen & Lavinthal,1990) 

Innovative 
Design  

Co-Creation 
Platform 

(Universities and 
SMEs) 

 
(Etzkowitz and 

Leydesdorff,2000) 

 -Culture factors 

-Organization structure factors 

-Engagement factors 

-Community of exchange 

factors 

Technology Driven 
-  Communication platforms 
 
 
 

(Etzkowitz&Leydesdorff,2000) 

(Leydesdorff & Meyer,2018)  

(Amabile & Pratt 2016)  

ท่ีมา : ผูวิ้จยั ,2019 

(Enrico, Espen & Debbie,2011) 

(Chesbrough,2003) 

(Lind, Styhre & Aaborn,2013) 

(Etzkowitza et.al, 2019) 

(Amabile,2011) 

(Nanoka et., al,2000)  

(Nanoka et., al,2000)  

(Etzkowitz and Leydesdorff ,2009) 

(Chesbrough,2003) 

(Nimas & Tommy,2018) 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจยั 

 

การศึกษาเร่ือง “นวตักรรมการสร้างความร่วมมือในการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมการ

ผลิตเคร่ืองประดบัท่ีมีขนาดย่อม และขนาดกลาง SMEs ”  เป็นการวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

โดยขอบเขตของงานวิจัยศึกษาถึงปัจจัยในการสร้างนวตักรรมการออกแบบของช่วงพัฒนา

ผลิตภณัฑ์ใหม่ ด้วยพื้นฐานการสร้างความเช่ือมโยงการท างานร่วมกันระหว่างภาคมหาวิทยาลยั  

และผู ้ประกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางเพื่อพัฒนาการออกแบบ เพื่อน าไปสู่ความคิด

สร้างสรรค์ใหม่ๆ ของการออกแบบ การพัฒนาทักษะ การสร้างเครือข่ายของผู ้ออกแบบใน

อุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั   โดยในงานวิจยัน้ีใช้รูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณและเชิง

คุณภาพและเพื่อให้งานวิจัยบรรลุตามวตัถุประสงค์ท่ีวางไว้ ผู ้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน

ดงัต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 12 ตารางแสดงขั้นตอนการวิจยั 
วตัถุประสงคง์านวิจยั วิธีการวิจยั ประชากรและกลุ่ม

ตวัอยา่ง 
ผลท่ีคาดวา่จะ

ไดรั้บ 

 
 
1.ศึกษารูปแบบ สภาพ
ปัจจุบนั ขอ้จ ากดั ปัญหา 
อุปสรรค และความตอ้งการ
ในการออกแบบใน
กระบวนการพฒันา
ผลิตภณัฑใ์หม่ของ
ผูป้ระกอบการขนาดยอ่ม
และขนาดกลาง 

1.การทบทวนวรรณกรรม  

ขอ้มูลเอกสาร หรือการวิจยั 

จากอุตสาหกรรมท่ีประสบ

ความส าเร็จ รวมถึงสภาพ

ปัจจุบนั ลกัษณะความ

ร่วมมือ อุปสรรค 

งานวิจยันวตักรรม

ความร่วมมือ และ

วรรณกรรมท่ี

เก่ียวขอ้ง 

ปัจจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบั
การพฒันา
นวตักรรม
ความร่วมมือ 

2.สัมภาษณ์เบ้ืองตน้จาก
ผูเ้ช่ียวชาญและสัมภาษณ์เชิง
ลึกของตวัแทนผูบ้ริหารของ
สถาบนัการศึกษา สมาคม 
และผูป้ระกอบการใน

ผูเ้ช่ียวชาญใน
อุตสาหกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบักรอบ
แนวคิดงานวิจยั 

 
 
 

แนวความคิด
ในการพฒันา
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อุตสาหกรรมถึงปัจจยั
ความส าเร็จขอความร่วมมือ 

โปรแกรม
ตน้แบบ 

3. แบบสอบถามเพื่อท าการ
วิเคราะห์สถิติดว้ยโปรแกรม
ส าเร็จรูป SPSS หา
ความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีจะ
สร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบ 

ตวัแทน
ผูป้ระกอบการเขต
กรุงเทพและ
ปริมณฑล 

2.พฒันาตน้แบบของ
กระบวนการสร้าง
นวตักรรมความร่วมมือดา้น
การออกแบบ 

4.ตน้แบบกระบวนการความ
ร่วมมือ 

 
 

ตน้แบบ
จ าลอง 

3.สร้างโปรแกรมเพื่อ
สนบัสนุนตน้แบบของ
กระบวนการสร้าง
นวตักรรมความร่วมมือใน
การออกแบบ 

5.แพลตฟอร์มตน้
แบบจ าลอง 

 โปรแกรม
ตน้แบบ 

4.การทดลองประสิทธิภาพ
และการยอมรับดว้ยการวิจยั
ปฎิบติั 

6.การวิจยัปฎิบติัโดยการ
ทดลอง 

อุตสาหกรรมขนาด
กลางและขนาด

ยอ่ม 

ผลสรุปจาก
การทดลอง 

5.ถ่ายทอดเพื่อน านวตักรรม
ความร่วมมือน้ีไปใช้

ประโยชน์ในเชิงพาณิชย ์

7.วางรูปแบบการถ่ายทอด
นวตักรรมการสร้างความ

ร่วมมือในการออกแบบ 

ผูป้ระกอบการ
ขนาดกลางและ

ขนาดยอ่มและ
สถาบนัการศึกษา 

การน าไปใช้
จริงใน

อุตสาหกรรม 

 

โดยมีรายละเอียดตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
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3.1 ศึกษารูปแบบ สภาพปัจจุบัน ข้อจ ากดั ปัญหาอุปสรรค และความต้องการ 

3.1.1 วิจยัเอกสาร 
ลกัษณะความร่วมมือ อุปสรรค การสร้างนวตักรรม การพฒันาผลิตภณัฑ ์ปัจจยัความส าเร็จ

จากความร่วมมือ จากอุตสาหกรรมท่ีประสบความส าเร็จ และวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน าขอ้มูลท่ี
ไดม้าสร้างแบบสอบถามให้ครอบคลุมกรอบวตัถุประสงค์และกรอบงานวิจยั โดยแสดงถึงปัจจยั
ต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการสร้างความร่วมมือนวตักรรมผลิตภณัฑ ์อนัไดแ้ก่   

ขอ้สมมุติฐาน    ปัจจยัในการสร้างความร่วมมือดา้นบุคลากร กระบวนการ เครือข่ายและ

เทคโนโลยส่ีงผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบในอุตสาหกรรม  

3.1.2 การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือในการวิจยั 
เพื่อสร้างตน้แบบกระบวนการนวตักรรมความร่วมมือ เพื่อพฒันาโปรแกรมสนบัสนุนโดย

มีขั้นตอนดงัน้ี 

  ล าดับท่ี 1 ผูวิ้จยัตอ้งสร้างเคร่ืองมือโดยรวบรวมเน้ือหาต่างๆ ท่ีได้มาจากทั้งการ

ทบทวนวรรณกรรม การวิจยัเอกสาร แนวคิด การสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเพื่อสร้าง

แบบสอบถาม  

ล าดบัท่ี 2 จึงน าแบบสอบถามน าเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อประเมิน

ความเหมาะสม 

ล าดบัท่ี 3 แกไ้ขหัวขอ้แบบสอบถามเพื่อน าเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถามโดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามแต่ละขอ้

กับวัตถุประสงค์หรือท่ี เรียกว่า IOC (Index of Item-Object Congruence) โดยมี เกณฑ์ในการ

พิจารณาดงัต่อไปน้ี 

คะแนน +1 ถา้มีความเห็นวา่ขอ้ค าถามนั้นมีความเหมาะสม 

คะแนน -1 ถา้มีความเห็นวา่ขอ้ค าถามนั้นยงัไม่มีความเหมาะสม 

คะแนน 0 ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามนั้นมีความเหมาสม 
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โดยเม่ือให้คะแนนแลว้ผูว้ิจยัจะน าคะแนนท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC ซ่ึงตาม

สูตรนั้นจะมีเกณฑใ์นการพิจารณาดงัน้ี 

ขอ้ค าถามมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5-1.00  พิจารณาไดว้่ามีค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถามท่ี

ยอมรับได ้

 

ตารางท่ี 13 การทดสอบความเท่ียงตรง 

ปัจจยั 
ค่า𝒙̅ 
IOC 

การแปลผล 

(n5) 
ด้านบุคลากรการออกแบบ 
1. สร้างความต่ืนตวัในการพฒันาทกัษะ   1.00 

 
ยอมรับ 

2. สร้างความรู้ท่ีหลากหลาย  0.60 ยอมรับ 
3. เปิดรับส่ิงใหม่และปรับตวัต่อการเปล่ียนแปลงไดอ้ยา่งรวดเร็ว 1.00 ยอมรับ 
4. สร้างความเช่ือมัน่ในศกัยภาพของตนเอง 1.00 ยอมรับ 
5. มีความสามารถในการ ถ่ายทอดองคค์วามรู้ของตนเอง 0.60 ยอมรับ 
6. มีความสามารถในการ ดูดซบัองคค์วามรู้จากผูอ่ื้น 0.80 ยอมรับ 
7. ทกัษะดา้นการออกแบบมาจากการฝึกอบรมกนัเองภายใน 0.80 ยอมรับ 

ด้านกระบวนการ 
 

 

1. วิธี กระบวนการส่งเสริมประสิทธิภาพในการผลิต 1.00 ยอมรับ 
2. ความร่วมมือท่ีน าไปสู่การใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 1.00 ยอมรับ 
3.  มีส่ิงอานวยความสะดวกเฉพาะดา้น อาทิ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ 0.80 ยอมรับ 
4. ส่งเสริมการจดัการองคค์วามรู้แบบบรูณาการ  0.60 ยอมรับ 
5. ขบัเคล่ือนการคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม  1.00 ยอมรับ 

ด้านเครือข่าย 
 

 

1.  สร้างความไวเ้น้ือเช่ือใจซ่ึงกนัและกนั 1.00 ยอมรับ 
2. ส่งเสริมสภาพแวดลอ้มองคก์รท่ีดี 0.80 ยอมรับ 
3. ช่ือเสียงขององคก์รส่งผลต่อการสร้างความร่วมมือ  1.00 ยอมรับ 
4. เอ้ือผลประโยชน์ในการจดัหาทุนไดง้่าย 0.80 ยอมรับ 
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การขับเคล่ือนด้านเทคโนโลยี 
 

 

1.   พฒันาการการออกแบบและการคิดสร้างสรรค์  1.00 ยอมรับ 
2.  ช่วยลดเวลาในการ พฒันาผลิตภณัฑ ์ 1.00 ยอมรับ 
3.  สร้างความสามารถใน การแข่งขนัในอุตสาหกรรม 1.00 ยอมรับ 
 

จึงจะน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ราย เพื่อท่ีจะน าไปทดสอบหาค่าความเช่ือมั่น 

(Reliability) 
 

ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์ความเช่ือมั่น 
Constructs N Items 

Mean 

Standard 

Deviation 

Cronbach's 

Alpha 

No. of 

item 

ความสามารถบคุลากรดา้นการออกแบบ 30 3.668 7.512 0.875 14 

ความสามารถดา้นกระบวนการ 30 3.469 6.504 0.911 10 

ความสามารถดา้นเครอืขา่ย 30 3.387 6.178 0.905 8 

การขับเคลือ่นดา้นเทคโนโลย ี 30 4.029 11.748 0.879 6 

รูปแบบการสรา้งความร่วมมอื 30 3.828 32.013 0.984 46 

 

 

จ าเห็นไดว้่าค่า Cronbach’s Alpha มีค่าอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับไดท่ี้ 0.87-0.98 จึงน าไปเก็บขอ้มูลจาก

กลุ่มตวัอยา่งท่ีไดก้ าหนดไวต้ามตารางดา้นล่าง 

 

 ตารางท่ี 15 แสดงตัวอย่างในการเกบ็ข้อมูลในขั้นตอนท่ี 2 
ประเภทกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 

(ราย) 

• ผูบ้ริหารระดบักลางสถาบนัวิจยัอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ 1 

• นกัวิจยัอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั 1 

• ผูป้ระกอบการคา้พลอยสีจงัหวดัจนัทบุรี 1 

รวม 3 
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3.1.3 สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview)  
ดว้ยตวัแทนของแต่ละภาคส่วน(ภาครัฐบาล สถาบนัการศึกษา สมาคม และผูป้ระกอบการ) 

ซ่ึงเป็นผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งโดยตรงในอุตสาหกรรมการผลิตอญัมณีและเคร่ืองประดบั เพื่อสังเคราะห์ 
สรุปปัจจยัท่ีไดท้ั้งหมดมาพฒันาตน้แบบเพื่อสร้างโปรแกรมสนบัสนุนไดอ้ยา่งเหมาะสม    ดงันั้น
ผูว้ิจยัจะการรวบรวมขอ้มูลดว้ยวิธีการบนัทึกเสียงและการจดบนัทึก เพื่อท่ีจะสามารถสรุปขอ้
ประเด็น และปัจจยัต่างๆ ในภาพรวมเพื่อใหส้อดคลอ้งกบักรอบการวิจยั รวบรวบ เรียบเรียง ผา่น
กระบวนการวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นขอ้เสนอแนะใหก้บัผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรม และผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งโดยตรงในอุตสาหกรรมการผลิตอญัมณีและเคร่ืองประดบัในอนาคต โดยมีลกัษณะค าถาม
ท่ีพฒันามาจากกรอบงานวิจยั ซ่ึงแบ่งเป็น 3 หมวดใหญ่ๆ ไดแ้ก่ 

1.การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค ์การพฒันาผลิตภณัฑ์ 

 -แนวคิด กระบวนการ ขั้นตอน ระยะเวลา ในการสร้างสรรคผ์ลงาน 

 -การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์

 -การแลกเปล่ียน การแก้ปัญหาท่ีจ าน าไปสู่การสร้างนวตักรรม หรือความคิด

สร้างสรรค ์

2.ปัจจัยความส าเร็จของความร่วมมือตั้ งแต่การออกแบบในกระบวนการพัฒนา

ผลิตภณัฑ ์

 -จุดเร่ิมตน้ในการสร้างความร่วมมือ 

 -การสร้างคุณค่าผลิตภณัฑ ์

 -ความพร้อมในการสนบัสนุน และความตอ้งการการสนบัสนุน    

3.การสร้าง และพฒันาความร่วมมือ 

 -อุปสรรคและแนวทางในการแกไ้ข หรือพฒันาในอนาคต 

 -แนวคิดความร่วมมือสร้างความแข็งแกร่งในผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาด

กลางเพื่อความยัง่ยนืในอนาคต 
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 ตารางท่ี 16  แสดงตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลขั้นตอนท่ี 3 
ประเภทกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 

(ราย) 

• มหาวิทยาลยับูรพาวิทยาเขตจนัทบุรี หรือ กาญจนาภิเษกวิทยาลยั ช่างทอง

หลวง หรือมหาวิทยาลยัราชภฎัร าไพพรรณี หรือ วิทยาลยัราชมงคล

รัตนโกสินทร์ วิทยาเขตเพาะช่าง หรือมหาวิทยาลยัราชมงคล วิทยาเขตพระ

นคร 

5 

• ตวัแทนกลุ่มผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง 7 

รวม 12 

 

 จากนั้ นท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงเน้ือหาถึงปัจจัยท่ีภาคมหาวิทยาลัย และ

ผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมประเมินตนเองภายใตก้รอบงานวิจยัเพื่อจะเป็นแนวทางใน

การสร้างขอ้ค าถามส าหรับการวิจยัเชิงปริมาณในขั้นตอนต่อไป 

3.1.4 วิจยัเชิงปริมาณดว้ยแบบสอบถาม   
โดย ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา โดยประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีเป็น

ผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางท่ีมีการผลิตเคร่ืองประดบัตามภูมิภาคต่างๆของประเทศ
ไทย โดยมีการน าโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power มาช่วยวิเคราะห์จ านวนแบบสอบถามท่ีจะตอ้งเก็บ
รวบรวมตามกรอบงานวิจัย  และผูว้ิจัยมีการแจกแจงไปในแต่ละภูมิภาคด้วยวีธีโควต้า (Quota 
Sampling)  ซ่ึงในการวิจยัเชิงปริมาณน้ีผูวิ้จยัมิได้ท าการแจกแจกเพื่อศึกษากลุ่มผูป้ระกอบการใน
ภาคใตเ้น่ืองจากจ านวนของผูป้ระกอบการมีจ านวนนอ้ยเกินไป 
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ตารางท่ี 17 แสดงประชากรตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลในขั้นตอนท่ี 4 
ประเภทกลุ่มตวัอยา่ง  จ านวนกลุ่ม

ตวัอยา่งทั้งหมด 
(ราย) 

จ านวนกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ี
เลือก 
(ราย) 

• ผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม-ภาคกลาง    1,309 39 

• อาจารยม์หาวิทยาลยัท่ีมีการเรียนการสอนดา้นอญั

มณีและเคร่ืองประดบั    

115 12 

รวม 1,324 51 

 

จากจ านวนกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดของผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมในเขตภาค

กลาง และอาจารยม์หาวิทยาลยัดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบั ผูว้ิจยัใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย 

(Simple Random Sampling) ภายในช่วงระยะเวลา 1 เดือน (1-30 ตุลาคม 2563) จากนั้ นจึงน ามา

พฒันาตน้แบบในล าดบัถดัไป 

 

3.2 พฒันาต้นแบบของกระบวนการสร้างนวัตกรรมความร่วมมือด้านการออกแบบ    

3.2.1 ลกัษณะขอ้มูล การวิเคราะห์ขอ้มูล และสถิติท่ีใช ้
 การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการน าข้อมูลจากแบบสอบถามด้านปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้าง

นวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบของการพฒันาผลิตภณัฑ์ในอุตสาหกรรมการผลิตอญัมณี

นั้นเป็นการเก็บขอ้มูลในเชิงปริมาณ และท าการวิเคราะห์สถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการ

วิเคราะห์ขอ้มูลโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

ลักษณะข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติท่ีใช้  เป็นการอธิบายสรุปเน้ือหาจากผูใ้ห้

สัมภาษณ์ในเชิงพรรณนา ซ่ึงมาจากการวิเคราะห์ขอ้มูล สรุปความสัมพนัธ์แนวความคิดในภาพรวม 

ท่ีสอดคลอ้งเช่ือมโยงกบักรอบงานวิจยั โดยผลลพัธ์น้ีจะสามารถแลกเปล่ียน เพื่อพฒันา และต่อยอด
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ภายในกลุ่มผูป้ระกอบการ สถาบนัการศึกษา และตวัแทนจากภาคส่วนต่างๆของอุตสาหกรรมการ

ผลิตเคร่ืองประดบัได ้

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statics)   

การวิเคราะห์ขอ้มูล เป็นการน าเสนอขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมโดยอธิบายถึงลกัษณะของขอ้มูล

ท่ีเก็บรวบรวมไดใ้นรูปแบบของการแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 

(Mean)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation :S.D) เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ

สร้างนวตักรรมความร่วมมือดา้นการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑข์องอุตสาหกรรมการผลิต

เคร่ืองประดบั 

2. สถิติเชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) 

เน่ืองดว้ยงานวิจยัน้ีเป็นการศึกษาความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุระหว่างตวัแปร ผูวิ้จยัจึงใชส้ถิติที

เทส (t test) ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างหน่ึงกลุ่มกับ 

ประชากร หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีอาจมีความสัมพนัธ์กนัหรือเป็นอิสระต่อ

กนั    ส าหรับขอ้มูลสเกลแบ่งกลุ่ม (Nominal Scale)  และสเกลอนัดบั(Ordinal Scale) เพื่อทดสอบ

ความสัมพนัธ์ของกลุ่มตวัอย่าง อาทิ ปัจจยัความส าเร็จของผูป้ระกอบการ และสร้างวฒันธรรม

นวตักรรมของสถาบนัการศึกษา 

ใช้สถิติการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพื่อศึกษาถึง

ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัอิสระกบัตวัแปรตาม ในความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรงท่ีมีตวัแปรอิสระมากกว่า

หน่ึงตวักบัตวัแปรตามหน่ึงตวั  โดยอาศยัสมการโลจิสติกส์ท่ีสร้างขึ้นจากชุดตวัแปรท านายของ

ปัจจยัในแต่ละภาคส่วนของกรอบงานวิจยั ท่ีส่งผลต่อการนวตักรรมความร่วมมือดา้นการออกแบบ 

โดยระหวา่งตวัแปรท านายจะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนัต ่า    

ขั้นท่ี 1 เลือกตวัแปรอิสระท่ีคาดวา่จะมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตาม โดยใชว้ิธีสเตปไวส์ 

ซ่ึงเป็นเทคนิควิธีการเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการในขั้นตอนเดียวโดยผูวิ้จยัจะตอ้งเป็นผูต้ดัสินใจ

เองวา่ตวัแปรอิสระตวัใดบา้งท่ีมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตาม หรือควรจะอยูใ่นสมการถดถอยโลจิ

สติก 
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ขั้นท่ี 2 ตรวจสอบหาค่าผิดปกติของตวัแปรอิสระแต่ละตวั ดว้ยการตรวจสอบวา่ตวัแปร

อิสระมีความสัมพนัธ์กนัหรือไม่ โดยสามารถหาไดจ้าก Variance Inflation Factor (VIF)  โดยเกณฑ์

การพิจารณาคือถา้ค่า VIF มีค่าเท่ากบั 1.000 แสดงวา่ตวัแปรอิสระนั้นๆมีความสัมพนัธ์กนัในระดบั

มากพอท่ีจะไม่เกิดปัญหา  Multicollinearity  

ขั้นท่ี 3 สร้างสมการโดยพิจรารณาค่าPseudo R2 และค่า Wald Statistic 

ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบเง่ือนไขของการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ (Multiple regression 

analysis)  ดว้ยวิธีการ stepwise คดัเลือกตวัแปรอิสระท่ีมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตามมากท่ีสุดเขา้

สมาการและทดสอบนยัส าคญัทางสถิติก่อน โดยดูค่าการกระจายของค่าความคาดเคล่ือน  (𝜀)  ว่ามี

การกระจายในลกัษณะปกติหรือไม่  

ขั้นท่ี 5 พยากรณ์เหตุการณ์โดยพิจารณาจากค่า p-value ท่ีนอ้ยกวา่ 0.05 เพื่อแสดงถึงปัจจยัท่ี

สามารถใชพ้ยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ   

3. การหาช่วงพิสัยระดบัความตอ้งการ หรือลิเคอร์ทสเกล (Likert scale) โดยพิจารณา

ตวัเลขนอ้ยจะไม่มีผล และตวัเลขยิง่มากยิง่มีผลมาก  

ซ่ึงผูวิ้จยัมีการก าหนดขอ้มูลก่อนการวิเคราะห์ตามรูปแบบของแบบสอบถามดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 เลือกขอ้ค าถามท่ีตอบไดเ้พียงขอ้เดียว 

ขั้นท่ี 2 ขอ้ค าถามท่ีตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้ มีก าหนดรหสัตามท่ีผูว้ิจยัก าหนด 

ขั้นท่ี 3 ขอ้ค าถามลิเคอร์สเกล (Likert Scale) มีการก าหนดระดบัคะแนนดงัน้ี 

  ไม่มีผล   ใหค้ะแนน 1 คะแนน 

  มีผลนอ้ย  ใหค้ะแนน 2 คะแนน 

  มีผลปานกลาง  ใหค้ะแนน 3 คะแนน 

  มีผล   ใหค้ะแนน 4 คะแนน 

  มีผลมาก  ใหค้ะแนน 5 คะแนน 
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3.3 สร้างโปรแกรมเพื่อสนบัสนุนตน้แบบ 

สร้างโปรแกรมสนับสนุนต้นแบบกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการ
ออกแบบโดยจากขอ้มูลท่ีไดท้ าการส ารวจมา ในขั้นตอนน้ีจึงเป็นขั้นตอนของการออกแบบ สร้าง
โปรแกรมสนับสนุนในการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบของกลุ่มผูป้ระกอบการ 
สถาบันการศึกษา และตัวแทนจากภาคส่วนต่างๆของอุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดับ  ท่ีมี
ประสิทธิภาพ เรียลไทม์ ในลกัษณะของเว็บไซต์ โดยเบ้ืองตน้จะมีการสร้างขอ้มูลส่วนตวัส าหรับ
สมาชิกท่ีตอ้งการแชร์และรับขอ้มูล โดยรายละเอียดของความตอ้งการในการออกแบบผูว้ิจยัจะ
น าเสนอในอยู่ในขั้นตอนของการศึกษาต่อไป ส่วนผูท่ี้ไม่ได้สร้างสร้างข้อมูลส่วนตัวไฟล์นั้ น
สามารถเขา้มาใชง้านไดใ้นลกัษณะศึกษาขอ้มูลไดเ้พียงอยา่งเดียว      

 

3.4 ทดลองประสิทธิภาพและทดสอบการยอมรับ   

โดยการทดลองกบัโรงงานอุตสาหกรรมขนาดยอ่ม   

ล าดบัท่ี 1 ท าการทดลองประสิทธิภาพกบัโรงงานขนาดยอ่ม หรือสถาบนัการศึกษาจ านวน 3 

แห่ง โดยพิจารณาโรงงานท่ีมีขั้นตอนในการออกแบบและการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ใกลเ้คียงกนัทั้ง

ในดา้นของจ านวนแบบ จ านวนการผลิต จ านวนพนกังาน หลงัจากนั้นจะท าการทดสอบการยอมรับ

ด้วยการท าแบบประเมินนวัตกรรมกระบวนการก่อนและหลังท าการทดลองด้วยการใช้

แบบสอบถามในหวัขอ้ค าถาม 

กลุ่มค าถามท่ี 1 สอบถามความคิดเห็นดา้นความเหมาะสมในการใชง้าน เพื่อส่งเสริม 

สนบัสนุน  ต่อการนวตักรรมการสร้างความร่วมมือในการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ์ 

กลุ่มค าถามท่ี 2  สอบถามความคิดเห็นดา้นการใช้ประโยชน์ของตวัแบบท่ีมีผลต่อ

การนวตักรรมการสร้างความร่วมมือในการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ ์

กลุ่มค าถามท่ี 3  สอบถามความคิดเห็นเพื่อพฒันาการสร้างความร่วมมือให้แขง็แกร่ง

ของอุตสาหกรรมในอนาคต   

ล าดบัท่ี 2 ในขั้นตอนน้ีเป็นการจดัทดลองตน้แบบดว้ยวิธี  Purposive Sampling แบบเจาะจง 

โดยกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 5 รายท่ีเป็นผูป้ระกอบการในเขตภาคกลาง รายละเอียดดงัน้ี 
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ตารางท่ี 18 แสดงตวัอยา่งในการเก็บขอ้มูลล าดบัท่ี 2 
ประเภทกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน

(ราย) 

• ตวัแทนกลุ่มผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง 

-ผูป้ระกอบการ หรือตวัแทนในเขตภาคกลาง 

 

5 

• ตวัแทนสถาบนัการศึกษา 

-มหาวิทยาลยัดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบัในเขตภาคกลางและภาค

ตะวนัออก 

 

2 

รวม 7 

 

ทั้งน้ีเพื่อให้เกิดกิจกรรม เกิดการปฎิสัมพนัธ์ การให้ความรู้ น าเสนอผลงาน infographic 

โดยการประชุมกลุ่มทั้งโดยตรง และผ่านโปรแกรมแอพพลิเคชั่นออนไลน์ Zoom  เพื่อสร้างการ

ขบัเคล่ือนในการพฒันาการออกแบบนวตักรรมผลิตภณัฑ์    ซ่ึงในขณะเดียวกนัก็รับความคิดเห็น

จากเพื่อน าปรับปรุงพฒันาระหว่างการปฎิบติังานจริง รวมถึงทดสอบประสิทธิภาพและการยอมรับ

ในกลุ่มของผู ้ใช้งานโดยมีพื้นฐานคือกลุ่มผู ้ประกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง และ

สถาบนัการศึกษา 

ล าดบัท่ี 3 ในขั้นตอนน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพโดยการสนทนากลุ่ม ด าเนินการวิจยัดว้ยการ

สุ่ม ดงัรายละเอียดดา้นล่าง   
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ตารางท่ี 19 ตารางแสดงการเก็บขอ้มูลล าดบัท่ี 3 
ประเภทกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 

(ราย) 

• สถาบนัการศึกษา 

-ผูอ้  านวยการสถาบนัเคร่ืองประดบัไทยและการออกแบบ 

มหาวิทยาลยัราชมงคลพระนคร 

-ประธานสาขาออกแบบ มหาวิทยาลยับูรพาวิทยาเขตจนัทบุรี  

-นกัวิจยัสถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ  

3 

• ตวัแทนกลุ่มผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลาง 3 

รวม 5 

 

3.5 ศึกษาความเป็นไปได้ในการใช้ประโยชน์สู่เชิงพาณิชย์   

ศึกษาความเป็นไปไดเ้พื่อยืนยนัการน าตน้แบบนวตักรรมการสร้างความร่วมมือดา้นการ

ออกแบบของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัไปใช้ โดยการศึกษา วิเคราะห์ความตอ้งการ 

ขอ้จ ากัด รูปแบบของกระบวนการการออกแบบ  น าปัจจยัท่ีพบมาพฒันาตน้แบบ สร้างโปรแกรม

ตน้แบบและทดสอบการยอมรับกบัผูป้ระกอบการ จากนั้นจึงวางแผนธุรกิจ ประเมินความสามารถ

ในการลงทุนเพื่อสร้างประโยชน์ในเชิงพาณิชย ์ 
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บทท่ี 4 

ผลการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การสร้างความร่วมมือ 
 

จากการทบทวนวรรณกรรม กรอบแนวคิดงานวิจยั และแนวทางด าเนินการวิจยัในบทท่ี 2 
และ 3 นั้น ผูวิ้จยัสามารถน าปัจจยัท่ีมีความส าคญัในการสร้างความร่วมมือเพื่อด าเนินการวิจยัเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพดงัต่อไปน้ี  

4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ 
 

ในการวิจยัเชิงคุณภาพนั้น ผูวิ้จยัไดน้ าปัจจยัท่ีมีความส าคญัต่อการสร้างความร่วมมือดา้น
การออกแบบซ่ึงประกอบไปด้วย 10 ปัจจัย ได้แก่ ความกระตือรือร้นท่ีจะพัฒนาตนเอง ความ
คล่องตัวในการเปล่ียนแปลง ทักษะการออกแบบ รูปแบบของการส่ือสาร การใช้ประโยชน์เชิง
พาณิชย ์การใชป้ระโยชน์ของส่ิงอ านวยความสะดวกต่างๆ  ความคิดสร้างสรรคข์องกลุ่ม การจดัการ
องคค์วามรู้ ความยัง่ยืน และความไวว้างใจ  เพื่อท าการสัมภาษณ์เชิงลึกตามตารางดา้นล่างกบักลุ่ม
ประชากรจ านวน 12 ราย ซ่ึงเป็นผูป้ระกอบการจ านวน  7 ราย  และตัวแทนสถาบันการศึกษา  
จ านวน 5  ราย   เก่ียวกับข้อคิดเห็นเก่ียวกับกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือด้านการ
ออกแบบ จากนั้นท าการวิเคราะห์เชิงเน้ือหา แจกแจงขอ้มูล และตรวจสอบขอ้มูลเชิงคุณภาพด้วย
การตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) ซ่ึงไดแ้สดงผลการวิเคราะห์ดงัตารางดา้นล่าง 

ตารางท่ี 20 สรุปการใหค้ะแนนของผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา 
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 จากการใหค้ะแนนดา้นบนของผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษาผูว้ิจยัน ามาเปรียบเทียบ
ดว้ยแผนภูมิเรดา้ร์ตามรูปดา้นล่าง 
 

ภาพท่ี 30 การใหน้ ้าหนกัความส าคญัปัจจยัความร่วมมือของสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการ  

  
ท่ีมา : ผูวิ้จยั, 2020 

  จากรูปภาพดา้นบนโดยภาพรวมจะเห็นไดว้่าสถาบนัการศึกษา (เส้นสีเขียว) มีการประเมิน
ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบของตนอยู่ในระดับท่ีสูงกว่า
ผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม (เส้นสีแดง)  โดยผูวิ้จยัสามารถอภิปรายประเด็นน้ีไดว้่า 
ในปัจจุบนัสถาบนัการศึกษามีศกัยภาพในปัจจยัต่างๆ ท่ีจะส่งเสริม สนบัสนุนการสร้างความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบให้เกิดความไวว้างใจ เกิดการคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม และมีโครงสร้างองคก์รท่ีมี
ความพร้อมในด้านรูปแบบของการส่ือสาร การจดัการองค์ความรู้ การใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย ์
รวมถึงการใช้ส่ิงอ านวยความสะดวกร่วมกัน  และดว้ยการมีนโยบาย งบประมาณและพนัธกิจท่ี
ชดัเจน ส่งเสริมให้สถาบนัการศึกษาเป็นระบบเครือข่ายเพื่อความยัง่ยืน และท่ีส าคญัดว้ยพนัธกิจ
หลกัของสถาบนัการศึกษานั้น คือการพฒันาบุคลากรสู่สังคม   และเป็นหน่วยงานท่ีมิไดมุ้่งแสวงหา
ผลก าไร จึงได้รับและขอรับการส่งเสริมจากหน่วยงานต่างๆ  ไดส้ะดวก  ซ่ึงในบางมหาวิทยาลยั
ไดรั้บนโยบายและงบประมาณสนบัสนุนเฉพาะกิจเพื่อให้ขบัเคล่ือนโครงการของปีนั้นๆ  ถึงแมว้่า
ปัจจยัด้านการพฒันาตนเองจะอยู่ในระดบัท่ีเท่ากัน ท าให้ประเมินไดว้่าทั้งสถาบนัการศึกษาและ
ผูป้ระกอบการมีพื้นฐานของความพร้อมท่ีจะเปิดรับความรู้ใหม่ๆ เพื่อพฒันาตนเองซ่ึงเป็นโอกาส
ของอุตสาหกรรมท่ีจะส่งเสริม พฒันาความแข็งแรงเฉพาะดา้นตามแผนยุทธศาสตร์ชาติในการเป็น
ศูนยก์ลางการคา้อญัมณีแห่งเอเชียในปี 2022  และแมว้่ามีสองปัจจยัท่ีสถาบนัการศึกษามีระดบัการ
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ประเมินท่ีต ่ากว่าผูป้ระกอบการซ่ึงก็คือทกัษะดา้นการออกแบบ และความรวดเร็วในการปรับตัวต่อ
สภาพแวดลอ้ม   ซ่ึงนบัว่าเป็นจุดแข็งของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัท่ีผูป้ระกอบการมี
ความมั่นใจในศกัยภาพ ฝีมือในการออกแบบ การขึ้นตวัเรือนของตนเอง และมีการเตรียมความ
พร้อมเพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ ซ่ึงค่อนขา้งสมเหตุสมผลเน่ืองดว้ยในมุมธุรกิจคือการ
สร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั และเพื่อความอยู่รอดขององค์กรภายใตส้ถานการณ์ต่างๆ  ท่ีไม่
สามารถควบคุมได ้

ในส่วนของระดบัคะแนนความต่างในแต่ละปัจจยัระหวา่งสองภาคส่วน ในภาพรวมนั้นจะ
เห็นได้ว่ามีระดับความห่างอย่างมีนัยส าคัญได้แก่ ปัจจัยด้านความไวว้างใจ และการคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์แบบกลุ่ม แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างการด าเนินงานท่ีแตกต่างกนัของทั้งสองภาคส่วน 
รองลงมาจะเป็นปัจจัยทักษะความสามารถในการออกแบบ   การใช้ประโยชน์เทคโนโลยีเชิง
พาณิชย ์การใช้ส่ิงอ านวยความสะดวกร่วมกัน และการจดัการองค์ความรู้โดยส่วนใหญ่คะแนน
ความต่างท่ีมีระยะห่างในกลุ่มน้ีท าให้ผูวิ้จยัเห็นโอกาสท่ีทั้งสองภาคส่วนสามารถท่ีจะถ่ายทอด 
ส่งเสริมและพฒันาเพื่อให้เกิดความส าเร็จร่วมกนัไดด้งัเช่นรูปแบบความร่วมมือท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้
ของประเทศอินโดนีเซียท่ีสองภาคส่วนน้ีมีการสร้างความร่วมมือในลกัษณะท่ีเก้ือกูลซ่ึงกนัและกนั
ในระดบัผูป้ฎิบติังาน    

ความเส่ียงอีกประการหน่ึงคือเม่ือมีการเปล่ียนแปลงรัฐบาล เปล่ียนผูบ้ริหาร จะมีผลกระทบ

ต่อนโยบาย หรืออาจถูกจ ากดัดา้นงบประมาณซ่ึงท าให้การท างานร่วมกนัเป็นไปไดย้าก  “ปีนี้ไม่มี

งบประมาณ การพัฒนาผู้ประกอบการท าได้เพียงการอบรม ระยะส้ัน”  ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัหน่ึง

ในจงัหวดัจนัทบุรีร่วมแสดงความคิดเห็น ผูป้ระกอบการท่านหน่ึงในกรุงเทพมหานครแสดงความ

คิดเห็น “การเข้าร่วมโครงการท่ีหน่วยงานภาครัฐบาลแต่ละคร้ังมีค่าใช้จ่าย เป็นต้นทุนท้ังนั้น ไม่ว่า

จะบุคลากร และเวลา ผมอยู่ไกลและไม่ค่อยเห็นผลเป็นรูปธรรมท่ีชัดเจนในด้านการขาย หรือพาไป

ออกงานแสดงสินค้า หรือพบปะลูกค้าใหม่ๆ” และผูป้ระกอบการอีกรายหน่ึงในจงัหวดัจนัทบุรีให้

ความเห็นเร่ืองความตอ้งการในการออกแบบเม่ือไดรั้บออเดอร์จากลูกคา้  “เราอยู่ในวงการมาตั้งแต่

รุ่นปู่ย่าตายาย สมัยน้ันยังไม่มีเทคโนโลยีแบบทุกวันน้ี วันก่อนเราต้องข้ึนแบบให้ลูกค้าดูด่วนเพราะ

ลูกค้าอยู่ไม่กี่วัน วิธีการข้ึนรูปแบบเดิมท าไม่ได้ หรือถ้าเป็นภาพสเก็ตเราก็ต้องจินตนาการจาก

ประสบการณ์ วันน้ันใช้เครือข่ายท่ีมีถามไปมหาวิทยาลัยหาเด็กช่วยข้ึนรูป 3 มิติให้ กท็ าให้เราเรียนรู้
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ปรับตัว งานนั้นเราก็ขายได้นะ”   อย่างไรก็ดีการวิเคราะห์เชิงคุณภาพน้ีเป็นเพียงส่วนหน่ึงในการ

น าไปสู่การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณในล าดบัถดัไป 

ประเด็นขอ้คิดเห็นเพิ่มเติมจากผูป้ระกอบการท่ีน่าสนใจท่ีสามารถสนบัสนุนการสร้างความ

ร่วมมือในระยะยาว ไดแ้ก่ การยกระดบัมาตรฐานฝีมือแรงงานอา้งอิงประกาศราชกิจจานุเบกษา เล่ม

ท่ี 131 ตอนพิเศษ 131 ง หน้า 105-113 ลงวนัท่ี 16 กรกฎาคม 2557  ในเร่ืองการส่งเสริมการพฒันา

ฝีมือดว้ยเทคนิคการผลิตต่างๆ ท่ีปัจจุบนัยงัไม่ไดถู้กผลกัดนัอย่างจริงจงั โดยเฉพาะอตัราค่าฝีมือท่ี

สะทอ้นสภาพเศรษฐกิจ การแข่งขนัในปัจจุบนั ท่ีส าคญัยงัไม่ครอบคลุมถึงความสามารถของฝีมือ

แรงงานท่ีมีการประยกุตโ์ดยการน าเทคโนโลยเีขา้มาต่อยอดดว้ย   

4.2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามปัจจยัท่ีส่งผลต่อการสร้าง

นวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบั ส าหรับผูป้ระกอบการขนาดย่อม
และขนาดเลก็ (SMEs) แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงัต่อไปน้ี 

 ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปขององคก์รของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีตอ้งการในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั 

 ส่วนท่ี 4 ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบกบั
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการ 

 ส่วนท่ี 5 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพในการพยากรณ์ของปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความ

ร่วมมือด้านการออกแบบท่ีส่งผลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดับความส าคญั
และระดบัปฏิบติัการ 

 4.2.1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 99 

 ตารางท่ี 21  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  

 จ านวน ร้อยละ 

เพศ   

       ชาย 32 63.0 
      หญิง 19 37.0 

อายุ   

      ต ่ากวา่ 35 ปี 6 12.0 
      35-45 ปี 33 65.0 
      46-55 ปี 12 23.0 

ระดับการศึกษาสูงสุด   

      ปริญญาตรี 39 76.0 
      ปริญญาโท 12 24.0 

ต าแหน่งปัจจุบันในองค์กร   

      ผูบ้ริหารระดบัสูง 23 45.0 
      ผูบ้ริหารระดบักลาง 15 29.0 
      ผูบ้ริหารระดบัตน้ 13 26.0 

ประสบการณ์การท างานในองค์กรปัจจุบัน 

      นอ้ยกวา่ 5 ปี 29 57.0 
      5-10 ปี 6 12.0 
      11-15 ปี 10 20.0 
      16-20 ปี 6 11.0 

 

 จากตารางดา้นบน แสดงขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 51 คน พบว่า ส่วน
ใหญ่เป็นเพศชายจ านวน 32 คน คิดเป็น 63% และเพศหญิงจ านวน 19 คน คิดเป็น 37% มีช่วงอาย ุ
35-45 ปี จ านวน 33 คน คิดเป็น 65% ระดบัการศึกษาสูงสุดเป็นปริญญาตรี จ านวน 39 คน คิดเป็น 
76% ต าแหน่งปัจจุบันในองค์กรเป็นผู ้บ ริหารระดับ สูงจ านวน 23 คน  คิด เป็น  45% และ
ประสบการณ์การท างานในองคก์รจนถึงปัจจุบนันอ้ยกวา่ 5 ปี จ านวน 29 คน คิดเป็น 57% 
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4.2.2 ข้อมูลท่ัวไปขององค์กรของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตารางท่ี 22  ขอ้มูลทัว่ไปขององคก์ร  
 จ านวน ร้อยละ 

อายุขององค์กรท่ีสังกดัปัจจุบัน   

      นอ้ยกวา่ 5 ปี 29 57.0 
      11-15 ปี 10 20.0 

      มากกวา่ 20 ปี 12 23.0 

ประเภทกจิการขององค์กรท่ีสังกดั   

      SMEsผูผ้ลิต 39 77.0 
      อาจารยม์หาวิทยาลยั 12 23.0 

สินทรัพย์ถาวรโดยรวมในองค์กร   

      1-50 ลา้นบาท 33 65.0 
      51-100 ลา้นบาท 12 24.0 
     101-150 ลา้นบาท 6 11.0 

รายได้(ก่อนสุทธิ)ต่อปีในองค์กร   

      นอ้ยกวา่ 10 ลา้นบาท 26 51.0 
     51-100 ลา้นบาท 7 14.0 
     101-150 ลา้นบาท 12 24.0 
     201-300 ลา้นบาท 6 11.0 

ลกัษณะการผลติ   

      ผลิตตามท่ีลูกคา้ก าหนด (OEM) 47 92.0 
     ออกแบบและผลิตเอง (ODM) 37 72.0 
     จา้งผลิตโดยใชต้ราสินคา้ของตนเอง(OBM) 1 2.0 

สัดส่วนการผลติ, Median (Min-Max)   

     ผลิตตามท่ีลูกคา้ก าหนด (OEM) 70 (10 – 100) 
     ออกแบบและผลิตเอง (ODM) 50 (20 – 100) 
     ผูป้ระกอบการจา้งผลิตโดยใชต้ราสินคา้ของตนเอง(OBM)  80 (80-80) 
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 ตารางท่ี 23 ขอ้มูลดา้นกระบวนการออกแบบขององคก์รผูต้อบแบบสอบถาม 

 จ านวน ร้อยละ 

ลกัษณะของกระบวนการการออกแบบในปัจจุบันขององค์กร   

      ออกแบบเอง 45 88.0 
      น าแบบของผูอ่ื้นมาพฒันาเพิ่มเติม 24 47.0 
      ร่วมกนัออกแบบกบัองคก์ร หน่วยงานภายนอก 12 24.0 

ผู้ท่ีร่วมออกแบบกบัองค์กร   

      ร่วมกนัออกแบบกบัลูกคา้ 33 65.0 
      ซพัพลายเออร์ 16 31.0 
      หน่วยงาน สมาคม  6 12.0 
      สถาบนัการศึกษา 2 4.0 
      อ่ืน ๆ 6 12.0 

จ านวนบุคลากรในการออกแบบขององค์กร   

      ไม่มีเลย 10 20.0 
      1-2 คน 23 45.0 
      3-5 คน 6 12.0 
       มากกวา่ 5 คน 12 23.0 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการออกแบบขององค์กร   

       การสเก็ตภาพ วาดมือ 45 88.0 
       ใชค้อมพิวเตอร์ในการวาด 35 69.0 
       ดดัแปลงจากแบบเดิมท่ีมีอยู่ 16 31.0 

ผู้มีอทิธิพลในการก าหนดแนวคิดในการออกแบบขององค์กร   

      เจา้ของกิจการ 41 80.0 
      หวัหนา้แผนกออกแบบ 28 55.0 
      ฝ่ายการตลาด 18 35.0 
       อ่ืน ๆ 17 33.0 
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      ฝ่ายวิจยัและพฒันา 13 26.0 
      หวัหนา้แผนกพฒันาผลิตภณัฑ ์ 6 12.0 

แหล่งแนวความคิดในการออกแบบอญัมณีและเครืองประดับ

ขององค์กร 

  

       แนวคิด แรงบนัดาลใจของนกัออกแบบเอง 41 80.0 
       หนงัสือ นิตยสาร แคตตาลอ็กต่าง ๆ 35 69.0 
       ช่องทางโซเชียล เช่น ยทููป กูเก้ิล 27 53.0 
       งานแสดงสินคา้ 8 16.0 
       การวิเคราะห์แนวโนม้แฟชัน่จากหน่วยงานต่าง ๆ 13 26.0 
       การประชุม สัมมนาต่าง ๆ 8 16.0 

 

จากตารางดา้นบน แสดงลกัษณะของกระบวนการการออกแบบในปัจจุบนัขององคก์รส่วน
ใหญ่เป็นออกแบบเอง จ านวน 45 แห่ง คิดเป็น 88% รองลงมาเป็นน าแบบของผูอ่ื้นมาพฒันาเพิ่มเติม 
จ านวน 24 แห่ง คิดเป็น 47%  และร่วมกนัออกแบบกบัองค์กร หน่วยงานภายนอก จ านวน 12 แห่ง 
คิดเป็น 24% ตามล าดบั ผูท่ี้ร่วมออกแบบกบัองคก์รส่วนใหญ่เป็นร่วมกนัออกแบบกบัลูกคา้ จ านวน 
33 แห่ง 65% รองลงมาเป็นซัพพลายเออร์ จ านวน  16 แห่ง คิดเป็น 31% และหน่วยงาน สมาคม 
จ านวน 6 แห่ง คิดเป็น 12% สถาบนัการศึกษาจ านวน 2 แห่ง คิดเป็น 4%  และอ่ืน ๆ จ านวน 6 แห่ง 
คิดเป็น 12%  ตามล าดบั จ านวนบุคลากรในการออกแบบขององค์กรส่วนใหญ่ 1-2 คน จ านวน 23 
แห่ง คิดเป็น 45% รองลงมาเป็นไม่มีเลย จ านวน 10 แห่ง คิดเป็น 20%  มีมากกว่า 5 คน จ านวน 12 
แห่ง คิดเป็น 23% และมีจ านวน 3-5 คน จ านวน 6 แห่ง คิดเป็น 12 % ตามล าดบั โดยเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการออกแบบขององค์กรส่วนใหญ่เป็นการ สเก็ตภาพ วาดมือ จ านวน 45 แห่ง คิดเป็น 88%  
รองลงมาเป็นใชค้อมพิวเตอร์ในการวาด จ านวน 35 แห่ง คิดเป็น 69 % และ ดดัแปลงจากแบบเดิมท่ี
มีอยู่ จ านวน 16 แห่ง คิดเป็น 31%  ตามล าดับ ผูมี้อิทธิพลในการก าหนดแนวคิดในการออกแบบ
ขององคก์รส่วนใหญ่เป็นเจา้ของกิจการ จ านวน 41 แห่งคิดเป็น 80%  รองลงมาเป็นหัวหน้าแผนก
ออกแบบ จ านวน 28 แห่ง คิดเป็น 55% ฝ่ายการตลาด จ านวน 18 แห่ง คิดเป็น 35%  จากแหล่งอ่ืน  
จ านวน 17 แห่ง คิดเป็น 33%  ฝ่ายวิจยัและพฒันาจ านวน 13 แห่ง คิดเป็น 26% และหัวหน้าแผนก
พฒันาผลิตภณัฑ ์จ านวน 6 แห่ง คิดเป็น 12% ตามล าดบั แหล่งแนวความคิดในการออกแบบอญัมณี
และเครืองประดบัขององค์กรส่วนใหญ่เป็นแนวคิด แรงบนัดาลใจของนักออกแบบเอง จ านวน 41 
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แห่ง คิดเป็น 80% รองลงมาเป็นหนังสือ นิตยสาร แคตตาล็อกต่าง ๆ จ านวน 35 แห่ง คิดเป็น 69% 
ช่องทางโซเชียล เช่น ยูทูป กูเก้ิล จ านวน 27 แห่ง คิดเป็น 53 % การวิเคราะห์แนวโน้มแฟชัน่จาก
หน่วยงานต่าง ๆ จ านวน 13 แห่ง คิดเป็น 26% งานแสดงสินค้า และการประชุม สัมมนาต่าง ๆ 
จ านวนอยา่งละ 8 แห่ง  คิดเป็น 16%  ตามล าดบั  

 

ตารางท่ี 24  ปัญหาในกระบวนการออกแบบขององคก์รผูต้อบแบบสอบถาม 
 

 จ านวน  ร้อยละ 

ปัญหาท่ีพบในการออกแบบในปัจจุบัน    

      ขาดทิศทาง ขอ้มูลแฟชัน่ในอนาคต 22  43.0 
      ขาดแรงบนัดาลใจ การคิดสร้างสรรค์ 24  47.0 
       ผูบ้ริโภคมีความเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว ตามไม่ทนั 23  45.0 
      ถูกลอกเลียนแบบไดง้่าย ท าใหไ้ม่อยากคิด 9  18.0 
       ออกแบบแลว้ไม่สามารถผลิตได ้ 6  12.0 

องค์กรเคยมีการแลกเปลีย่นองค์ความรู้ด้านการออกแบบอัญ

มณีและเคร่ืองประดับระหว่างหน่วยงานภายนอก 

   

      มี 18  35.0 
            สถาบนัการศึกษา 12  24.0 
            สมาคมต่าง ๆ  6  12.0 
      ไม่มี 33  65.0 

รูปแบบของความร่วมมือด้านการออกแบบอญัมณีและ

เคร่ืองประดับท่ีได้รับจากหน่วยงานภายนอก  

   

      การถ่ายทอดองคค์วามรู้ใหค้  าแนะน า 8  16.0 
      สนบัสนุนเคร่ืองมือ อุปกรณ์ สถานท่ี 12  24.0 
      สนบัสนุนดา้นเทคโนโลยสีนบัสนุนการออกแบบ 8  16.0 
      การใหทุ้นสนบัสนุนดา้นการออกแบบ 4  8.0 
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หน่วยงานท่ีองค์กรต้องการได้รับความร่วมมือด้านการ

ออกแบบ  

      สมาคมการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบั 12  24.0 

      สถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ 8  16.0 

      สถาบนัการศึกษา 6  12.0 
      อ่ืน ๆ 6  12.0 

ปัญหาท่ีพบในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบ    

      มีความกงัวลวา่จะมีค่าใชจ่้ายเกิดขึ้น 33  65.0 
      ไม่ทราบวา่ควรติดต่อหน่วยงานใด เม่ือพบปัญหาท่ีไม่
สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยตนเอง 

31 
 

61.0 

      ไม่มีช่องทางในการติดต่อส่ือสารกบัผูเ้ช่ียวชาญเหล่านั้น 29  57.0 

      ทราบหน่วยงานท่ีจะติดต่อแต่ขาดขอ้มูลผูเ้ช่ียวชาญในการ
ออกแบบแต่ละดา้น 

16 
 

31.0 

รูปแบบท่ีต้องการได้รับความร่วมมือด้านการออกแบบจาก

หน่วยงานภายนอกในอนาคต 

   

      การมีผูใ้หค้  าแนะน าเป็นท่ีปรึกษา 45  88.0 
      สนบัสนุนดา้นเทคโนโลยสีนบัสนุนการออกแบบ 32  63.0 
      การอบรมเพื่อพฒันาการแนวความคิด กระบวนการดา้น
การออกแบบ 

26  51.0 

       การใหทุ้นสนบัสนุนดา้นการออกแบบ 16  31.0 
       การสัมมนาเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์เทคนิคต่าง ๆ 16  31.0 
      การสนบัสนุนเคร่ืองมือ อุปกรณ์ สถานท่ี 14  28.0 

ลกัษณะการออกแบบท่ีดี    

      รูปแบบเหมาะสมกบัราคา 49  96.0 
      มีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น ความประณีตของช้ินงาน 33  65.0 
      เพิ่มฟังกช์ัน่การใชง้าน เช่น เป็นสร้อยคอและเขม็กลดั 33  65.0 
      เรียบง่าย ใชง้านไดห้ลากหลายโอกาส 26  51.0 
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     มีความแปลกใหม่ เช่น วสัดุ หรือนวตักรรมการผลิต 24  47.0 
      บ่งบอกความเป็นตวัตนของผูส้วมใส่ 18  35.0 
     มีการสร้างเร่ืองราว ส่ือความหมายไดช้ดัเจน 18  35.0 
      มีมูลค่า 8  35.0 

 

จากตารางด้านบน แสดงปัญหาท่ีพบในกระบวนการออกแบบในปัจจุบนัส่วนใหญ่เป็น

ดา้นการขาดแรงบนัดาลใจ การคิดสร้างสรรค ์จ านวน 24 แห่ง คิดเป็น 47 % รองลงมาเป็นผูบ้ริโภค
มีความเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว ตามไม่ทนั จ านวน 23 แห่ง คิดเป็น 45%  ขาดทิศทาง ขอ้มูลแฟชัน่ใน
อนาคต จ านวน 22 แห่ง  คิดเป็น 43% ถูกลอกเลียนแบบไดง้่าย ท าให้ไม่อยากคิด จ านวน 9 แห่ง คิด
เป็น 18 %  และออกแบบแลว้ไม่สามารถผลิตได ้จ านวน 6 แห่ง คิดเป็น 12%  ตามล าดบั 

 องคก์รเคยมีการแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัระหว่าง
หน่วยงานภายนอกจ านวน 18 แห่ง คิดเป็น 35%  แบ่งเป็นสถาบนัการศึกษา จ านวน 12 แห่ง คิดเป็น 
24%  และสมาคมต่าง ๆ 6 แห่ง คิดเป็น 12%   รูปแบบของความร่วมมือดา้นการออกแบบอญัมณี
และเคร่ืองประดับท่ีได้รับจากหน่วยงานภายนอกเป็นการสนับสนุนเคร่ืองมือ อุปกรณ์ สถานท่ี 
จ านวน 12 ราย คิดเป็น 24% รองลงมาคือการถ่ายทอดองค์ความรู้ให้ค  าแนะน า สนับสนุนด้าน
เทคโนโลยีสนับสนุนการออกแบบ จ านวนอย่างละ 8 แห่ง คิดเป็น 16 %  และการให้ทุนสนบัสนุน
ดา้นการออกแบบ จ านวน 4 แห่ง คิดเป็น 8% หน่วยงานท่ีองค์กรตอ้งการไดรั้บความร่วมมือด้าน
การออกแบบส่วนใหญ่เป็นสมาคมการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบั จ านวน 12 แห่ง คิดเป็น 24%  
รองลงมาเป็นสถาบนัวิจยัและพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ จ านวน 8 ราย คิดเป็น 16%  
และสถาบนัศึกษา และอ่ืน ๆ จ านวนอยา่งละ 6 ราย คิดเป็น 12% ตามล าดบั 

 ปัญหาท่ีพบในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบส่วนใหญ่เป็นมีความกังวลว่าจะมี
ค่าใช้จ่ายเกิดขึ้น จ านวน 33 ราย คิดเป็น 65% รองลงมาเป็นไม่ทราบว่าควรติดต่อหน่วยงานใด เม่ือ
พบปัญหาท่ีไม่สามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง จ านวน 31 ราย คิดเป็น 61% กับไม่มีช่องทางในการ
ติดต่อส่ือสารกบัผูเ้ช่ียวชาญเหล่านั้น จ านวนอย่างละ 29 ราย คิดเป็น 57% และทราบหน่วยงานท่ีจะ
ติดต่อแต่ขาดขอ้มูลผูเ้ช่ียวชาญในการออกแบบแต่ละดา้น จ านวน 16 ราย คิดเป็น 31 % ตามล าดบั 
รูปแบบท่ีตอ้งการไดรั้บความร่วมมือดา้นการออกแบบจากหน่วยงานภายนอกในอนาคตส่วนใหญ่
เป็นการมีผูใ้ห้ค  าแนะน าเป็นท่ีปรึกษา จ านวน 45 ราย คิดเป็น 88% รองลงมาเป็นสนับสนุนด้าน
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เทคโนโลยีสนับสนุนการออกแบบ จ านวน 32 ราย คิดเป็น 63% การอบรมเพื่อพัฒนาการ
แนวความคิด กระบวนการดา้นการออกแบบ จ านวน 26 ราย คิดเป็น 52% การให้ทุนสนบัสนุนดา้น
การออกแบบ กบัการสัมมนาเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์เทคนิคต่าง ๆ จ านวนอยา่งละ 16 ราย คิด
เป็น 31% และการสนบัสนุนเคร่ืองมือ อุปกรณ์ สถานท่ี จ านวน 14 ราย คิดเป็น 28% ตามล าดบั ใน
ดา้นของลกัษณะการออกแบบท่ีดีส่วนใหญ่เป็นรูปแบบเหมาะสมกบัราคา จ านวน 49 ราย คิดเป็น 
96% รองลงมาเป็นมีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น ความประณีตของช้ินงาน และเพิ่มฟังกช์ัน่การใชง้าน เช่น 
เป็นสร้อยคอและเข็มกลัด จ านวนอย่างละ 33 ราย  คิดเป็น 65% เรียบง่าย ใช้งานได้หลากหลาย
โอกาส จ านวน 26 ราย คิดเป็น 51% และมีความแปลกใหม่ เช่น วสัดุ หรือนวตักรรมการผลิต บ่ง
บอกความเป็นตวัตนของผูส้วมใส่ มีการสร้างเร่ืองราว ส่ือความหมายไดช้ดัเจน และมีมูลค่า จ านวน
อยา่งละ 24 แห่ง คิดเป็น 47%  ตามล าดบั 

4.3 ข้อจ ากดั และปัจจัยท่ีต้องการในการสร้างความร่วมมือ  
 

 ตารางท่ี 25  ขอ้จ ากดัท่ีองคก์รไม่สามารถสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั 

 

ระดับข้อจ ากดั  

น้อย

ท่ีสุด 
น้อย 

ปาน

กลาง 
มาก มากท่ีสุด 𝒙̅(SD) 

1.งบประมาณจ ากดั 9 (18.0) 0 (0.0) 14 (28.0) 6 (12.0) 22 (43.0) 3.63(1.48) 
2. มีจ านวนบุคลากรดา้น
การอกกแบบไม่เพียงพอ 

6 (12.0) 15 (29.0) 14 (28.0) 8 (18.0) 7 (13.0) 2.92(1.23) 

3. ขาดความสามารถใน
การดูดซบัองคค์วามรู้
ใหม่ 

8 (16.0) 10 (20.0) 24 (46.0) 9 (18.0) 0 (0.0) 2.67(0.95) 

4. ขาดเทคโนโลยี
สนบัสนุน 

 6 (12.0) 12 (24.0) 13 (26.0) 16 (30.0) 4 (8.0) 3.00(1.16) 

5. ความชดัเจนดา้น
ผลประโยชน์ 

 6 (12.0) 22 (42.0) 13 (26.0) 10 (20.0) 0 (0.0) 2.53(0.94) 
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6. ยงัมองไม่เห็น
ผลประโยชน์ร่วมกนั 

0 (0.0) 7 (14.0) 25 (48.0) 12 (24.0) 7 (14.0) 3.37(0.84) 

7. ขอ้ก าจดัดา้นท าเล
ท่ีตั้ง 

6 (12.0) 13 (26.0) 19 (36.0) 13 (26.0) 0 (0.0) 2.76(0.97) 

8. ไม่สอดคลอ้งกบัพนัธ
กิจขององคก์ร 

0 (0.0) 27 (52.0) 18 (35.0) 6 (12.0) 0 (0.0) 2.59(0.69) 

น าเสนอขอ้มูลโดย จ านวน (ร้อยละ), ค่าเฉล่ีย±ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 จากตารางท่ี 21 แสดงคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานข้อจ ากัดท่ีองค์กรไม่
สามารถสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบั พบว่า ขอ้จ ากดั ท่ีองค์กรไม่
สามารถสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด คือ 
ขอ้จ ากดัดา้นงบประมาณ  

4.4 ปัจจัยระดับความส าคัญและระดับปฏิบัติการท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือ   

 

ปัจจัยท่ีต้องการในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเคร่ืองประดับ 

ตารางท่ี 26 ระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบ  

 ระดับ

ความส าคัญ

𝒙̅ (SD) 

ระดับ

ปฏิบัติการ

𝒙̅ (SD) 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

ความสามารถด้านบุคลากรการ

ออกแบบ 

    

1. องคก์รมีความต่ืนตวัในการพฒันา
ทกัษะ การออกแบบอยู่เสมอ 

3.94 (0.83) 3.75 (0.82) 0.19  0.00* 

2. องคก์รจ าเป็นตอ้งมีบุคลากรท่ีมี 
ความรู้ท่ีหลากหลาย  

4.04 (0.77) 3.71(0.92) 0.33  0.00* 

3. บุคลากรดา้นการออกแบบเปิดรับส่ิง
ใหม่และ ปรับตวัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

4.12 (0.58) 3.65 (0.93) 0.47  0.00* 
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 ระดับ

ความส าคัญ

𝒙̅ (SD) 

ระดับ

ปฏิบัติการ

𝒙̅ (SD) 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

4. มีความเช่ือมัน่ในศกัยภาพและความ
เช่ียวชาญของตนเอง 

3.82 (0.99) 3.69 (0.92) 0.13   0.14 

5. มีความสามารถในการ ถ่ายทอดองค์
ความรู้ของตนเอง 

3.78 (1.10) 3.37 (0.87)  0.41 0.00* 

6. มีความสามารถในการ ดูดซบัองค์
ความรู้จากผูอ่ื้น 

3.53 (0.75) 3.45 (0.57) 0.08 0.44 

7. ทกัษะดา้นการออกแบบมาจากการ
ฝึกอบรมกนัเองภายใน 

3.37 (0.95) 3.14 (0.80) 0.23 0.00* 

รวม 3.80 (0.57) 3.53 (0.55) 0.27 0.00* 

การจัดการด้านกระบวนการ     

1. วิธี กระบวนการในการออกแบบเป็น
ปัจจยัส่งเสริมประสิทธิภาพในการผลิต 

4.10 (0.92) 3.73 (0.87) 0.37 0.00* 

2. ความร่วมมือดา้นออกแบบน าไปสู่
การใชป้ระโยชน์เชิงพาณิชยใ์นอนาคต 

3.43 (0.50) 2.65 (0.62) 0.78 0.00* 

3. กระบวนการควรมีมีส่ิงอานวยความ
สะดวกเฉพาะดา้น อาทิ อุปกรณ์  

3.61 (0.82) 3.20 (0.74) 0.41 0.00* 

4. การจดัการองคค์วามรู้แบบบรูณาการ
ส่งเสริมการพฒันาการออกแบบ 

3.75 (0.95) 3.29 (0.98) 0.46 0.00* 

5. กระบวนการคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม
ขบัเคล่ือนดา้นการออกแบบ 

3.71 (0.92) 3.24 (1.17) 0.47 0.00* 

รวม 3.71 (0.67) 3.21 (0.77) 0.50 0.00* 
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 ระดับ

ความส าคัญ

𝒙̅ (SD) 

ระดับ

ปฏิบัติการ

𝒙̅ (SD) 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

ความสามารถด้านเครือข่าย 

1. ความส าเร็จในความร่วมมือดา้นการ 
ออกแบบตอ้งสร้างความไวเ้น้ือเช่ือใจ 

3.57 (1.04) 2.88 (0.99) 0.60 0.00* 

2. การมีสภาพแวดลอ้มองคก์รท่ีดี
ส่งเสริมการสร้างความร่วมมือ 

3.43 (1.08) 3.33 (1.03) 0.10 0.02* 

3. ช่ือเสียงขององคก์รมีผลต่อ การสร้าง
ความร่วมมือดา้นการออกแบบ 

3.67 (0.99) 3.67 (0.99) 0.00 0.15 

4. เครือข่ายดา้นการออกแบบเอ้ือ
ผลประโยชน์ในการจดัหาทุนไดง้่าย 

3.35 (0.89) 3.20 (0.93) 0.15 0.00* 

รวม 3.50 (0.81) 3.26 (0.79) 0.24 0.00* 

การขับเคล่ือนเทคโนโลยี     

1. เทคโนโลยมีีอิทธิพลต่อการพฒันา 
การออกแบบและการคิดสร้างสรรค์ 

4.30 (0.68) 3.73 (0.84) 0.57 0.00* 

2. เทคโนโลยใีนการออกแบบช่วยลด
เวลาในการ พฒันาผลิตภณัฑ์ 

4.30 (0.68) 3.69 (0.83) 0.61 0.00* 

3. เทคโนโลยใีนการออกแบบสร้าง
ความสามารถในการแข่งขนั 

4.25 (0.65) 4.06 (0.64) 0.19 0.007 

รวม 4.23 (0.59) 3.83 (0.81) 0.40 0.00* 

  

จากตารางดา้นบน แสดงคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตราฐานระดบัความส าคญัและ
ระดบัปฏิบติัการต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ ซ่ึงโดยรวมจะเห็นไดว้่า
ความสามารถด้านบุคลากร การจัดการด้านกระบวนการ ความสามารถด้านเครือข่าย และการ
ขบัเคล่ือนเทคโนโลยีมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 จึงแสดงผลการศึกษาในระดับความส าคญัและ
ระดบัปฎิบติัการไดด้งัต่อไปน้ี 
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 ระดบัความส าคญั 

 ปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบระดบัความส าคญัท่ีมีคะแนนเฉล่ีย
สูงสุด คือ การขบัเคล่ือนด้านเทคโนโลยี มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.23 และส่วนเบ่ียงเบน 
(0.59) คะแนน รองลงมาเป็นด้านบุคลากรการออกแบบ มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.80 และ
ส่วนเบ่ียงเบน (0.57) คะแนน ดา้นการจดัการกระบวนการ มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.71 และ
ส่วนเบ่ียงเบน (0.67) คะแนน และด้านเครือข่าย มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.50 และส่วน
เบ่ียงเบน (0.81) คะแนน ตามล าดบั 

 ระดบัปฏิบติัการ 

 ปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบระดบัปฏิบติัการท่ีมีคะแนนเฉล่ีย
สูงสุด คือ การขบัเคล่ือนด้านเทคโนโลยี มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.83 และส่วนเบ่ียงเบน 
(0.81) คะแนน รองลงมาเป็นดา้นบุคลากรการออกแบบ มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.53 และ
ส่วนเบ่ียงเบน (0.55) คะแนน ดา้นเครือข่าย มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.28 และส่วนเบ่ียงเบน 
(0.80) คะแนน และการจดัการดา้นกระบวนการ มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.26(0.79) คะแนน 
ตามล าดบั 

ตารางท่ี 27 ระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการของรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ 
 

 ระดับ

ความส าคัญ 

ระดับ

ปฏิบัติการ 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

 𝒙̅(SD) 𝒙̅ (SD)  

ด้านวัฒนธรรม 

1. องคก์ร หน่วยงานมีวิสัยทศัน์ในการ
สร้างความ ร่วมมือการออกแบบท่ีชดัเจน 
2. ทศันคติมีความจ าเป็นต่อการการสร้าง
ความร่วมมือดา้นการออกแบบ 

รวม 

 

 

 
3.75 (0.71) 

 
3.92 (0.74) 

 

3.83 (0.59) 

 

 

 
3.61 (0.75) 

 
3.90 (1.07) 

 

3.71 (0.79) 
 
 

 
0.14 

 
0.20 

 

0.12 
 
 

 
0.00* 

 
   0.22 

 

0.00* 
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 ระดับ

ความส าคัญ 

ระดับ

ปฏิบัติการ 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

 𝒙̅(SD) 𝒙̅ (SD)  

ด้านโครงสร้างองค์กร 

1. องคก์รตอ้งมีแผนกออกแบบเพื่อสร้าง
ความร่วมมือกบัหน่วยงานภายนอก 
2. โครงสร้างความร่วมมือควรมีรูปแบบท่ี
อิสระ ไม่ถูกก ากบัโดยรัฐบาล 
3. โครงสร้างความร่วมมือตอ้งมี บริบทท่ี
ชดัเจน และโปร่งใส 
4. โครงสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบไม่ควรมีผลประโยชน์แอบแฝง 
5. ความร่วมมือดา้นการออกแบบท่ีเป็น
ทางการ เช่น การท า MOU เหมาะกบัธุรกิจ 

รวม 

3.88 (0.81) 
 

3.96 (0.87) 
 

4.00 (0.80) 
 

4.00 (0.80) 
 

3.48 (1.08) 

 

3.85 (0.68) 

3.37 (0.84) 
 

3.61 (1.18) 
 

3.61 (1.18) 
 

3.49 (1.04) 
 

3.86 (0.91) 
 

3.49 (0.96) 

0.51 
 

0.35 
 

0.39 
 

  0.51 
 

-0.38 
 

0.36 

0.00* 
 

0.00* 
 

0.00* 
 

0.00* 
 

0.04* 
 

0.00* 
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 ระดับ

ความส าคัญ 

ระดับ

ปฏิบัติการ 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

 𝒙̅(SD) 𝒙̅ (SD)  

 

ด้านความผูกพนั 
1. ความผกูพนัท าใหบุ้คลากรร่วมกนั

แกปั้ญหาเกิดการคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม 
2. การสร้างความผกูพนัส่งเสริมใหเ้กิดการ
จดัการองคค์วามรู้แบบบูรณาการ 
3.ความผกูพนัเป็นพื้นฐานความไวเ้น้ือเช่ือ
ใจในระดบัเครือข่าย 

4. สภาพแวดลอ้มท่ีดีส่งเสริมใหบุ้คลากร
เกิดความ ผกูพนั 

5. ความผกูพนัต่อองคก์รส่งผลต่อความ
เช่ือมัน่ใน ความสามารถขององคก์ร 

6. ความผกูพนัระดบัเครือข่ายท าใหจ้ดัหาก
ร่วมทุนหรือใหท้นุไดง้่าย 

7. ผลประโยชน์ต่างตอบแทนรูปแบบตวั
เงินเป็น แรงจงูใจใหเ้กิดความผกูพนั 

8. การใหร้างวลัท่ีไม่ใช่เงินและการสร้าง
ความภูมิใจท าใหเ้กิดความผกูพนั 

9. องคก์ร หน่วยงานทราบถึงปัจจยัท่ีจะ
กระตุน้ใหเ้กิดการสร้างความผกูพนั 

10. องคก์ร มีแผนในการพฒันาบุคลากร
เพื่อสร้างความผกูพนัท่ีชดัเจน 
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 ระดับ

ความส าคัญ 

ระดับ

ปฏิบัติการ 

 

ความ

แตกต่าง 

 

Sig 

 𝒙̅(SD) 𝒙̅ (SD)  

11. ความภูมิใจในการท างานท าให้
บุคลากรเกิดความผกูพนักนัระยะยาว 

รวม 

4.30 (0.46) 

 

3.93 (0.64) 

4.00 (0.80) 

 

3.80 (0.73) 

0.30 
 

0.13 

  0.00* 
 

0.00* 
 

 

จากตารางดา้นบน แสดงคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตราฐานระดบัความส าคญัและ
ระดบัปฏิบติัการของรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ ซ่ึงผลการศึกษามีดงัต่อไปน้ี 

 ระดบัความส าคญั 

 รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบระดับความส าคญัโดยรวมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
3.94±0.62 คะแนน เม่ือจ าแนกเป็นรายด้านพบว่า รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบระดับ
ความส าคญัท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด คือ ด้านกลุ่มแห่งการแลกเปล่ียนองค์ความรู้ มีคะแนนเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 3.94±0.62 คะแนน รองลงมาเป็นด้านเครือข่าย มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 
3.94±062 คะแนน ด้านความผูกพัน มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.93±0.64 คะแนน ด้าน
วฒันธรรม มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.90±0.66 คะแนน และดา้นโครงสร้างองคก์ร มีคะแนน
เฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.82±0.68คะแนน ตามล าดบั 

 ระดบัปฏิบติัการ 

 รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบระดับปฏิบัติการโดยรวมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
3.71±0.78 คะแนน เม่ือจ าแนกเป็นรายด้านพบว่า รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบระดับ
ความส าคญัท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด คือ ดา้นวฒันธรรมและดา้นเครือข่ายท่ีมีคะแนนเฉล่ียโดยรวม
เท่ากบัอยา่งละ 3.71±0.79 คะแนน รองลงมาดา้นกลุ่มแห่งการแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ มีคะแนนเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 3.71±0.78 คะแนน  ด้านความผูกพนั มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 3.80±0.73 
คะแนน ดา้นเครือข่าย มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.59±1.00 คะแนน และดา้นโครงสร้างองคก์ร 
มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 3.49±0.96คะแนน ตามล าดบั 
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4.5 ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือ    

ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบกบัรูปแบบความ

ร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญและระดับปฏิบัติการ 

 
ตารางท่ี 28 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบกบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั 

 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบ 

รูปแบบความร่วมมือ

ด้านการออกแบบใน

ระดับความส าคัญ 

ความสามารถ

ด้านบุคลากร

ด้านการ

ออกแบบ 

การจัดการด้าน

กระบวนการ 

ความสามารถ

ด้านเครือข่าย 

การขับเคล่ือน

ด้านเทคโนโลยี 

      

ดา้นวฒันธรรม 0. 623**(0.000) 0.228 (0.107) 0.722** (0.000) 0.691**(0.000) 
ดา้นโครงสร้างองคก์ร 0.284* (0.043) 0.057 (0.690) 0.442** (0.000) 0.427**(0.002) 
ดา้นความผกูพนั 0.462** (0.001) 0.094 (0.513) 0.528**(0.000) 0.528**(0.000) 
ดา้นแลกเปล่ียนองค์
ความรู้ 

0.462** (0.002) 0.129 (0.365) 0.568** (0.000) 0.546**(0.000) 

ดา้นเครือข่าย 0.293* (0.037) 0.245 (0.084) 0.600** (0.000) 0.508**(0.000) 

รวม 0.426** (0.002) 0.129 (0.365) 0.546** (0.000) 0.691 (0.116) 

วิเคราะห์ขอ้มูลโดย Pearson’s correlation 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
  

จากตารางดา้นบน แสดงการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความ
ร่วมมือด้านการออกแบบกับรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคญั พบว่า  
ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นบุคลากร เครือข่ายกบั และเทคโนโลย ีกบัรูปแบบ
ความร่วมมือด้านการออกแบบด้านวัฒนธรรมในระดับความส าคัญ มีความสัมพันธ์กันในทิศ
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ทางบวกระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 (r=0.623, p=0.000) (r=0.722, p=0.000) 
และ(r=0.691, p=0.000)   หรือกล่าวไดว้า่หากปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นบุคลากร เครือข่ายกบั 
และเทคโนโลยีสูงขึ้น จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นวฒันธรรมในระดบั
ความส าคัญสูงขึ้ นตาม ในทางตรงข้ามหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบด้าน
เครือข่ายต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้านวัฒนธรรมในระดับ
ความส าคญัต ่าลงตามเช่นกนั 

 ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นบุคลากร  กบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบดา้นโครงสร้างองคก์รในระดบัความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (r=0.284, p=0.043)  ปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการ
ออกแบบด้าน เครือข่ายกับ และเทคโนโลยี กับรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้าน
โครงสร้างองคก์รในระดบัความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนัสูงอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
(r=0.442, p=0.000) และ(r=0.427, p=0.002)   หรือกล่าวไดว้่าหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้น
บุคลากร เครือข่ายกบั และเทคโนโลยีสูงขึ้น จะส่งผลใหรู้ปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้น
โครงสร้างองคก์รในระดบัความส าคญัสูงขึ้นตาม ในทางตรงขา้มหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือ
ด้านการออกแบบด้านเครือข่ายต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้าน
โครงสร้างองคก์รในระดบัความส าคญัต ่าลงตามเช่นกนั 

ปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบความสามารถดา้นบุคลากร ความสามารถ
เครือข่ายกับ และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี กับรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้านความ
ผูกพนัในระดบัความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูงอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 (r=0.462, p=0.001) (r=0.528, p=0.000) และ(r=0.528, p=0.000)   หรือกล่าวได้ว่าหาก
ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นบุคลากร เครือข่ายกบั และเทคโนโลยีสูงขึ้น จะส่งผลให้รูปแบบ
ความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นความผูกพนัในระดบัความส าคญัสูงขึ้นตาม ในทางตรงขา้มหาก
ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นเครือข่ายต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบดา้นความผกูพนัในระดบัความส าคญัต ่าลงตามเช่นกนั 

ปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบความสามารถดา้นบุคลากร ความสามารถ
เครือข่ายกับ และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี กับรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้านความ
กลุ่มแห่งการแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ในระดบัความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูง
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  0.01 (r=0.462, p=0.002) (r=0.568, p=0.000) และ(r=0.546, 
p=0.000)   หรือกล่าวได้ว่าหากปัจจัยการสร้างความร่วมมือด้านบุคลากร เครือข่ายกับ และ
เทคโนโลยีสูงขึ้น จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นกลุ่มแห่งการแลกเปล่ียน
องคค์วามรู้ในระดบัความส าคญัสูงขึ้นตาม ในทางตรงขา้มหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบดา้นเครือข่ายต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นกลุ่มแห่งการ
แลกเปล่ียนองคค์วามรู้ในระดบัความส าคญัต ่าลงตามเช่นกนั 

ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบความสามารถดา้นบุคลากร กบัรูปแบบความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นความสามารถดา้นเครือข่ายในระดบัความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนั
ในทิศทางบวกระดบัสูงอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (r=0.293, p=0.037)  ปัจจยัการสร้าง
ความร่วมมือดา้นการออกแบบความสามารถดา้น เครือข่ายกบั และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี กับ
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นเครือข่ายในระดับความส าคญั มีความสัมพนัธ์กนัสูง
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 (r=0.605, p=0.000) และ(r=0.508, p=0.002)   หรือกล่าวไดว้่า
หากปัจจัยการสร้างความร่วมมือด้านบุคลากร เครือข่ายกับ และเทคโนโลยีสูงขึ้น จะส่งผลให้
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นเครือข่ายในระดบัความส าคญัสูงขึ้นตาม ในทางตรงขา้ม
หากปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นบุคลากร เครือข่าย และเทคโนโลยีต ่าลง จะ
ส่งผลใหรู้ปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นเครือข่ายในระดบัความส าคญัต ่าลงตามเช่นกนั 

ขณะท่ีปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบทั้ง 4 ด้านในระดับความส าคัญกับ
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบโดยรวม ไม่มีความสัมพนัธ์ในทางสถิติ (p>0.05) 
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 ตารางท่ี 29 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบกบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ 
 

 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบ 

รูปแบบความร่วมมือ

ด้านการออกแบบใน

ระดับปฏิบัติการ 

ความสามารถ

ด้านบุคลากร

ด้านการ

ออกแบบ 

การจัดการด้าน

กระบวนการ 

ความสามารถ

ด้านเครือข่าย 

การขับเคล่ือน

ด้านเทคโนโลยี 

     

ดา้นวฒันธรรม 0.457** (0.001) 0.370** (0.007) 0.556** (0.000) 0.827** (0.000) 
ดา้นโครงสร้างองคก์ร 0.385** (0.005) 0.357** (0.000) 0.588** (0.000) 0.798** (0.000) 
ดา้นความผกูพนั 0.405** (0.003) 0.365** (0.008) 0.696** (0.000) 0.681** (0.000) 
ดา้นแลกเปล่ียนองค์
ความรู้ 

0.448** (0.000) 0.412** (0.003) 0.627** (0.000) 0.807** (0.000) 

ดา้นเครือข่าย 0.478** (0.000) 0.400** (0.004) 0.677** (0.000) 0.794** (0.000)  

รวม 0.448** (0.001) 0.400** (0.004) 0.677** (0.000) 0.794** (0.000) 
วิเคราะห์ขอ้มูลโดย Pearson’s correlation 
**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

 

ปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบด้านบุคลากรด้านความสามารถด้านการ
ออกแบบ การจดัการกระบวนการ ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีกบัรูปแบบ
ความร่วมมือดา้นความผูกพนัในระดบัปฏิบติัการ มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูงอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 (r=0.405, p=0.003) (r=0.365, p=0.008) (r=0.696, p=0.000)  และ 
(r=0.681, p=0.000) หรือกล่าวไดว้า่หากปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นบุคลากรดา้นความสามารถ
ดา้นการออกแบบ การจดัการกระบวนการ ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือน เทคโนโลยี
สูงขึ้น จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นวฒันธรรมในระดบัปฏิบติัการสูงขึ้น
ตาม ในทางตรงข้ามหากปัจจัยการสร้างความร่วมมือด้านความสามารถของบุคลากรด้านการ
ออกแบบ การจัดการด้านกระบวนการ ความสามารถด้านเครือข่าย และการขับเคล่ือนด้าน
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เทคโนโลยีต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้านความผูกพันในระดับ
ปฏิบติัการต ่าลงตามเช่นกนั 

ปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบด้านความสามารถด้านการออกแบบ การ
จดัการกระบวนการ ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีกบัรูปแบบความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบดา้นวฒันธรรมในระดบัปฏิบติัการ มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูง
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 (r=0.448, p=0.000) (r=0.412, p=0.003) (r=0.627, p=0.000)  
และ (r=0.807, p=0.000) หรือกล่าวได้ว่าหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านความสามารถของ
บุคลากรด้านการออกแบบ การจัดการด้านกระบวนการ ความสามารถด้านเครือข่าย และการ
ขับเคล่ือนด้านเทคโนโลยีสูงขึ้ น จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบด้านการ
แลกเปล่ียนองค์ความรู้ในระดับปฏิบัติการสูงขึ้นตาม ในทางตรงข้ามหากปัจจยัการสร้างความ
ร่วมมือบุคลากรด้านความสามารถของบุคลากรการออกแบบ การจัดการด้านกระบวนการ 
ความสามารถด้านเครือข่าย และการขับเคล่ือนด้านเทคโนโลยีต ่าลง จะส่งผลให้ รูปแบบความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นการแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ในระดบัปฏิบติัการต ่าลงตามเช่นกนั 

  ปัจจยัการสร้างความร่วมมือดา้นความสามารถดา้นการออกแบบ การจดัการกระบวนการ 
ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยกีบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบดา้น
เครือข่ายในระดบัปฏิบติัการ มีความสัมพนัธ์กนัในทิศทางบวกระดบัสูงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 (r=0.478, p=0.000) (r=0.400, p=0.004) (r=0.677, p=0.000)  และ (r=0.794, p=0.000) 
หรือกล่าวได้ว่าหากปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านความสามารถด้านการออกแบบ การจดัการ
กระบวนการ ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยสูีงขึ้น จะส่งผลให้รูปแบบความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบดา้นเครือข่ายในระดบัปฏิบติัการสูงขึ้นตาม ในทางตรงขา้มหากปัจจยัการ
สร้างความร่วมมือบุคลากรด้านความสามารถด้านการออกแบบ การจัดการกระบวนการ 
ความสามารถเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีต ่าลง จะส่งผลให้รูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบดา้นเครือข่ายในระดบัปฏิบติัการต ่าลงตามเช่นกนั 
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4.6 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพในการพยากรณ์ของปัจจัย  

การวิเคราะห์ประสิทธิภาพในการพยาการณ์ของปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการ

ออกแบบท่ีส่งผลต่อรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญและระดับ

ปฏิบัติการ 

 การศึกษาถึงตวัแปรอิสระด้านปัจจยัการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบ  ทั้ง 4 ด้าน 
ไดแ้ก่ ความสามารถด้านบุคลากรการออกแบบ, การจดัการด้านกระบวนการ, ความสามารถดา้น
เครือข่าย และการขบัเคล่ือนด้านเทคโนโลยี ท่ีส่งผลต่อตวัแปรตาม คือ รูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดับความส าคัญและระดับปฏิบัติการ โดยน าตัวแปรอิสระมาทดสอบการ
พยากรณ์ใชว้ิธีการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอน (Stepwise multiple linear regression ) 
ไดก้ าหนดสัญลกัษณ์แต่ละตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา ดงัน้ี 

 Y' = รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญและระดับปฏิบัติการ 
(Innovative co-creation platform) 
 X1 = ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบั ความสามารถ
ดา้นบุคลากรการออกแบบ (People capability) 
 X2 = ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับ  การจดัการ
ดา้นกระบวนการ (Process management) 
 X3 = ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบั ความสามารถ
ดา้นเครือข่าย (Networking capability) 
 X4 = ปัจจัยการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเคร่ืองประดับ  ด้านการ
ขบัเคล่ือนเทคโนโลย ี(Technology driven) 

รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญ 

ผลการทดสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอน พบว่า 
ค่า ขอ้ตกลงเบ้ืองต้นเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (X) และตวัแปรอิสระ (X) ค่า 
Tolerance มีค่าระหวา่ง 0.257 – 0.888 (ไม่ควร < 0.2) และค่า Variance inflation factor มีค่าระหว่าง 
1.126 – 3.898 (ไม่ควร > 4.0) จึงไม่เกิดปัญหา Multicollinearity  และการกระจายของค่าความ

คลาดเคล่ือน (𝜀) มีการกระจายในลกัษณะปกติ ซ่ึงจากการทดสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้พบว่าเป็นไป
ตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ จึงสามารถท าการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนได ้
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ตารางท่ี 30 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเม่ือเพิ่มปัจจยัทีละตวั 

Model R R2 Adjusted 

R2 

Std. 

error 

est. 

F p-value 

X3 0.568 0.323 0.309 0.520 23.371 <0.001* 
X3 X2 0.804 0.647 0.632 0.379 43.992 <0.001* 

X3 X2 X1 0.864 0.746 0.730 0.325 18.309 <0.001* 
X3 X2 X1 X4 0.895 0.801 0.784 0.291 12.755 <0.001* 

*P<0.05 

 จากตารางดา้นบนพบว่า ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเพื่อหาตวัแปร
อิสระท่ีส่งผลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั จากตวัแปรอิสระ 4 ตวั
แปร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดท้ั้งหมด 4 ตวัแปรตามล าดบั คือ ปัจจยัการสร้างความ
ร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัความสามารถดา้นเครือข่าย (X3) การจดัการดา้น
กระบวนการ  (X2) ความสามารถด้านบุคลากรการออกแบบ (X1)  และการขับเคล่ือนด้าน
เทคโนโลย ี(X4) ซ่ึงสามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

 ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัความสามารถดา้น
เครือข่ายสามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบใน
ระดบัความส าคญัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีประสิทธิภาพในการพยากรณ์รูปแบบ
ความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ไดร้้อยละ 32.3 

 เม่ือเพิ่มปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับด้านการ
จดัการกระบวนการ สามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการ

ออกแบบในระดับความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีประสิทธิภาพในการ
พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ไดร้้อยละ 63.2 

เม่ือเพิ่มปัจจัยการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเคร่ืองประดับด้าน
ความสามารถด้านบุคลากรด้านการออกแบบ  สามารถพยากรณ์ได้ว่าเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มี
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ประสิทธิภาพในการพยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั  ไดร้้อย
ละ 73.0 

 เม่ือเพิ่มปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับด้านการ
ขบัเคล่ือนเทคโนโลยีสามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบในระดับความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีประสิทธิภาพในการ
พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ไดร้้อยละ 78.4 

 

ตารางท่ี 31 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัความส าคญั 

Model 
Unstandardized 

B 

Coefficients 

SE 

Standardized 

coefficients 

Beta 

t p-value 

Constant 1.602 0.418  3.829 <0.001* 
      
X3 0.769 0.099 1.007 7.750 <0.001* 
X2 -0.827 0.105 -0.892 -7.855 <0.001* 
X1 0.335 0.068 0.342 4.902 <0.001* 
X4 0.310 0.087 0.295 3.571 <0.001* 

R = 0.895, R2 = 0.801, Adj. R2 = 0.784, Std. error est. = 0.291, F = 12.755, p-value =0.001* 

*P<0.05 

 จากตารางด้านบน แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์พหุคูณระหว่างตัวแปรอิสระกับ
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญัในขั้นตอนสุดทา้ย (ขั้นตอนท่ี 3) พบว่า 
ปัจจัยการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเคร่ืองประดับการความสามารถด้าน
เครือข่าย  การจัดการด้านกระบวนการ  ความสามารถด้านบุคลากร และการขับเคล่ือนด้าน
เทคโนโลยีเป็นปัจจยัร่วมกันท านายรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคญั
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ (p < 0.05) โดยปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและ
เคร่ืองประดับความสามารถดา้นเครือข่ายมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบใน
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ระดบัความส าคญัมากท่ีสุด รองลงมาคือ ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและ
เคร่ืองประดบัการจดัการดา้นกระบวนการ และปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณี

และเคร่ืองประดบัการขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยี ตามล าดบั มีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (β) 
เท่ ากับ  1.007, -0.892, 0.342และ 0.295ตามล าดับ  ซ่ึ งปั จจัยการส ร้างความ ร่วมมือในการ
ออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัความสามารถดา้นเครือข่าย ความสามารถดา้นบุคลากร และการ
ขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยีเป็นตวัแปรอิสระท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัความส าคญั ขณะท่ีปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดับการจดัการด้านกระบวนการเป็นตัวแปรอิสระท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงลบกับรูปแบบ
ความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ซ่ึงปัจจยัทั้งสามมีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์
พหุคูณเท่ากบั 0.895 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (p<0.001) และมีอ านาจในการพยากรณ์
รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญ เม่ือปรับแล้วได้ร้อยละ 78.4 มี
ความคลาดเคล่ือนในการพยากรณ์เท่ากบั ±0.291     

 จากตารางดา้นบน สามารถเขียนเป็นสมการถดถอยท่ีดีท่ีสุดไดด้งัน้ีคือ 
สมการในรูปคะแนนดิบ 
 Y' = 1.602 + 0.769 (ความสามารถดา้นเครือข่าย) – 0.827(การจดัการดา้นกระบวนการ) + 
0.335(ความสามารถดา้นบุคลากร)+0.310(การขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลย)ี 
สมการในรูปคะแนนมาตรฐาน 
 Y'  = 1.007(Zความสามารถดา้นเครือข่าย) – 0.892(Zการจดัการดา้นานกระบวนการ) + 0.342(Zความสามารถดา้นานบุคลากร)  
+ 0.295(Zการขบัเคลื่อนดา้นเทคโนโลยี)  
 จากสมการด้านบนในรูปแบบคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐานพบว่าค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพนัธ์พหุคูณของปัจจยัการจดัการดา้นกระบวนการนั้นไม่สามารถใช้พยากรณ์รูปแบบความ
ร่วมมือด้านการออกแบบในระดับความส าคัญได้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ อาจเน่ืองมาจากการ
ประสบการณ์ดั้งเดิม หรือมุมมองของผูป้ระกอบการส าหรับการจดัการด้านกระบวนการนั้นเป็น
ความยุ่งยาก ซับซ้อน จึงท าให้ผลการวิเคราะห์ส่งผลในเชิงลบต่อรูปแบบความร่วมมือด้านการ
ออกแบบในระดบัความส าคญั 
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รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับปฏิบัติการ 

ผลการทดสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอน พบว่า 
ค่า ขอ้ตกลงเบ้ืองต้นเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (X) และตวัแปรอิสระ (X) ค่า 
Tolerance มีค่าระหวา่ง 0.265 – 0.552 (ไม่ควร < 0.2) และค่า Variance inflation factor มีค่าระหว่าง 
1.811 – 3.772 (ไม่ควร > 4.0) จึงไม่เกิดปัญหา Multicollinearity  และการกระจายของค่าความ

คลาดเคล่ือน (𝜀) มีการกระจายในลกัษณะปกติ ซ่ึงจากการทดสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้พบว่าเป็นไป
ตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ จึงสามารถท าการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนได ้    
 
 ตารางท่ี 32 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเม่ือเพิ่มปัจจยัทีละตวั 

Model R R2 
Adjusted 

R2 

Std. error 

est. 
F p-value 

X4 0.794 0.630 0.623 0.485 83.488 <0.001* 
X4 X3 0.818 0.669 0.655 0.463 5.580 0.022* 
X4 X3 X1 0.920 0.846 0.836 0.319 54.030 <0.001* 
X4 X3 X1 X2 0.930 0.865 0.854 0.301 6.631 0.013* 

*P<0.05 

 จากตารางดา้นบนพบว่า ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนเพื่อหาตวัแปร
อิสระท่ี  ส่งผลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ จากตวัแปรอิสระ 4 ตวั
แปร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดท้ั้งหมด 4 ตวัแปรตามล าดบั คือ ปัจจยัการสร้างความ
ร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัการขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยี (X4) ความสามารถ
ด้านเครือข่าย  (X3) ความสามารถด้านบุคลากรด้านการออกแบบ  (X1) และการจัดการด้าน
กระบวนการ (X2) ซ่ึงสามารถอธิบายไดด้งัน้ี   

 ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัด้า การขบัเคล่ือน
เทคโนโลยีสามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ
ในระดบัปฏิบติัการอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีประสิทธิภาพในการพยากรณ์รูปแบบ
ความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ไดร้้อยละ 62.3 
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 เม่ื อเพิ่ ม ปัจจัยการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเค ร่ืองประดับ
ความสามารถดา้นเครือข่าย สามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีประสิทธิภาพในการ
พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ไดร้้อยละ 65.5 

เม่ื อเพิ่ ม ปัจจัยการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเค ร่ืองประดับ
ความสามารถด้านบุคลากร สามารถพยากรณ์ไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีประสิทธิภาพในการ
พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ไดร้้อยละ 83.6 

 เม่ือเพิ่มปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัการจดัการ
ด้านกระบวนการสามารถพยากรณ์ได้ว่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือด้านการ
ออกแบบในระดับความส าคัญอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีประสิทธิภาพในการ
พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั ไดร้้อยละ 85.4 

 

ตารางท่ี 33 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัปฏิบติัการ 

Model 
Unstandardized 

B 

Coefficients 

SE 

Standardized 

coefficients Beta 
t p-value 

Constant 2.385 0.349  6.282 <0.001* 
X4 0.331 0.090 0.304 3.669 <0.001* 
X3 1.034 0.127 1.036 8.173 <0.001* 
X1 -0.675 0.094 -0.578 -7.213 <0.001* 
X2 -0.251 0.097 -0.247 0.013 0.013* 

R = 0.930, R2 = 0.865, Adj. R2 = 0.854, Std. error est. = 0.301, F = 6.631, p-value =0.013* 

*P<0.05 

 จากตารางด้านบน แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์พหุคูณระหว่างตัวแปรอิสระกับ
รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการในขั้นตอนสุดทา้ย (ขั้นตอนท่ี 3) พบว่า 
ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัดา้นเทคโนโลยี ดา้นเครือข่าย 
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และด้านกระบวนการเป็นปัจจยัร่วมกันท านายรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบในระดับ
ปฏิบติัการอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < 0.05) โดยปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญั
มณีและเคร่ืองประดบัการขบัเคล่ือนเทคโนโลยมีีอิทธิพลต่อรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ
ในระดบัปฏิบติัการมากท่ีสุด รองลงมาคือ ปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดับความสามารถด้านเครือข่าย ความสามารถด้านบุคลากร และปัจจยัการสร้างความ
ร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเคร่ืองประดับด้านการจดัการกระบวนการ ตามล าดับ มีค่า

สัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (β) เท่ากบั 0.331, 1.034, -0.676 และ -0.251 ตามล าดบั ซ่ึงปัจจยัการ
สร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเค ร่ืองประดับ การขับ เคล่ือนเทคโนโลย ี
ความสามารถดา้นเครือข่ายเป็นตวัแปรอิสระท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัรูปแบบความร่วมมือดา้น
การออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ขณะท่ีปัจจยัการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดับด้านการจดัการกระบวนการ และความสามารถด้านบุคลากรเป็นตวัแปรอิสระท่ีมี
ความสัมพนัธ์เชิงลบกบัรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการ ซ่ึงปัจจยัทั้งสาม
มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณเท่ากบั 0.930 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (p<0.001) 
และมีอ านาจในการพยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั เม่ือปรับ
แลว้ไดร้้อยละ 85.4 มีความคลาดเคล่ือนในการพยากรณ์เท่ากบั ±0.301   

 ดงันั้นจากตารางดา้นบน สามารถเขียนเป็นสมการถดถอยท่ีดีท่ีสุดไดด้งัน้ีคือ 
สมการในรูปคะแนนดิบ 
 Y' = 2.385+0.331(การขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยี) + 1.034(ความสามารถดา้นเครือข่าย) – 
0.675(ความสามารถดา้นบุคลากร) -0.251(การจดัการดา้นกระบวนการ) 
 
สมการในรูปคะแนนมาตรฐาน 
 Y'  = 0.304(Zการขบัเคลื่อนเทคโนโลยี) + 1.036(Zความสามารถดา้นเครือข่าย) – 0.578(Zความสามารถรดา้นบุคลากร) -

0.247(Zการจดัการดา้นกระบวนการ)  
 
 จากสมการด้านบนในรูปแบบคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐานพบว่าค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพนัธ์พหุคูณของปัจจยัการจดัการด้านกระบวนการและความสามารถด้านบุคลากรนั้นไม่
สามารถใช้พยากรณ์รูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัปฏิบติัการไดอ้ย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติ โดยความสามารถด้านบุคลากรนั้ น ผู ้วิจัยอภิปรายได้ว่าผู ้ประกอบการเป็นผู ้ท่ี มี
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ประสบการณ์ มีความเช่ียวชาญเฉพาะดา้น ดงันั้นการสร้างความร่วมมือในงานวิจยัน้ีไม่จ าเป็นตอ้ง
เป็นบุคคลท่ีมีความเช่ียวชาญอยู่แลว้เสมอไป หากแต่การสร้างความร่วมมือน้ีต่างฝ่ายต่างตอ้งเปิดใจ 
พฒันา ยอมรับ ไวใ้จซ่ึงกนัและกนั  จึงท าใหผ้ลการวิเคราะห์ส่งผลในเชิงลบต่อรูปแบบความร่วมมือ
ดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญั 
 
 

4.7 สรุปผลทางสถิติ   

 
 จากการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณเพื่อหาความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุวา่พบว่าตวัแปรท่ีมีอิทธิพล
ต่อรูปแบบความร่วมมือในระดับความส าคัญ ได้แก่ ปัจจัยความสามารถด้านเครือข่าย ปัจจัย
ความสามารถดา้นบุคลากร ปัจจยัการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี และในระดับปฎิบติัการไดแ้ก่ ปัจจยั
ดา้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีและความสามารถดา้นเครือข่าย อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 แม้
จะพบปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์เชิงลบในด้านระดับความส าคัญ ได้แก่ปัจจัยการจัดการด้าน
กระบวนการ และปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์เชิงลบในระดับปฎิบัติการได้แก่ การจัดการด้าน
กระบวนการ และความสามารถด้านบุคลากร ดังนั้ นผูวิ้จัยวิเคราะห์ได้ว่าปัจจัยการจัดการด้าน
กระบวนการนั้นมีความสัมพนัธ์เชิงลบทั้งในระดบัความส าคญัและระดบัปฎิบติัการ กล่าวไดว้่าไม่มี
ความสัมพนัธ์ต่อรูปแบบการสร้างความร่วมมือ อาจเน่ืองมาจากกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามซ่ึงส่วน
ใหญ่เป็นผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมซ่ึงปัจจุบนัไม่มีรูปแบบกระบวนการของการสร้าง
ความร่วมมือท่ีชัดเจน อาจวิเคราะห์ได้ว่าการจัดการด้านกระบวนการไม่ได้มีความส าคัญต่อ
ผูป้ระกอบการ ซ่ึงอาจเกิดไดจ้ากหลายปัจจยั เช่น วฒันธรรม สภาพแวดลอ้ม และอ่ืนๆ   
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ทั้งน้ีมีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณท่ีบอกระดบัความสัมพนัธ์ดงัตารางดา้นล่าง 

 ตารางท่ี 34  เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณระหวา่งตวัแปรอิสระกบัรูปแบบความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบในระดบัความส าคญัและระดบัปฏิบติัการ 

ระดับความส าคัญ ระดับปฎิบัติการ 

Factors R R2 Factors R R2 

X3 0.630 0.323 X4 0.794 0.630 

X2 0.669 0.647 X3 0.818 0.669 

X1 0.846 0.746 X1 0.920 0.846 

X4 0.865 0.801 X2 0.930 0.865 

 

 ในการพฒันาตน้แบบส าหรับนวตักรรมการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบจะเห็นได้
วา่ปัจจยัทั้ง 4 ดา้น ความสามารถของบุคลากร การจดัการกระบวนการ ความสามารถดา้นเครือข่าย 
และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยตี่างมีอิทธิพลต่อตวัแปรตามคือรูปแบบของการสร้างความร่วมมือดา้น
การออกแบบทั้งในระดบัความส าคญั และระดบัปฎิบติัการ จากนั้นจึงน าไปสร้างตน้แบบในล าดบั
ถดัไป  
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บทท่ี 5 
การสร้างตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ 

  

จากผลการศึกษาในบทท่ี 4 ดว้ยสถิติวิจยัสัมประสิทธ์ิถดถอยพหุคูณสามารถพยากรณ์ปัจจยั
ท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือในการออกแบบในรูปแบบของปฏิบติัการท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวก  
3 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ ความสามารถดา้นการออกแบบของบุคลากร   ความสามารถดา้นเครือข่าย และ
การขบัเคล่ือนเทคโนโลย ีน ามาสร้างตน้แบบไดด้งัน้ี 

5.1 แนวคิดการสร้างต้นแบบความร่วมมือด้านการออกแบบ 

 5.1.1 สรุปรูปแบบความร่วมมือดา้นการออกแบบในปัจจุบนั  

ภาพท่ี 31 รูปแบบความร่วมมือปัจจุบนั 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากลกัษณะของความร่วมมือท่ีเคยมีดังภาพท่ีแสดงด้านบนกลุ่มของผูป้ระกอบการและ

มหาวิทยาลัยมีลกัษณะความร่วมมือตามมอบหมายในลักษณะ Technology Push เพื่อให้ได้องค์

ความรู้ใหม่ ซ่ึงผูป้ระกอบการอาจจะยงัไม่มีความพร้อมซ่ึงสอดคลอ้งกับการศึกษาในบทท่ี 3 ท่ี

พบว่าขอ้จ ากดัและความตอ้งการของผูป้ระกอบการในการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบนั้น 

ไดแ้ก่ งบประมาณไม่เพียงพอ ขาดแคลนทรัพยากรดา้นการออกแบบ ไม่มีเทคโนโลยีสนบัสนุนใน

การออกแบบ ขาดแรงบนัดาลใจ การคิดสร้างสรรค์ และขอ้จ ากัดด้านท าเลท่ีตั้ง ซ่ึงจากขอ้มูลใน
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ตารางท่ี 24 ผูป้ระกอบการส่วนใหญ่นั้นยงัไม่เคยมีการแลกเปล่ียนองค์ความรู้ดา้นการออกแบบกบั

หน่วยงานภายนอกซ่ึงรูปแบบท่ีผูป้ระกอบการตอ้งการการสนับสนุนมากท่ีสุดได้แก่ เคร่ืองมือ 

อุปกรณ์ เทคโนโลยีในการออกแบบ  ดว้ยขอ้จ ากดัดงัท่ีกล่าวมานั้น ประกอบกบัผลของการวิจยัเชิง

ปริมาณ ผูว้ิจัยจึงได้น ามาพฒันาต้นแบบแพลตฟอร์มเพื่อเป็นพื้นท่ีส่ือกลางเสรีท่ีจะสนับสนุน 

ส่งเสริมให้ผูป้ระกอบการสามารถพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ไดห้ลากหลาย รวดเร็ว ลดค่าใชจ่้ายในการ

พฒันาผลิตภณัฑ์ โดยได้การสนับสนุนด้วยความพร้อมท่ีมีอยู่ของสถาบันการศึกษา  ดังนั้นการ

พฒันาตน้แบบดว้ยรูปแบบของเวปไซต์จึงมีพื้นฐานของการสร้างคุณค่าร่วมกนั (Co Creation) ใน

ลกัษณะ need based ระหว่างผูป้ระกอบการและนักออกแบบของสถาบนัการศึกษา  ซ่ึงทั้งสองฝ่าย

ต่างมีองคค์วามรู้ ความเช่ียวชาญคนละดา้น (Tacit and Explicit knowledge) ต่างมีความตอ้งการใน

การท่ีจะใชศ้กัยภาพท่ีมีอยูร่่วมกนัสร้างสรรคค์ุณค่าร่วมกนั (Co-creation valued)     

 

ภาพท่ี 32 รูปแบบความร่วมมือของงานวิจยั 

 
 

  จากรูปแบบความร่วมมือท่ีได้น าเสนอด้านบนแสดงให้เห็นว่าทั้ งสองภาคส่วนได้แก่

ผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม และสถาบนัการศึกษาต่างมีส่งเสริม สนบัสนุนซ่ึงกนัและ

กนัดว้ยพื้นฐานองคค์วามรู้ของตนเองและน าเสนอคุณค่าใหม่ของการออกแบบ  สอดคลอ้งกบัความ

คิดเห็นเพิ่มเติมในการวิจัยเชิงคุณภาพในบทท่ี4 ท่ีมีผูป้ระกอบการได้ ให้ข้อคิดเห็นเร่ืองความ

ร่วมมือท่ีรวมกลุ่มกนัเองไม่ตอ้งรอรัฐบาล ใชง้านง่าย  ไม่มีขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ี   รวมถึงผลการวิจยั

เชิงปริมาณท่ีวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุด้วยการศึกษาว่าตัวแปรด้านความสามารถด้าน
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บุคลากร การจดัการดา้นกระบวนการ ความสามารถดา้นเครือข่ายและการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีนั้น

มีผลต่อรูปแบบการสร้างความร่วมมือโดยวิธี stepwise ซ่ึงพบวา่ตวัแปรทั้ง  4 ปัจจยัหลกัดา้นบนต่าง

มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัทางสถิติท่ี 0.05 ทั้งในระดบัความส าคญัและระดบัปฎิบติัการ ในดา้นของ

ค่าสัมประสิทธ์ิท่ีบอกระดบัความสัมพนัธ์ซ่ึงพบ ความสามารถด้านเครือข่าย ความสามารถดา้น

บุคลากรและการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัรูปแบบการสร้างความร่วมมือใน

ระดบัความส าคญัอย่างมีนยัทางสถิติท่ี 0.05 และในดา้นระดบัปฎิบติัการพบค่าสัมประสิทธ์ิท่ีแสดง

ความสัมพนัธ์ในเชิงบวกของปัจจยัทางดา้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี ความสามารถดา้นเครือข่าย

อยา่งมีนยัทางสถิติท่ี 0.05   ดว้ยขอ้มูลดงักล่าว ดงันั้นผูวิ้จยัจึงพฒันาตน้แบบของระบบเวปไซด ์ตาม

ตารางดา้นล่าง 
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 ตารางท่ี 35 การออกแบบเวปไซตด์า้นความสามารถดา้นบุคลากร 
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ตารางท่ี 36 การออกแบบเวปไซตด์า้นความสามารถดา้นเครือข่าย 
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 ตารางท่ี 37 การออกแบบเวปไซตด์า้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี 
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ตารางท่ี 38 การออกแบบเวปไซตด์า้นการขบัเคล่ือนเทคโนโลย ี(ต่อ) 
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 5.2 การสร้างตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบ 
 

 ภาพท่ี 33 ภาพจ าลองการท างานของตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบระหวา่ง
สถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มรูปแบบท่ี 1                                    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีการด าเนินงานของตน้แบบประกอบไปดว้ย 3 ส่วนหลกัๆ ไดแ้ก่ 

1. ผูป้ระกอบการ 

2. สถาบนัการศึกษาซ่ึงประกอบไปดว้ยนักออกแบบท่ีเป็นนักศึกษา และคณาจารยข์อง

มหาวิทยาลยัท่ีมีการเรียนการสอนดา้นการออกแบบ 

3. ตน้แบบแพลตฟอร์ม  

ส่วนท่ี 1 ผูป้ระกอบการ 

จากภาพดา้นบนผูป้ระกอบการขนาดกลางขนาดกลางและขนาดย่อมท่ีมีแนวคิด มีความ
ตอ้งการดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัสามารถส่งความตอ้งการไดส้องรูปแบบ ไดแ้ก่ 

    

แบบใน

สต็อก 

วาดแบบ

ใหม่ 

จดัเก็บไฟล ์cloud 

ผูป้ระกอบการ 

 

ตรวจ 

สอบ

จาก

ระบบ 

นศ.มหาวิทยาลยั A 

นศ.มหาวิทยาลยั B 

 

ตรวจ 

สอบ

จาก

ระบบ 

นศ.มหาวิทยาลยั A 

นศ.มหาวิทยาลยั B 

นศ.มหาวิทยาลยั C นศ.มหาวิทยาลยั C 

 อาจารยแ์ต่ละ

มหาวิทยาลยัใหค้ าปรกึษา 

 อาจารยแ์ต่ละ

มหาวิทยาลยัใหค้ าปรกึษา 

จ่ายเงิน จ่ายเงิน 
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แบบท่ีมีอยู่แล้วในสต็อก ซ่ึงมาจากการท่ีสถาบันการศึกษาพฒันางานออกแบบโดยมีคณาจารย ์
ผูท้รงคุณวุฒิของสถาบนัการศึกษาให้ค  าแนะน า เป็นท่ีปรึกษา แลว้จึงส่งมาท่ีระบบตรวจสอบความ
สมบูรณ์ของงาน แลว้จึงจดัเก็บไวท่ี้ cloud  จากนั้นหากผูป้ระกอบการตอ้งการไฟล์จากในสต็อก
สามารถส่งค าขอเขา้มาท่ีระบบ ระบบจะส่งรหัสผ่านเพื่อท าการดาวน์โหลด และท าการจ่ายเงิน
ใหก้บัผูอ้อกแบบไดโ้ดยตรง  

รูปแบบท่ีสอง ผูป้ระกอบการมีความตอ้งการงานออกแบบใหม่ ซ่ึงผูป้ระกอบมีอิสระใน
การเลือกนกัออกแบบของแต่ละมหาวิทยาลยัโดยดูไดจ้ากขอ้มูลส่วนบุคคลในแต่ละผลงาน จากนั้น
ระบบจะสร้างห้องให้มีส่งผา่นความตอ้งการเป็นห้องพูดคุยส่วนตวัเพื่อเร่ิมตน้วาดแบบ ระหว่างนั้น
คณาจารย์ ผูท้รงคุณวุฒิของสถาบันการศึกษาจะเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า เป็นท่ีปรึกษา จากนั้นนัก
ออกแบบส่งมาผลงานมาท่ีระบบตรวจสอบความสมบูรณ์ของงานก่อนน าไปจดัเก็บใน cloud ระบบ
จะส่งรหัสผ่านเพื่อให้ผูป้ระกอบการท าการดาวน์โหลด และท าการจ่ายเงินให้กับผูอ้อกแบบได้
โดยตรง  โดยผูป้ระกอบการสามารถใช้ช่องทางของห้องส่วนตัวท าการแก้ไขได้ไม่เกิน 2 คร้ัง
ภายในระยะเวลาสองสัปดาห์ โดยราคาค่าออกแบบขึ้นอยูก่บัความยากง่าย และการตกลงเจรจากนั 

ทั้งน้ีผูป้ระกอบการท่ีมีความตอ้งการทั้งสองรูปแบบจะตอ้งสมคัรเป็นสมาชิกโดยการกรอก
ขอ้มูลส าคญัตามท่ีระบบร้องขอ รายละเอียดดงัรูปดา้นล่าง  

 ภาพท่ี 34 แสดง QR code และเวปไซต ์
เพื่อการสมคัรสมาชิก หรือสมคัรจาก website http://www.jewelrydesignsclub.com 
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ตารางท่ี 39 แสดงรายละเอียดท่ีผูป้ระกอบการตอ้งกรอกขอ้มูล    
 
 
ขั้นตอนท่ี 1 คลิก
ลงทะเบียนท่ีมุมบน
ขวามือ 
 

 

 
ขั้นตอนท่ี 2 กรอก
รายละเอียด และรอ
การยนืยนั 
 
 
 
 

  

 

ส่วนท่ี 2  ในส่วนของสถาบนัการศึกษามีบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งดว้ยกนั  2 กลุ่ม  

กลุ่มแรก คือ ผูอ้อกแบบ คือนกัศึกษาท่ีมีความรู้ความสามารถดา้นเทคโนโลยีการออกแบบ 
3 มิติ ในสถาบนัการศึกษาท่ีมีการเรียนการสอนดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับ โดย
นกัศึกษาจะสมคัรสมาชิกกรอกขอ้มูลช่ือ นามสกุล ชั้นปี มหาวิทยาลยั และไดรั้บการรับรองสมาชิก
จากระบบก่อนจึงจะแสดงผลงานท่ีไดรั้บค าแนะน าจากคณาจารยแ์ต่ละมหาวิทยาลยัได ้  
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1.ขั้นตอนการสมคัรสมาชิก 

  ตารางท่ี 40 แสดงรายละเอียดท่ีนกัศึกษาตอ้งกรอกขอ้มูล    
 
 
ขั้นตอนท่ี 1 
คลิกลงทะเบียน

ท่ีมุมบนขวามือ 
 
 
 
 

 

 
ขั้นตอนท่ี 2 
คลิกค าวา่
ลงทะเบียนท่ีมุม
ล่างขวา 
 
 
 
 

 

 
ขั้นตอนท่ี 3 
คลิกค าวา่
ส าหรับนกั
ออกแบบ กรอก
รายละเอียด และ
กดเขา้สู่ระบบ  
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ขั้นตอนท่ี 2 การอพัโหลดผลงาน 

 ภาพท่ี 35 แสดงขั้นตอนการอพัโหลดผลงานออกแบบของนกัศึกษา   

 

บุคลากรในกลุ่มท่ีสอง คือคณาจารย์ ผูท้รงคุณวุฒิทางการศึกษา ซ่ึงจะท าหน้าท่ีช้ีแนะ 
สนบัสนุนการออกแบบของนักศึกษา โดยผลงานจะถูกน าเสนอในประเภทของแบบท่ีอยู่ในสต็อก
ของระบบ ซ่ึงเปิดโอกาสนักศึกษาได้สร้างสรรค์อย่างอิสระ ไม่มีกรอบระยะเวลา เม่ือสร้างสรรค์
ผลงานเสร็จแลว้จะส่งไปท่ีระบบเพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ก่อนจดัเก็บเขา้ใน cloud   ผลงานอีก
ส่วนหน่ึงของนักออกแบบจะเป็นการวาดแบบใหม่โดยผูป้ระกอบการท่ีมีความตอ้งการออกแบบ
ใหม่เป็นผูเ้ลือกนกัออกแบบโดยอา้งอิงจากขอ้มูลผลงานส่วนบุคคล และติดต่อนกัออกแบบโดยตรง
โดยระบบจะสร้างห้องส่วนตัวเพื่อรองรับและบันทึกการสนทนา ทั้ งน้ีผูอ้อกแบบก็จะได้รับ
ค าแนะน าจากคณาจารย ์ผูท้รงคุณวุฒิทางการศึกษา และส่งมาท่ีระบบเพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์
ก่อนจะจดัส่งลิงกพ์ร้อมพาสเวิร์ดใหก้บัผูป้ระกอบการ  

ทั้ งน้ีนักศึกษาท่ีเป็นนักออกแบบจะต้องสมัครเป็นสมาชิก จึงจะสามารถน าผลงานมา
น าเสนอไดซ่ึ้งตอ้งกรอกขอ้มูลส าคญัใหก้บัระบบ  
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ส่วนท่ี 2 ผูป้ระกอบการ 

 ผูป้ระกอบการท่ีตอ้งการงานออกแบบตอ้งสมคัรสมาชิกก่อนจึงจะสามารถดาวน์เลือกซ้ือ
ผลงานได ้โดยการสมคัรสมาชิกจากนั้นจึงท าการกดเลือกซ้ือไดด้งัภาพดา้นล่าง 

 

 ภาพท่ี 36 แสดงขั้นตอนการซ้ือผลงานออกแบบของนกัศึกษา   

 

 หากผูป้ระกอบการตอ้งการจา้งวาดใหม่ สามารถเลือกไดจ้ากขอ้มูลผลงานส่วนบุคคลแลว้
สามารถกดเพื่อสร้างห้องส่วนตวัเพื่อติดต่อการจา้งไดโ้ดยตรง เม่ือท าการตกลงการจา้ง การรับรอง 
การส่งงาน ผูป้ระกอบการจะไดรั้บหลงัจากช าระเงิน และระบบจะใหพ้าสเวิร์ดเพื่อดาวน์โหลด 

 ภาพท่ี 37 แสดงหอ้งพูดคุยส่วนตวัระหวา่งสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการ 
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ส่วนท่ี 3 ตน้แบบแพลตฟอร์ม 

ท าหน้าท่ีวางโครงข่ายเพื่ อสนับสนุนพื้ น ท่ีในการแลกเปล่ียน ซ้ือขาย พัฒนาการ
ออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดับระหว่างสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและ
ขนาดยอ่มในรูปแบบสมาชิกของแพลตฟอร์มดว้ย 

1.การยนืยนัสมาชิกดงัรูปดา้นล่าง 

 
 

 

 

 

 

 ภาพท่ี 38 แสดงรายละเอียดการรับรองสมาชิกของตน้แบบ    

 

2.ยนืยนัผลงานเพื่ออพัโหลดในระบบ 
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3.จดัเก็บ เพื่อน าเสนอขอ้มูล dashboard ให้กบัทางสถาบนัการศึกษารายไตรมาสเพื่อน าไป
ปรับปรุง พัฒนาเพื่อส่งเสริมสถาบันการศึกษา ด้วยข้อมูลสมาชิกส่วนตัวสมาชิก ไฟล์ 3 มิติท่ี
เพียงพอและปลอดภัย และรายงานในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ ความถ่ีของการซ้ือขายของสมาชิก 
จ านวนสมาชิก ช่วงเวลา จ านวนเงินซ้ือขายในแต่ละเดือน ทั้งน้ีแพลตฟอร์มจะน าเสนอในลกัษณะ 
infographic ให้กับทางสถาบนัการศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงรูปแบบการเรียน การ
สอน รวมถึงแนวทางในการพัฒนาบุคลากรเพื่อเตรียมความพร้อมด้วยทักษะจริงก่อนเข้าสู่
อุตสาหกรรมสถาบนัการศึกษา เป็นการเตรียมความพร้อมอีกทางหน่ึงให้บุคลากรท่ีจะน าความรู้
ความสามารถน้ีไปใชง้านไดจ้ริงหลงัจบการศึกษา  หรือวางแผนเป็นผูป้ระกอบการเองในอนาคต 

การสร้างการแลกเปล่ียน สร้างความร่วมมือในกลุ่มแบบยัง่ยนืในอนาคต เสียค่าใชจ่้ายนอ้ย 
และลดปัญหาความไม่คุ ้นเคยส าหรับผู ้มีความสามารถด้านการขึ้ นแบบแบบดั้ งเดิมแต่ไม่มี
ความสามารถดา้นเทคโนโลยีดว้ยโครงสร้างตน้แบบแพลตฟอร์มน้ี ผูป้ระกอบการขนาดกลางและ
ขนาดย่อมจะสามารถเพิ่มขีดความสามารถด้านการออกแบบท่ีเกิดจากความร่วมมือด้านการ
ออกแบบ ลดเวลาในช่วงตน้ของการพฒันาผลิตภณัฑ ์สถาบนัการศึกษาก็ไดรั้บประโยชน์จากการท่ี
บุคลากรสร้างสรรค์งานไดจ้ริง ตั้งแต่ตน้กระบวนการของการคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การปฎิสัมพนัธ์
กบัผูป้ระกอบการ เป็นการฝึกฝน การเรียนรู้ภายใตส้ถานกาณ์จริงระหว่างซ่ึงสอดคลอ้งกบัปัจจยัท่ี
ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาตามกรอบของบทท่ี 2 ในดา้นการคิดสร้างสรรคแ์บบกลุ่ม และการสร้างความ
ไวเ้น้ือเช้ือใจ และดว้ยความสัมพนัธ์เชิงสถิติของสมการถดถอยเพื่อพยากรณ์รูปแบบความร่วมมือ
ด้านปฎิบัติการในบทท่ี 4 พบว่าปัจจยัด้านเครือข่าย และเทคโนโลยีนั้นมีความสัมพนัธ์เชิงบวก
แสดงใหเ้ห็นวา่โครงสร้างตน้แบบแพลตฟอร์มน้ีมีความเป็นไปสูงท่ีจะไดรั้บการยอมรับในอนาคต 

  ทั้งน้ีสามารถเขียนเป็นตน้แบบแพลตฟอร์มความร่วมมือบนเวบไซตโ์ดยความตอ้งการทั้ง
สองลักษณะ ออกแบบใหม่ หรือเลือกแบบจากสต็อกจะถูกเข้าสู่แพลตฟอร์มในการออกแบบ
ร่วมกนัในลกัษณะสมาชิกของแพลตฟอร์ม  เพื่อสร้างความมัน่ใจระหวา่งสองฝ่าย ในการติดต่อเม่ือ
มีการซ้ือ ขายไฟล์ และมีพื้นท่ีสาธารณะส าหรับข้อมูลเทคนิคต่างๆ เพื่อต่อยอด แลกเปล่ียน
ประสบการณ์ การให้ค  าแนะน าต่างๆ ในลกัษณะเป็นบล็อก ภาพดา้นล่างแสดงถึงหนา้แรกของเวบ
ไซต ์
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ภาพท่ี 39 แสดงหนา้แรกของเวปไซต ์

 

 ภาพท่ี 40 ภาพจ าลองการท างานของตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบระหวา่ง
สถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มรูปแบบท่ี 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จา้งผลิต 

มหาวิทยาลยั 

ผูป้ระกอบการ ข. 

 

ผูป้ระกอบการ ค. 

 

นกัศึกษา 

นกัศึกษา 

ระบบ

จดัหา

คน

กลาง 

ระบบ

จดัหา

คน

กลาง 

จา้งผลิต 

  
ผูป้ระกอบการ ก. 

นกัศึกษาท่ีตอ้งการส่ังผลิตสินคา้ 
ของตนเอง 

มหาวิทยาลยัตอ้งการส่ังผลิตสินคา้ 
ของมหาวิทยาลยัเอง 

 

ผูป้ระกอบการ ข. 

ผูป้ระกอบการ ค. 
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วิธีการด าเนินงานของตน้แบบในรูปแบบท่ี 2 ประกอบไปดว้ย 3 ส่วนหลกัๆ ไดแ้ก่ 

1. ตน้แบบแพลตฟอร์ม 

2. สถาบนัการศึกษาซ่ึงประกอบไปดว้ยนักออกแบบท่ีเป็นนักศึกษา และคณาจารยข์อง

มหาวิทยาลยัท่ีมีการเรียนการสอนดา้นการออกแบบ 

3. ผูป้ระกอบการ 

ส่วนท่ี 1 ตน้แบบแพลตฟอร์ม 

 จากการท างานของตน้แบบตามรูปแบบท่ี 1 ท าให้มีพื้นฐานขอ้มูลผูป้ระกอบการส าหรับ
การสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบในรูปแบบท่ี 2  ดงันั้นระบบเปรียบเสมือนคนกลาง โดยจะ
จดัรายช่ือท่ีตรงกบัความตอ้งการของนักศึกษาหรือมหาวิทยาลยัท่ีมีความตอ้งการจา้งผลิต เพื่อให้
เปิดห้องสนทนาเจรจาการผลิตกันได้โดยตรง และระบบจะเก็บการให้คะแนนหลงัจากธุรกรรม 
รวมถึงบทสนทนาไวบ้บแพลตฟอร์มน้ี 

 

 

ส่วนท่ี 2 สถาบนัการศึกษา 

 แบ่งเป็นสองส่วน โดยแรก นักศึกษาท่ีตอ้งการสั่งผลิตสินคา้ดว้ยแบบของตนเอง ซ่ึงเป็น
การท่ีนักศึกษามีความตอ้งการต่อยอด หรือเป็นผูป้ระกอบการดว้ยเงินลงทุนไม่สูง และตอ้งการหา
ผูผ้ลิตท่ีเป็นผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม โดยนักศึกษาจะท าการเลือกหัวขอ้ “ตอ้งการ
จา้งผลิต” กรอกรายละเอียดประเภทของผูป้ระกอบการ ระบบจะท าการคดัเลือกรายช่ือให้ท่ีห้อง
สนทนา นักศึกษาจะท าการเลือกผูป้ระกอบการเพื่อพูดคุยในรายละเอียดด้วยตนเอง  โดยในห้อง
สนทนาส่วนตวัในการเจรจาระหวา่งนกัศึกษาและผูป้ระกอบการระบบจะจดัเก็บบนัทึกไว ้   

ส่วนท่ีสอง สถาบนัการศึกษาท่ีตอ้งการสั่งผลิตสินคา้ด้วยแบบของมหาวิทยาลยัเอง เป็น
ของมหาวิทยาลยัโดยท่ีมีนกัศึกษาเป็นผูร่้วมขบัเคล่ือนแนวความคิด การวาด 3 มิติ โดยมหาวิทยาลยั
สามารถเลือกผูผ้ลิตได้จากรายช่ือท่ีระบบน าเสนอ และเจรจาการผลิตกันเหมือนนักศึกษาไดเ้ลย  
หรือหากมหาวิทยาลัยใดมีความต้องการสร้างแบรนด์ร่วมกันกับผูป้ระกอบการ ก็เป็นอีกหน่ึง
ช่องทางดว้ยเช่นเดียวกนั   
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ส่วนท่ี 3 ทางดา้นผูป้ระกอบการ 

 ในด้านผูป้ระกอบการจะไดป้ระโยชน์ท่ีมีลูกคา้ใหม่ท่ีมีความพร้อมในด้านแนวความคิด 
ท่ีมาพร้อมกับความสามารถด้านเทคโนโลยี ดังนั้ นจึงมีความคล่องตัวสูง อน่ึงการร่วมกันสร้าง      
แบรนด์ของมหาวิทยาลยัเองก็เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีจะไดฐ้านลูกคา้ท่ีมีความพร้อมทั้งก าลงัซ้ือการ
การผลกัดนัในการจดัจ าหน่ายผลิตภณัฑอ์อกไปในนามมหาวิทยาลยัเองดว้ย                  

  

5.3 การทดสอบต้นแบบกบัผู้เช่ียวชาญ    

 เพื่อเป็นการทดสอบความถูกตอ้งของกระบวนการผูว้ิจยัจึงไดท้ าการทดสอบตน้แบบดว้ย
กระบวนการ IOC โดยใชร้ะดบั Likert Scale ท่ีระดบัคะแนนนอ้ยไปมาก 1-5 กบัผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 
5 ท่าน ไดแ้ก่  

1.นักวิจัยอุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับ สถาบันวิจัยและพัฒนาอัญมณีและ
เคร่ืองประดบัแห่งชาติ จ. กรุงเทพมหานคร 

2. ผูอ้  านวยการสถาบนัอญัมณีเคร่ืองประดบัไทยและการออกแบบ   มหาวิทยาลยัราชมงคล
พระนคร จ. กรุงเทพมหานคร 

3. ผูอ้  านวยการฝ่ายพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ บริษทัแมรีกอท จิวเวลร่ี จ. พระนครศรีอยธุยา 

4. คุณบุญชยั แก่บา้น เจา้ของกิจการร้านบุญชยัไทย แอนทีคจิวเวลร่ี จ.นครปฐม 

5. คุณกนัยาลกัษณ์ นยัผอ่งศรี เจา้ของกิจการร้านเคลิน จ. พระนครศรีอยธุยา 

 ตารางท่ี 41 ผลการทดสอบตน้แบบกบัผูเ้ช่ียวชาญ 

  
ค่าIOC การแปร 

(n5) ผล 
  

1. ลดเวลา และค่าใชจ่้ายในการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ 0.60 ยอมรับ 
2. เพิ่มมูลค่า และความหลากหลาย นวตักรรมผลิตภณัฑไ์ด ้ 0.60 ยอมรับ 
3. เพิ่มความแขง็แกร่ง สร้างองคค์วามรู้ใหม่ใหผู้ป้ระกอบการ 0.60 ยอมรับ 
4. ส่งเสริมและพฒันาทกัษะใหก้บับุคลากรทางการศึกษา 0.60 ยอมรับ 
5. ตน้แบบน้ีสามารถใชป้ระโยชน์เชิงพาณิชยไ์ดจ้ริง 0.60 ยอมรับ 
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6. ตน้แบบน้ีส่งเสริมการคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 0.60 ยอมรับ 
7. สร้างเครือข่าย และความยัง่ยนืในอนาคต 0.60 ยอมรับ 

 

 หลงัจากท่ีไดใ้หผู้ป้ระกอบการไดท้ดลองตน้แบบความร่วมมือจากการออกแบบและท าการ
ประเมินด้วยแบบทดสอบด้านบนพบว่าปัจจัยหลักด้านบุคลากร กระบวนการ เครือข่ายและ
เทคโนโลยีไดผ้ลลพัธ์ในเชิงบวก  มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปสู่การต่อยอดในเชิงพาณิชยใ์นล าดบั
ถดัไป 

 

5.4 การทดสอบต้นแบบด้วยการท าสนทนากลุ่ม  

 หลงัจากท่ีไดท้ดสอบกบัผูเ้ช่ียวชาญอุตสาหกรรม ผูว้ิจยัจึงไดด้ าเนินการทดสอบตน้แบบ
ดว้ยการสนทนากลุ่ม ดงัรายละเอียดดา้นล่าง 

 

 ตารางท่ี 42 แสดงประชากรและกลุ่มตวัอยา่งการสนทนากลุ่ม 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

กรอบงานวิจัย 

 

 

กลุ่มค าถามงานวิจัย 
ประเภทกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 

(ราย) • สถาบันการศึกษา 
-ผูอ้  านวยการสถาบนั
ออกแบบเคร่ืองประดบัไทย
และการออกแบบ 
มหาวิทยาลยัราชมงคลพระ
นคร 

1 • ความสามารถด้าน
บุคลากร 

-ความไวว้างใจ 
-ความกระตือรือร้นในการ
พฒันาตนเอง 
-การปรับตวัต่อการ
เปล่ียนแปลง 
-ทกัษะการออกแบบ 

• การจัดการด้าน
กระบวนการ 

-การจดัการองคค์วามรู้ 

1.ลกัษณะความร่วมมือ
ในการออกแบบของ
แพลตฟอร์มน้ีส่งเสริม
บุคลากรในดา้นการ
ออกแบบใน
สถาบนัการศึกษา 
ผูป้ระกอบการไหม? 
อยา่งไร? 
 
2.ในดา้นของ
กระบวนการความ

-ประธานสาขาการออกแบบ
เคร่ืองประดบั มหาวิทยาลยั
บูรพา จนัทบุรี 

1 

-นกัศึกษา  1 

• ผู้ประกอบการ  
ขนาดย่อมและขนาดกลาง 

3 
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• นักวิจัยสถาบันวิจัย
และพฒันาอญัมณีและ
เคร่ืองประดับแห่งชาติ 

1 -การใชส่ิ้งอ านวยความ
สะดวกร่วมกนั 
-การใชป้ระโยชน์เชิง
พาณิชย ์

• ความสามารถด้าน
เครือข่าย 

-การคิดสร้างสรรคแ์บบ
กลุ่ม 
-ความยัง่ยนื 
 

• การขับเคล่ือน
เทคโนโลย ี

-รูปแบบของการส่ือสาร 

ร่วมมือดา้นการ
ออกแบบ แพลตฟอร์มน้ี
ส่งเสริมใหเ้กิดการ
จดัการองคค์วามรู้ การ
ใชป้ระโยชน์เชิงพาณิชย์
ไหม? 
 
3. แพลตฟอร์มน้ี
ขบัเคล่ือนการคิด
สร้างสรรคแ์บบกลุ่ม 
และความยัง่ยนื ไหม? 
อยา่งไร? 
 
4. เทคโนโลย ีรูปแบบ
ของแพลตฟอร์ม
เหมาะสมกบั
สถาบนัการศึกษา 
ผูป้ระกอบการไหม? 

รวม 7   

 จากการสนทนากลุ่มกบัสถาบนัการศึกษา ผูป้ระกอบการ นักศึกษา และนักวิจยั จ านวน 7 
ราย ถึงการมองเห็นประโยชน์ของแพลตฟอร์มท่ีจะส่งเสริมปัจจัยทั้ ง 4 ด้าน ได้แก่ บุคลากร 
กระบวนการ เครือข่าย และเทคโนโลยี โดยมีการแสดงวีดีโอลักษณะการสมคัรสมาชิก การอัพ
โหลด ดาวน์โหลด การสนทนาเฉพาะบุคคล รวมถึงการประมวลผลเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการ
พฒันาบุคลากรดา้นการศึกษา ผูป้ระกอบการ และสามารถต่อยอดพฒันาระบบในอนาคตนั้นไดรั้บ
ผลตอบรับในเชิงบวก ซ่ึงจ าแนกไดด้งัน้ี 

 5.4.1 การส่งเสริมบุคลากรดา้นการออกแบบ 
“ คิดว่าเวปไซต์นี ้ เป็นสนามให้นักศึกษาได้ประลองฝีมือได้จริง”  ประธานสาขา

ออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัไดใ้หค้วามเห็น  
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“เป็นช่องทางให้ผู้ประกอบการได้งานใหม่ๆ”  ผูป้ระกอบการท่านหน่ึงไดใ้หค้วามเห็น 

จากความคิดเห็นดา้นบนของสถาบนัการศึกษา และผูป้ระกอบการจะเห็นไดว้า่แพลตฟอร์ม

น้ีเป็นแนวทางท่ีจะสามารถพฒันาบุคลากรด้านการออกแบบทางสถาบันการศึกษา รวมถึงเป็น

ช่องทางท่ีผูป้ระกอบการไดง้านท่ีมีไอเดียแปลกใหม่ ไดเ้กิดการแลกเปล่ียน ต่อยอดองค์ความรู้ซ่ึง

กนัและกนัดว้ยความพร้อมทั้งเทคโนโลยี การคิดสร้างสรรค์ อยู่ในกระแสแฟชัน่ของนักศึกษาซ่ึง

อาจจะเป็นขอ้ดอ้ยของผูป้ระกอบการเอง ดงันั้นหากกล่าวถึงการพฒันาบุคลากรดา้นการออกแบบ

ดว้ยพื้นฐานแพลตฟอร์มน้ีมีความสีมพนัธ์ต่อการส่งเสริมบุคลากรดา้นการออกแบบ  

 5.4.2 กระบวนการการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ 
“อยากขยายผลไปสู่โปรเจค สหกิจ”   ประธานสาขาออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัได้

ใหค้วามเห็น  

 “ขยายผลไปท่ีการเจียระไนเหลี่ยม”   ประธานสาขาออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัได้

ใหค้วามเห็น  

“ควรท าให้  live ตลอดเวลา ผู้ ประกอบการอยากเข้ามาเห็นความใหม่สม ่าเสมอ ” 

ผูป้ระกอบการท่านหน่ึงไดใ้หค้วามเห็น 

 กล่าวถึงกระบวนการในการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบจะเห็นขอ้คิดเห็นดา้นการ

ท าให้แพลตฟอร์มตอ้งมีความน่าดึงดูดผูป้ระกอบการอยู่เสมอสอดคลอ้งกบักรอบแนวคิดในดา้น

การจดัการองค์ความรู้ท่ีมีแนวคิดน าไปเช่ือมโยงกับโปรเจคของมหาวิทยาลัย ต่อมาด้านการใช้

ประโยชน์เชิงพาณิชยจ์ะเห็นไดจ้ากขอ้คิดเห็นท่ีผูป้ระกอบการมีความตอ้งการให้แพลตฟอร์มน้ีมี

การอพัเดทอยา่งสม ่าเสมอ เพื่อดึงดูดความสนใจ  

 5.4.3 ความสามารถดา้นเครือข่าย 
“สร้างรายได้ และคืนรายได้นั้นให้พืน้ท่ี” ผูป้ระกอบการท่านหน่ึงใหข้อ้คิดเห็น  

“หาพันธมิตรต่างประเทศ เพ่ือโปรโมท”  ขอ้คิดเห็นจากนกัวิจยัสถาบนัพฒันาอญัมณีและ

เคร่ืองประดบัแห่งชาติ   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 149 

นอกจากเป็นการเตรียมความพร้อมของบุคลากรทางการศึกษาเพื่อเขา้สู่อุตสาหกรรมแลว้

นั้น แพลตฟอร์มน้ียงัสร้างรายไดร้ะหวา่งศึกษาใหก้บันกัศึกษา และรายไดน้ั้นเองก็จะถูกใชจ่้ายคืนสู่

พื้นท่ีนั้นๆ เป็นการกระจายรายไดสู่้ชุมชนแต่ละพื้นท่ีอีกทางหน่ึง  

ในส่วนของการหาพนัธมิตรต่างประเทศเพื่อโปรโมทมีความเป็นไปไดสู้งและเป็นโอกาส

อนัดีภายใตส้ถานกาณ์โควิด-19 เน่ืองจากความยากล าบากของการจดัแสดงสินคา้ในต่างประเทศ 

ดงันั้นการบริโภคขอ้มูลข่าวสาว การท าธุรกรรมต่างๆ ทางออนไลน์มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 5.4.4 การขบัเคล่ือนดา้นเทคโนโลยี 
“ในอนาคตเป็นเวปไซต์หรือแอพพลิเคช่ัน” ขอ้ค าถามจากผูป้ระกอบการท่านหน่ึงท่ีมีความกงัวลใน

การใชแ้อพพลิเคชัน่ “แต่ใช้เวปไซต์กเ็หมาะสมกับยคุสมัย ใช้งานง่าย ไม่เสียค่าใช้จ่าย”  

 

 5.4.5 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

 “น่าจะไปลิงก์กับแพลตฟอร์มต่างประเทศ เพราะแต่ละประเทศมีรสนิยม ความชอบท่ีไม่

เหมือนกัน ผลงานของดีไซเนอร์บางคนอาจจะเตะตาชาวต่างชาติก็ได้” ข้อคิดเห็นจากนักวิจัย

สถาบนัพฒันาอญัมณีและเคร่ืองประดบัแห่งชาติ   

 โดยรวมผูป้ระกอบการยงัมีความกังวลเร่ืองการรักษาผลประโยชน์เม่ือตกลงท าธุรกรรม

แลว้ แมร้ะบบจะแสดงเง่ือนไขของสมาชิกอย่างชดัเจนตั้งแต่ตอนสมคัรสมาชิก และในหน้าหลกั 

รวมถึงมีการเก็บบันทึกการสนทนา อย่างไรก็ดีก็ยงัเป็นหัวข้อท่ีละเอียด่อนท่ีผูว้ิจัยเล็งเห็นว่า

จริยธรรมในการท างานด้วยลกัษณะการจา้งวาดแบบเป็นเร่ืองท่ีทุกฝ่ายตอ้งร่วมมือกนัสร้างความ

ตระหนกั ให้ความส าคญัเพื่อสร้างความไวว้างใจซ่ึงกนัและกนั   ทั้งน้ีเพื่อสร้างความน่าเช่ือถือใหก้บั

ตัวนักศึกษาเอง และมหาวิทยาลัยด้วยแม้ว่าบางมหาวิทยาลัยจะมีการบรรจุในหลักสูตรก็ตาม 

อยา่งไรก็ดีในส่วนของแพลตฟอร์มเองนั้นมีการแจง้สิทธ์ิและปกป้องสิทธ์ิของผูซ้ื้อและผูข้ายไดด้ว้ย

การให้ขอ้มูลท่ีหนา้หลกัของแพลตฟอร์ม และช่องทางการติดต่อกรณีละเมิดเพื่อสนบัสนุนขอ้มูลท่ี

อยูบ่นแพลตฟอร์มประกอบ 
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5.5 การสนบัสนุนพิเศษเพื่อปลูกฝังการสร้างความร่วมมือ 
 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผูเ้ช่ียวชาญ ผูป้ระกอบการ และตวัแทนสถาบนัการศึกษา ผูว้ิจยั
พบประเด็นท่ีมีความน่าสนใจเก่ียวกบัการปลูกฝังเพื่อพฒันาความร่วมมือกนัของผูป้ระกอบการ
ขนาดกลางและขนาดยอ่ม และสถาบนัการศึกษาโดยแบ่งเป็น 2 ประเด็นหลกั ดงัน้ี 

5.5.1 การปลูกฝังของสถาบนัการศึกษา  
“ความรู้ รึจะสู้การฝึกเอง” คุณศิริ สาระพาง เลขาธิการสมาคมช่างทองไทยท่ียงัมีความ

เช่ือมัน่ว่าองคค์วามรู้ต่างๆ เป็นเพียงพื้นฐาน แต่ความส าเร็จ การรู้แจง้ในงานนั้นเกิดจากการฝึกฝน 
ผ่านความอดทนภายใต้สถานการณ์ต่างๆ  ท่ีหล่อหลอมจนกลายเป็นประสบการณ์  หรือ
ความสามารถเฉพาะดา้นท่ีจะสามารถน าไปต่อยอดไดห้ลากหลายสาขาในอนาคต สอดคลอ้งกับ
ผูป้ระกอบการรายหน่ึงในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีมีประสบการณ์การเรียนดา้นออกแบบและผลิต
เคร่ืองประดบัจากต่างประเทศ ใหข้อ้คิดเห็นว่าการเรียนท่ีต่างประเทศมุ่งเนน้ภาคปฎิบติั เปิดโอกาส 
และสนบัสนุนให้นกัศึกษาเป็นผูค้น้หาแรงบนัดาลใจ แนวความคิดต่างๆ จนกระทัง่ท าเป็นตน้แบบ
เพื่อน าเสนอขายผลงานของตนเอง    ดงันั้นการปลูกฝังของสถาบนัการศึกษาท่ีผูว้ิจยัไดจ้ากการวิจยั
ในคร้ังน้ีคือการเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาคิด ผลิต ขาย นอกต าราเรียน เพื่อให้ไดป้ระสบการณ์จากภาค
ปฎิบติัท่ีแทจ้ริง ดงันั้นการปลูกฝังการเรียนรู้ดว้ยการฝึกปฎิบติัเป็นส่ิงท่ีสถาบนัการศึกษาจะสามารถ
ประยกุตใ์หเ้หมาะสมเพื่อผลกัดนัใหเ้กิดขึ้นไดจ้ริงในอนาคต     

5.5.2 การปลูกฝังของผูป้ระกอบการ  
จากการท่ีไดส้ัมภาษณ์ผูป้ระกอบการทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ การปลูกฝังความ

ร่วมมือของผูป้ระกอบการนั้นถูกสืบทอดการด าเนินธุรกิจครอบครัว จากรุ่นสู่รุ่น ซ่ึงกลุ่มน้ีจะถูก
ปลูกฝังดา้นเครือข่ายท่ีแขง็แรง รู้จกักนัในกลุ่มธุรกิจชุมชนเดียวกนัและมีความสัมพนัธ์กันเป็นอยา่ง
ดี การตดัสินใจต่างๆ จะไดรั้บอิทธิพลจะมาจากผูอ้าวุโสของครอบครัวหรือเครือข่าย  ซ่ึงขอ้ดีคือถา้
ไดรั้บการยอมรับก็จะไดค้วามร่วมมือทั้งเครือข่าย ขอ้ดอ้ยคือความรวดเร็ว ความกา้วทนัเทคโนโลยี 
การตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงของตลาดอาจจะไม่คล่องตวัเท่าท่ีควร การส่งเสริมจากภาครัฐใน
อนาคตเพื่อปลูกฝังความร่วมมือของผูป้ระกอบการกลุ่มน้ี ภาครัฐสามารถมุ่งเน้นท่ีการสร้างการ   
ปฎิสัมพนัธ์ระดบัภูมิภาคท่ีสามารถแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ดว้ยผูน้ าท่ีไดรั้บการยอมรับจากกลุ่ม หรือ
จากท้องถ่ินนั้น ทั้ งน้ีเพื่อร่วมกันสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ และความยัง่ยืนในอนาคต  อีกกลุ่มคือ
ผูป้ระกอบการท่ีเป็นผูป้ระกอบการรายเล็กมากๆ การปลูกฝังความร่วมมืออาจจะมีความยากล าบาก
เพราะผูป้ระกอบการกลุ่มน้ีมุ่งเนน้ความอยูร่อด ภาครัฐสามารถสนบัสนุนการปลูกฝังผูป้ระกอบการ
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กลุ่มน้ีดว้ยการสร้างเอกลกัษณ์  เพื่อสร้างช่ือเสียงก่อน มองหาช่องทางการจดัจ าหน่าย เช่นภาครัฐท า 
Roadshow   รวมถึงการติดตามอย่างต่อเน่ืองซ่ึงมีความส าคญัมาก และเป็นขอ้คิดเห็นท่ีผูว้ิจยัไดรั้บ
โดยตรงจากการสัมภาษณ์ดงักล่าว ว่าการเปล่ียนผูบ้ริหาร หรือการเปล่ียนนโยบายต่างๆ ท าใหค้วาม
ร่วมมือไม่มีความต่อเน่ือง ดังนั้ นผูว้ิจัยสามารถสรุปได้ว่าการปลูกฝังของผูป้ระกอบการโดยผุ ้
ประกอบการเองนั้นไม่มีรูปแบบท่ีชดัเจน  ภาครัฐสามารถขบัเคล่ือนไดด้ว้ยการสร้างสภาพแวดลอ้ม
ท่ีจะส่งเสริม สนบัสนุน อ านวยความสะดวก และควรด าเนินการอยา่งต่อเน่ืองดว้ย 
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บทท่ี 6 
การยอมรับนวตักรรมและความเป็นไปไดใ้นเชิงพาณิชย ์

 

 เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในเชิงพาณิชยข์องนวตักรรมการสร้างความร่วมมือด้านการ

ออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อมตามวตัถุประสงคใ์นขอ้ท่ี 4 ดงัรายละเอียด

ดา้นล่าง  

6.1 ผลการทดสอบการใช้งานและการยอมรับโปรแกรมต้นแบบ 

 ผูว้ิจยัท าการประเมินผลการยอมรับนวตักรรมและเทคโนโลยี (TAM Model) ท่ีถูกพฒันา
โดย Davis ในปี 1989(Davis, 1989)  โดยมีรายละเอียดดงัน้ี     

 

 ภาพท่ี 41 โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model : TAM Model) 
 

 

ท่ีมา : Davis et., al (1989) 

 ผูว้ิจยัได้น าโมเดลการยอมรับเทคโนโลยีมาปรับใช้เพื่อทดสอบและแบ่งประเด็นเป็น 3 
ล าดบัการยอมรับผูป้ระกอบการจริง และสถาบนัการศึกษาจ านวน 7 ราย ดงัรายละเอียดดา้นล่าง 

ตารางท่ี 43  ผู้ประกอบการและสถาบันการศึกษา 
ช่ือ นามสกุล หน่วยงาน องคก์ร 

คุณอ าพล ณ รามพ์ูน เจา้ของกิจการร้านอ าพลจิวเวลร่ี กรุงเทพมหานคร  

คุณกนัยาลกัษณ์ นยัผอ่งศรี เจา้ของกิจการร้านเคลิน จ.พระนครศรีอยธุยา 

คุณเนาวรัตน์ สวิง เจา้ของกิจการร้านเบสแอนบลูเจมส์ จ.จนัทบุรี 
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คุณเกรซ สุขส าราญ เจา้ของกิจการร้านซิสเตอร่ีจิวเวลร่ี จ.จนัทบุรี 

คุณบุญชยั แก่บา้น เจา้ของกิจการร้านบุญชยัไทย แอนทีคจิวเวลร่ี จ.
นครปฐม 

อ.วิเชียร มหาวนั 
 

ผูอ้  านวยการสถาบนัอญัมณี เคร่ืองประดบัไทยและการ
ออกแบบ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

ผศ.ศุภารีย ์เถาวว์งษา 
 

ประธานสาขาอญัมณี มหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขต
จนัทบุรี 

 

ล าดบัท่ี 1 การทดสอบการใช้งานท่ีมีอิทธิพลต่อความรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีจะไดรั้บดา้นเทคโนโลย ี
และการรับรู้ความยากง่ายต่อการใชง้าน 

ล าดบัท่ี 2 ทศันคติ ความพึงพอใช้ แสดงถึงการยอมรับเพื่อน าไปสู่การใช้งานในอนาคต (Attitude) 
(Intention to use) 

ล าดบัท่ี 3  ปัจจยัการยอมรับ ความง่ายในการใชง้าน (Actual use) 

ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการทดสอบการใชง้านแพลตฟอร์มจริงเพื่อไดรั้บความคิดเห็นจากผูป้ระกอบการจริง 
และสถาบนัการศึกษา จ านวน 7 ราย  และตอบค าถามดงัตารางต่อไปน้ี 

 

  ตารางท่ี 44  แสดงขอ้มูลการทดสอบการยอมรับ 
 

หวัขอ้การประเมิน 
ผูป้ระกอบการ 

(n=7) 

X SD 

• ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์  ความพึงพอใจของการใชง้าน 

-การรับรู้การใชง้านจากเทคโนโลย ี  
-เทคโนโลยงี่ายต่อการใชง้าน ส่งเสริม สร้างคุณค่าร่วมกนั 4.57 0.53 

• ปัจจยัการยอมรับ ความง่ายในการใชง้าน 

-ความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล 4.43 0.79 
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-มีความปลอดภยั ใชง้านสะดวก ไม่ซบัซอ้น  
- มีประโยชน์ เรียนรู้ไดง้่าย 

ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม   

 

 ตารางท่ี 45 แสดงเกณฑ์การประเมิน 
 
 ใชเ้กณฑก์ารประเมินค่าคะแนนเฉล่ียของ (Ferguson, 1976) ดงัตารางดา้นล่าง 

ค่าคะแนนเฉล่ีย ระดบัการยอมรับ 

1.00-1.80 ต ่า 

1.81-2.60 ค่อนขา้งต ่า 

2.61-3.40 ปานกลาง 

3.41-4.20 ค่อนขา้งสูง 

4.21-5.00 สูง 

ท่ีมา: Ferguson,G. (1976) 

  จากเกณฑ์การประเมินปัจจยัในการทดสอบการยอมรับจากผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมทั้ง
สถาบันการศึกษาและผูป้ระกอบการโดยจะเห็นได้ว่า ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์ของต้นแบบ 
เทคโนโลยีใช้งานสะดวก พบว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีสูง แสดงถึงผลตอบรับในเชิงบวกในส่วนของการ
ทดสอบการยอมรับท่ีสอบถามถึงความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล ความปลอดภยั ใชง้านสะดวก ไม่
ซับซ้อนและสามารถเรียนรู้ได้ง่าย  สอดคล้องกับเกณฑ์คะแนนซ่ึงก็พบว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีสูง
เช่นเดียวกนัผูว้ิจยัจึงน าไปพฒันารูปแบบการท าธุรกิจในล าดบัถดัไป      

 

6.2 รูปแบบการท าธุรกจิ 

6.2.1.วิเคราะห์แนวทางการน าไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์ 
จากการท่ีผูวิ้จยัได้น าเสนอตน้แบบความร่วมมือกับทางสถาบันการศึกษาได้แก่หัวหน้า

สาขาการออกแบบเคร่ืองประดบัมหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขตจนัทบุรี และผูอ้  านวยการสถาบนัอญั
มณีเคร่ืองประดบัไทยและการออกแบบโดย มหาวิทยาลยัราชมงคล พระนคร และหน่วยงานเอกชน
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โดยน าเสนอกบัประธานกรรมการบริษทัแมรีกอทจิวเวลร่ี (ประเทศไทย) จ ากดั โดยไดแ้นวทางใน
การน าไปใชป้ระโยชน์เชิงพาณิชยใ์นรูปแบบการอนุญาตใหใ้ชสิ้ทธิโดยไม่จ ากดัสิทธิแต่เพียงผูเ้ดียว 
(non-exclusive Licensing)  โดยคิดค่าเปิดเผยเทคโนโลย ีเป็นค่าธรรมเนียมเพื่อเขา้ถึงเทคโนโลยี ซ่ึง
ขอ้ดีคือมีรายไดจ้ากหลายแหล่ง  สามารถให้สิทธิผูอ่ื้นได ้ผูว้ิจยัสามารถต่อยอดไปยงัหน่วยงานอ่ืนๆ
ไดแ้ละหัวใจหลกัของพื้นฐานองคค์วามรู้ การสร้างคุณค่าร่วมกนัในการสร้างความร่วมมือดา้นการ
ออกแบบยงัคงอยู ่แต่อาจมีค่าใชจ่้ายในการจดัตั้งบริษทัเพื่อด าเนินการกบัหน่วยงานนั้นๆ   

6.2.2 การวิเคราะห์จุดแขง็ จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของธุรกิจ  
 ตารางท่ี 46 แสดงการวิเคราะห์ SWOT Analysis 

 จุดแข็ง (Strengths) 

1.ตน้แบบความร่วมมืออยูใ่นรูปแบบเวปไซต์
ท าใหเ้ขา้ถึงง่าย สะดวกต่อการใชง้าน 
2. สมาชิก สามารถเขา้ถึงผูอ้อกแบบและผูผ้ลิต
ไดโ้ดยตรง 
3.พื้นท่ีเสรีในการน าเสนอไอเดีย แลกเปล่ียน
ความรู้โดยไม่มีค่าใชจ่้าย 
4. นกัออกแบบสร้างรายไดร้ะหวา่งเรียน  
5. สถาบนัการศึกษาน าไปพฒันารูปแบบการ
เรียนการสอน 
6. สมาคม หน่วยงานรัฐน าไปวางแผนกลยทุธ์
ระยะกลาง-ยาวได ้

 

จุดอ่อน (Weaknesses) 

1.ผูใ้ชง้านตอ้งมีอินเตอร์เน็ต 
2. การใชง้านคร้ังแรกตอ้งดูวีดีโอสาธิตก่อน
อาจดูยุง่ยากส าหรับผูไ้ม่คุน้ชิน 
3.ยงัใหม่และยงัไม่เป็นท่ีรู้จกั 

โอกาส (Opportunities) 

1.ยงัไม่มีรูปแบบการรวมตวักนัของนกั
ออกแบบจากสถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณี
ระหวา่งมหาวิทยาลยั  
2. ภาวะเศรษฐกิจช่วง Covid-19 ท าใหเ้กิดการ
ต่ืนตวัในการหาช่องทางในการพฒันา
ผลิตภณัฑรู์ปแบบใหม่  

อุปสรรค (Treats) 

1.ความสม ่าเสมอของการอพัเดทผลงาน 
โดยเฉพาะช่วงปิดสถาบนัการศึกษา  
2. การเปล่ียนผูบ้ริหารสถาบนัการศึกษาท่ีอาจ
ส่งผลต่อการสนบัสนุนการใชง้านตน้แบบ
ความร่วมมือ  
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3. กลุ่มนกัออกแบบเป็นบุคลากรท่ีเป็นรากฐาน
ส าคญัท่ีจะขบัเคล่ือนธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดยอ่มในอนาคต   
4. บ่มเพาะ สร้างผูป้ระกอบการรุ่นใหม่ระหวา่ง
ศึกษา 
5. สถาบนัการศึกษาสามารถพฒันาบุคลากรให้
มีความช านาญจากการปฎิบติัจริงตรงกบัความ
ตอ้งการของผูป้ระกอบการ 

 

 ในส่วนของความสนใจในการสนบัสนุนตน้แบบความร่วมมือของงานวิจยัน้ี สามารถสรุป
รูปแบบธุรกิจดั้งเดิมดงัน้ี 

 ภาพท่ี 42 แสดงแบบจ าลองทางธุรกิจเบ้ืองตน้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดังนั้ นผูวิ้จัยจึงได้ได้จัดสร้างต้นแบบในการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบของ

อุตสาหกรรม อญัมณีและเคร่ืองประดบั โดยจดัสร้างเป็นเวบไซตท่ี์จะเผยแพร่ในระดบัสากล ไดแ้ก่ 

http://www.jewelrydesignsclub.com ซ่ึงไดจ้ าลองรูปแบบของการท าธุรกิจทางอิเล็กทรอนิกส์  การ

สร้างคุณค่าร่วมกนั  ดว้ยการสร้าง แลกเปล่ียน พฒันา จดัการองคค์วามรู้  เพิ่มประสิทธิภาพดา้นการ

ผูท่ี้ไม่ไดเ้ป็น
สมาชิก 

-เขา้ถึงขอ้มูลสาธารณะ 
(อ่านไดอ้ยา่งเดียว) 

 
-รับ/ส่งไฟลเ์ฉพาะบุคคล 
-upload/download ขอ้มูลสาธารณะ 
-จดัเก็บ และเรียกดูขอ้มูลยอ้นหลงั 

ผูป้ระกอบการ
และนกัศึกษา 

(เป็นสมาชิก) 

ซ้ือ ขายไฟล ์ 3 มิติ  
 

ตน้แบบ
แพลตฟอร์ม 

http://www.jewelrydesignsclub.com/
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ออกแบบ เพิ่มความหลากหลาย เพิ่มมูลค่าของสินคา้ ลดเวลาในการพฒันาผลิตภณัฑ ์ โดยการสร้าง

คุณค่าร่วมกนัซ่ึงจากการทดลองตน้แบบผูวิ้จยัสามารถสรุปไดด้งัน้ี 

• ผูป้ระกอบการสรรหาบุคลากรท่ีมีความสามารถดา้นการออกแบบ 3 มิติ เป็นการท่ี

ผูป้ระกอบการมีความตอ้งการบุคลากรดา้นการออกแบบประจ า การใชป้ระโยชน์ของ

แพลตฟอร์มเพื่อดูผลงานท่ีผา่นมาเพื่อสร้างความเช่ือมัน่ไดว้า่เป็นบุคลากรท่ีมี

ความสามารถ   

• ผูป้ระกอบการตอ้งการไอเดียใหม่ๆของนกัออกแบบ    การสร้างคุณค่าร่วมกนัในรูปแบบท่ี

สองน้ีเป็นลกัษณะของผูป้ระกอบการตอ้งการแนวคิดใหม่ๆ ของนกัออกแบบท่ีเป็นคนรุ่น

ใหม่ มีความทนัสมยัและมีความหลากหลาย  

• ผูป้ระกอบการมีไอเดียการออกแบบมีความตอ้งการผูท้  าแบบ ความตอ้งการใชป้ระโยชน์

แพลตฟอร์มในรูปแบบท่ีสามน้ีเป็นการท่ีผูป้ระกอบการมีไอเดีย มีโจทยใ์นการออกแบบอยู่

แลว้ ตอ้งการผูท่ี้มีความสามารถในการวาด 3 มิติ 

• นกัออกแบบตอ้งการประสบการณ์ สร้างความช านาญ เป็นขอ้มูลส่วนตวัของตนเองในการ

อา้งอิงเม่ือเขา้สู่องคก์ร  

• นกัออกแบบมาหาผูล้งทุน ในส่วนน้ีเป็นลกัษณะของนกัออกแบบตอ้งการสร้างตราสินคา้

ของตนเอง 

 

6.2.3 รูปแบบธุรกิจ  
ผูว้ิจยัวิเคราะห์ความเป็นไปไดใ้นเชิงพาณิชยด์ว้ยการวิเคราะห์คุณค่านวตักรรม (Value 

Proposition) ตามแนวคิดของ   (Osterwalder, Pigneur, Bernarda, & Smith, 2014)แบบจ าลองทาง
ธุรกิจหลงัทดสอบตลาดสามารถน ามาเขียนเป็นโมเดลธุรกิจ (Business Canvas)ไดด้งัต่อไปน้ี 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 158 

ภาพท่ี 6.3 แสดงโมเดลธุรกิจ 

 
ท่ีมา: Osterwalder & Pigneur (2014) 

1. กลุ่มลูกคา้ (Customer Segments) ส าหรับกลุ่มลูกคา้ในโมเดลธุรกิจของงานวิจยัน้ีเป็น

องค์กรเอกชนในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดับของประเทศไทย ท่ีตอ้งการ

สนับสนุนสถาบันการศึกษา และผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม ได้แก่ 

บ ริษัท  Swarovski. AG (holding) co., ltd. ซ่ึ งกลุ่มผู ้ใช้งานหลักคือนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยัต่างๆ และผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม ซ่ึงถือว่าเป็นกลุ่ม

ลูกคา้รองท่ีเป็นผูใ้ชบ้ริการหลกัของแพลตฟอร์ม 

ภาพท่ี 43 ผู้ให้การสนับสนุนต้นแบบ 

 
2. ความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer Relationships) น าเสนอรูปแบบของผลงานการ

ออกแบบและความสามารถของผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางเพื่อให้เห็น

การเติบโต และความสามารถของนักออกแบบจากสถาบันการศึกษา รวมถึง

ความสามารถของเฉพาะของผูป้ระกอบการ ในส่วนกลุ่มลูกคา้รองมีความสัมพนัธ์โดย

การให้บริการพื้นท่ีซ้ือ-ขายสาธารณะ ไม่มีค่าใชจ่้าย ทางดา้นผูป้ระกอบการนั้นก็จะมี

ช่องทางในการท่ีจะคดัเลือก สรรหา ส่ือสารกบัผูท่ี้มีความรู้ความสามารถในดา้นการน า
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เทคโนโลยีในการผลิตแบบดว้ยคอมพิวเตอร์ไดโ้ดยตรงจากสถาบนัการศึกษาท่ีมีการ

เรียนการสอนดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบัดว้ยคอมพิวเตอร์ สร้างความ

เช่ือมั่นให้ผู ้ประกอบการในด้านความเช่ียวชาญในเทคโนโลยี และข้อมูลบน

แพลตฟอร์มเป็นความลบัระหวา่งผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา  

3. ช่ องท างการเข้า ถึ งลู กค้า  (Channels) การขายโดยบุ คคล  (personal selling) ถึ ง

ความส าคญัในการให้การสนับสนุนแพลตฟอร์ม ส าหรับลูกคา้รองมีการนดัหมายเพื่อ

น าเสนอความส าคญัของแพลตฟอร์มในการท่ีจะพฒันาบุคลากรทางการศึกษา และท า

ความเขา้ใจ การใชป้ระโยชน์ใหแ้ก่ผูป้ระกอบการ 

4. การเสนอคุณค่า (Value Propositions) ในกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือ

ดา้นการออกแบบผูวิ้จยัน าเสนอคุณค่าดงัต่อไปน้ี 

• ความหลากหลาย ความรวดเร็วของการออกแบบดว้ยเทคโนโลยกีารวาด 3 มิติ ซ่ึง

เป็นความร่วมมือท่ีดว้ยการสนบัสนุนของสถาบนัการศึกษาท่ีมีความตอ้งการ

ส่งเสริมพฒันาทกัษะบุคลากรทางการศึกษา  

• เป็นแพลตฟอร์มท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวก ดว้ยแพลตฟอร์มเวปไซต ์ภาษาไทย มี

ขั้นตอนและวีดีโอแนะน าการใชง้าน รวมถึงช่องทางในการติดต่อกบัผูดู้แลระบบ

เพื่อสนบัสนุนการช่วยเหลือต่างๆ 

• ไม่มีค่าใชจ่้ายส าหรับผูป้ระกอบการ และนกัศึกษาแต่ละมหาวิทยาลยัท่ีมีการเรียน

การสอนดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบั ดว้ยแพลตฟอร์มน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อการ

แลกเปล่ียนองคค์วามรู้โดยการสนบัสนุนการบุคลากรทางการศึกษาใหไ้ดฝึ้ก

ทกัษะ การคิดริเร่ิมสร้างสรรคร์ะหวา่งผูป้ระกอบการ และเป็นช่องทางให้

ผูป้ระกอบการไดค้ดัสรรแบบท่ีจะน าไปผลิตมีความหลากหลายในแต่ละ

มหาวิทยาลยัซ่ึงจะช่วยลดเวลาในการพฒันาผลิตภณัฑ ์ลดค่าใชจ่้ายต่างๆได ้

5. กิจกรรมหลกั (Key Activities)  

• การพฒันาและดูแลระบบ เพื่อการใชง้านอยา่งมีประสิทธิภาพ 

• รักษาฐานขอ้มูลเพื่อความปลอดภยั 

6. ทรัพยากรหลกั (Key Resource)เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรท่ีส าคญัของแพลตฟอร์ม

ไดแ้ก่  
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• ทีมพฒันาระบบซ่ึงประกอบดว้ย 

-ทรัพยากรบุคคล ไดแ้ก่ นกัศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่มใน
อุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั 

-ทรัพยากรกระบวนการแพลตฟอร์มในการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ  

-ทรัพยากรทางการเงินซ่ึงไดแ้ก่ค่าใชจ่้ายในการเก็บขอ้มูลในการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบ ค่าใชจ่้ายในการบริหารและดูแลระบบ 

7. พนัธมิตรหลกั (Key Partners)  

• ผูป้ระกอบการ 

• นกัศึกษาแต่ละมหาวิทยาลยัท่ีมีการเรียนการสอนอญัมณีและเคร่ืองประดบั 

• ผูอ้อกแบบและพฒันาเวป็ไซต ์
8. โครงสร้างตน้ทุน (Cost Structure)  

 

การพิจารณาตน้ทุน มีรายละเอียดงัต่อไปน้ี 

• ตน้ทุนในการพฒันา 

ค่าใชจ่้ายในการพฒันา และจดัการเวปไซต ์รวมถึงการบ ารุงรักษาสามารถสรุปไดด้ัง
รายละเอียดในตารางดา้นล่าง 

 
ตารางท่ี 47  แสดงรายละเอียดตน้ทุนในการพฒันาตน้แบบ  

รายละเอียด จ านวน 
(คร้ัง) 

ราคาต่อหน่วย 
(บาท) 

รวมเป็นเงินทั้งส้ิน 
(บาท) 

1.ค่าจา้งในการออกแบบ และจดัท าเวป
ไซต ์Frontend และ Back Office 

 120,000 120,000 

2.ค่าวิจยัและพิสูจน์เทคโนโลยี  100,000 100,000. 

3 ค่าอุปกรณ์ส านกังานและเคร่ือง 3 ชุด 38,000 ต่อชุด 114,000 
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คอมพิวเตอร์ 

-โต๊ะและเกา้อ้ีท างาน3 ชุดx8,000บาท 

-เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวั และอุปกรณ์3 

เคร่ืองx30,000บาท 

4 -เคร่ืองปร้ินเตอร์ 1 เคร่ือง x 5,000 บาท 1
เคร่ือง 

5,000 บาท 

ต่อเคร่ือง 

5,000 

5 ตูเ้ก็บเอกสาร อุปกรณ์เคร่ืองเขียน เป็น
เงิน10,000 บาท 

1 ชุด 10,000 บาท 

ต่อชุด 

10,000 

รวมเป็นเงินทั้งส้ิน 349,000 

 

• ตน้ทุนในการบริหาร 

แมว้่าแพลตฟอร์มน้ีจะไดรั้บความร่วมมือโดยเครือข่ายสถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั แต่ก็ยงัคงมีตน้ทุนในการบริหารเป็นค่าใชจ่้ายในการท าการตลาด การประชาสัมพนัธ์
เพื่อให้เป็นท่ีรู้จกั เปิดโอกาสให้ผูป้ระกอบการรายใหม่ หรืออุตสาหกรรมอ่ืนท่ีมีความตอ้งการได้
เขา้มาใช้บริการ รวมถึงลูกคา้ในลกัษณะองค์กรท่ีมีความตอ้งการท่ีตรงกบัแพลตฟอร์มดว้ยเช่นกนั  
โดยตน้ทุนในการบริหารแบ่งเป็น 
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ตารางท่ี 48  แสดงรายละเอียดตน้ทุนในการบริหาร    
รายละเอียด จ านวน ราคาต่อ

หน่วย 

(บาท) 

รวมเป็นเงิน 

(บาท) 

1.ค่าประชาสัมพนัธ์ ท าการตลาด 

ในงาน OTOP ส่วนภูมิภาค และส่วนกลาง 

         -5 คร้ังต่อปี x 3 คน  

ในงาน Bangkok Gems and Jewelry   

          -2 คร้ังต่อปีx3 คน 

 100,00 บาท

ต่อปี 

100,000 

2.เงินเดือนผูบ้ริหาร 1คน x 20,000 ต่อเดือน  

   เงินเดือนพนกังาน 2 คน x 15,000 ต่อคน:ต่อเดือน  

รวมเป็นเงิน 50,000 บาทต่อเดือน 

12 เดือน 50,000 บาท

ต่อเดือน 

600,000 

3 ค่าเช่าส านกังาน  12 เดือน 10,000 บาท

ต่อเดือน 

120,000 

4 ค่าด าเนินการและพฒันาระบบ (กระบวนการ)  50,000 บาท

ต่อปี 

50,000 

5 ค่าน ้าและค่าไฟ 12  3,000 บาท 

ต่อเดือน 

36,000 

6 ค่าสอบบญัชี  20,000 บาท 

ต่อปี 

20,000 

7 Cloud VPS ส าหรับ Hosting เดือนละ 400 บาท/เดือน 12เดือน 400 บาท 

ต่อเดือน 

4,800 

8 Domain Name Godaddy.com จ านวน 1โดเมน  500 บาท 

ต่อปี 

500 

รวมเป็นเงินทั้งส้ิน 931,300 
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• รวมเงินลงทุน และตน้ทุนในการบริหาร 

  ตารางท่ี 49   แสดงรายละเอียดเงินลงทุนและตน้ทุนในการบริหาร 
รายละเอียด จ านวน รวมเป็นเงินทั้งส้ิน 

(บาท) 

1.เงินลงทุนในการพฒันาระบบ
และซ้ือสินทรัพยถ์าวร 

 349,000.00 

2 ตน้ทุนในการบริหาร ปีละ  931,300.00 

 

ส าหรับเงินลงทุนในการพฒันาระบบและสินทรัพยถ์าวร จะคิดค่าเส่ือมราคาและค่าตดั
จ าหน่ายเป็นระยะเวลา 5 ปี หรือคิดเป็นอตัรา 20% ต่อปี 

นอกจากน้ี ยงัมีค่าใชจ่้ายในการใชท้รัพยสิ์นทางปัญญา โดยคิดเป็นอตัราร้อยละ 15 ของ
รายได ้

 

9. กระแสรายได ้(Revenue Streams)   

จะเห็นได้ว่าแพลตฟอร์มน้ีมีค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานต่อปีถึง 931,300บาท  โดยหาก
พิจารณารายได้ท่ีจะเข้ามาตามรูปแบบ Revenue model (ท่ีมา www. fi.co/insight/the-10-most-
popular-startup-revenue-models สืบคน้วนัท่ี 28 พ.ย 2563)  นั้นจะประกอบไปดว้ย 

• รายไดจ้ากการโฆษณาบนเวปไซต ์ (Ad-based revenue model) ขอ้ความรวมลิงก์

ของบริษัท สมาคม และหน่วยงานรัฐบาลท่ีต้องการโปรโมทหน่วยงานใน

ลกัษณะ CRM  ขนาดคร่ึง A5 ปีละ 50,000 บาท   

• รายได้ส่วนน้ีเป็นรายได้ท่ีเกิดจาการการให้โปรโมท (Affiliate revenue Model)

โดยการท าการลิงก์ไปยงัหน่วยงาน องค์กรตามการโฆษณาบนเวปไซต์  ปีละ 

50,000 บาท   

ซ่ึงผูว้ิจยัใช้ช่องทางการเขา้ถึงกลุ่มหน่วยงาน องคก์รดา้นบนในลกัษณะ personal selling 
เพื่ออธิบายถึงท่ีมาความส าคญัเพื่อน าไปสู่การตกลงดว้ยลายลกัษณ์อกัษร ตวัอยา่งเอกสารดา้นล่าง  
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ภาพท่ี 44 หนงัสือสนบัสนุนการใชป้ระโยชน์ตน้แบบจากหน่วยงานเอกชน 

 

ทั้ งน้ีนอกจากนั้ นยงัมีรายได้ท่ีมาจากการสนับสนุนจากหน่วยงานด้านอัญมณีและ
เคร่ืองประดบัโดยตรง  หรือหน่วยงานขบัเคล่ือนผูป้ระกอบการ  และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ 

• รายไดส้นบัสนุนจากสมาคมท่ีเก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมอญัมณีและ

เคร่ืองประดบั  

• รายไดส้นบัสนุนตามโครงการของรัฐบาล 

รายไดต้รงส่วนน้ีอาจกล่าวไดว้่าเป็นรายไดอ่ื้นๆ ตามนโยบายของรัฐบาล สมาคม ในแต่ละ
ปีงบประมาณ ดังนั้ นผู ้วิจัยต้องด าเนินการก่อนปีงบประมาณในแต่ละปี  โดยจากบทท่ี  1 
อุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับมี  6 หน่วยงานหลักจากทั้ งภาครัฐบาลและสมาคมท่ีจะ
ส่งเสริม สนบัสนุนอุตสาหกรรม       

6.3 การวิเคราะห์แผนการบริหารจดัการ 
รูปแบบในการบริหารจดัการธุรกิจไดก้ าหนดโครงสร้างองคก์รท่ีสอดคลอ้งกบัการพฒันา

ผลิตภณัฑ์ใหม่ประกอบดว้ยการก าหนดเป้าหมายท่ีชดัเจน ก าหนดบทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบ
ของบุคลากรในกิจการดา้นต่างๆ 

 วิสัยทศัน์:เป็นแพลตฟอร์มท่ีรวบรวมผูมี้ความสามารถดา้นการออกแบบดว้ยเทคโนโลย ี3 
มิติของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั  
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 พนัธกิจ:มุ่งเนน้การพฒันาระบบเพื่อสนบัสนุนการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบให้
มีประสิทธิภาพสูงสุด ลดเวลาในการพฒันาผลิตภณัฑ ์สร้างสรรคน์วตักรรมผลิตภณัฑ์ 

 เป้าหมายระยะสั้น 1-2 ปี : สร้างการรับรู้โดยเครือข่ายสถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณีและ
เคร่ืองประดบัของประเทศไทย ใหเ้ป็นท่ีรู้จกัในกลุ่มสมาคมการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบั กลุ่ม
วิสาหกิจ กลุ่มผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม และสถาบนัพฒันาวิจยัและพฒันาอญัมณี
และการออกแบบแห่งชาติ 

เป้าหมายระยะยาว 3-5 ปี : ต่อยอดธุรกิจดว้ยการพฒันาแพลตฟอร์มท่ีครบวงจรของห่วงโซ่
อุตสาหกรรมเร่ิมตั้งแต่ตน้น ้า กลางน ้า และปลายน ้า  

 

โครงสร้างองคก์รและหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

กรรมการผูจ้ดัการ 

Sales Executive System Development 

 

กรรมการผูจ้ดัการ 

 หนา้ท่ีหลกั : ก ากบัดูแลการด าเนินงาน กลัน่กรองแผนธุรกิจและ
งบประมาณประจ าปี ก าหนดกลยทุธ์การเติบโตขององคก์ร 

 

เจา้หนา้ท่ี Sales Executive  วุฒิปริญญาตรีสาขาการตลาด 

 หนา้ท่ีหลกั : รับผิดชอบด าเนินการเก่ียวกบัการบริหารงานขายโฆษณา  
ติดต่อลูกคา้ ออกเอกสารทางการขายและเรียกเก็บเงิน 
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6.4 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุน  

6.4.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ปกติ 
 

 ภาพท่ี 45 แสดงงบก าไรขาดทุน 
 

ประมาณการงบก าไรขาดทุน ปี 1 ปี 2 ปี 3 

รายได้จากการขาย 1,250,000 1,500,000 1,750,000 

ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน       
ค่าเช่าส านกังาน  120,000 120,000 120,000 

ค่าด าเนินการและพฒันาระบบ 50,000 50,000 50,000 

เงินเดือนผูบ้ริหารและพนกังาน 600,000 660,000 726,000 
ค่าประชาสัมพนัธ์ ท าการตลาด 100,000 100,000 100,000 
ค่า Cloud VPS ส าหรับ Hosting 4,800 4,800 4,800 
ค่า Domain Name 500 500 500 
ค่าน ้าและค่าไฟ 36,000 36,000 36,000 

ค่าสอบบญัชี 20,000 20,000 20,000 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย 69,800 69.800 69.800 
ค่าทรัพยสิ์นทางปัญญา 187,500 225,800 262,500 

รวมค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน 1,188,600 1,286,100 1,389,600 

ก าไรจากการด าเนินงาน 61,400 213,900 360,400 

ภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20% 12,280 42,780 72,080 
ก าไรสุทธิ 49,120 171,120 288,320 

 

 หนา้ท่ีหลกั : รับผิดชอบดูแล แกไ้ขและพฒันาระบบให้ใชง้านไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ  

เจา้หนา้ท่ี System Development วุฒิปริญญาตรีสาขา IT 
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 ในส่วนของงบก าไรขาดทุนอ้างอิงการประมาณการรายได้จากการขายจะเห็นได้ว่า 
ประมาณการรายได ้จะมาจากประมาณการราคาขายต่อหน่วย หน่วยละ 50,000 บาท มีการประมาณ
จ านวนขายต่อหน่วย 

ในปีท่ี 1 จ านวน 25 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,250,000 บาท  
ในปีท่ี 2 จ านวน 30 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,500,000 บาท 
ในปีท่ี 3 จ านวน 35 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,750,000 บาท 
ซ่ึงจะน าเสนอขายกับองค์กรเอกชนในอุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับ สมาคม 

หน่วยงานรัฐบาลเพื่อเป็นการสนบัสนุนสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาด
ยอ่ม 

ส่วนประมาณการค่าใช้จ่าย จะประกอบด้วย ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานคงท่ี คือ ค่าเช่า
ส านักงานซ่ึงท าสัญญาค่าเช่า 3 ปี คงท่ี ค่าด าเนินการและพฒันาระบบโดยใช้บริการจากผูส้ร้าง
ระบบและขอส่วนลดพิเศษคงท่ี 3 ปี และค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานอ่ืนตามท่ีแสดงไวใ้นภาพท่ี 43 
และในส่วนของค่าเส่ือมและค่าตัดจ่าย เน่ืองจากส่วนใหญ่เป็นเงินลงทุนในการวิจยั ออก และ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และชุดโต๊ะท างานท่ีมีอายุการใชง้าน 5 ปี  จึงคิดค่าเส่ือมและค่าตดัจ าหน่ายใน
อตัราร้อยละ 20 ต่อปี และมีค่าทรัพยสิ์นทางปัญญาปีละ 15% จากยอดขาย ดงันั้น จึงมีก าไรจากการ
ด าเนินงานก่อนภาษีเงินได้นิติบุคคล ในปีแรกท่ี 49,120 บาท ปีท่ีสอง 171,120 บาท และปีท่ีสาม 
288,320 บาท และเม่ือหักค่าใช้จ่ายภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20% แลว้ จะมีก าไรสุทธิในปีท่ี 1 จ านวน 
49,120 บาท ปีท่ี 2 จ านวน 171,120 บาทและในปีท่ี 3 จ านวน 288,320 บาท  
 

6.4.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ปกติ 
ตารางท่ี 50 แสดงงบกระแสเงินสด 

     

ประมาณการงบกระแสเงินสด ปี 0 ปี 1 ปี 2 ปี 3 

เงินลงทุน - 349,000       

ก าไรสุทธิ   49,120 171,120 288,320 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย  69,800 69,800 69,800 

กระแสเงินสดสุทธิ -349,000 118,920 240,920 358,120 
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จากประมาณการก าไรสุทธิในงบก าไรขาดทุน เม่ือบวกกลับค่าเส่ือมราคาและค่าตัด
จ าหน่ายปีละ 69,800 บาทต่อปี จะได้กระแสเงินสดสุทธิจากการด าเนินงานในปีแรกจะเท่ากับ 
118,920 บาท ปีท่ี 2 เท่ากบั 240,920 บาทและ ปีท่ี3 เท่ากบั 358,120 บาท ตามล าดบั 

6.5 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด   

6.5.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด 
 ตารางท่ี 51 แสดงงบก าไรขาดทุน 

ประมาณการงบก าไรขาดทุน ปี 1 ปี 2 ปี 3 

รายได้จากการขาย 1,500,000 1,750,000 2,000,000 

ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน       

ค่าเช่าส านกังาน  120,000 120,000 120,000 

ค่าด าเนินการและพฒันาระบบ  50,000 50,000 50,000 

เงินเดือนผูบ้ริหารและพนกังาน 600,000 660,000 726,000 

ค่าประชาสัมพนัธ์ ท าการตลาด 100,000 100,000 100,000 

ค่า Cloud VPS ส าหรับ Hosting 4,800 4,800 4,800 

ค่า Domain Name 500 500 500 

ค่าน ้าและค่าไฟ 36,000 36,000 36,000 

ค่าสอบบญัชี 20,000 20,000 20,000 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย 69,800 69,800 69,800 

ค่าทรัพยสิ์นทางปัญญา 225,000 262,500 300,000 

รวมค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน 1,226,100 1,323,600 1,427,100 

ก าไรจากการด าเนินงาน 273,900 426,400 572,900 

ภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20%                54,780              85,280              114,580 

ก าไรสุทธิ 219,120 341,120 458,320 
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ในส่วนของงบก าไรขาดทุนอา้งอิงการประมาณการรายไดจ้ากการขายภายใตส้มมุติฐานท่ีดี
ท่ีสุดจะเห็นไดว้่า ประมาณการรายได ้จะมาจากประมาณการราคาขายต่อหน่วย หน่วยละ 50,000 
บาท มีการประมาณจ านวนขายต่อหน่วย 

ในปีท่ี 1 จ านวน 30 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,500,000  บาท  
ในปีท่ี 2 จ านวน 35 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,750,000 บาท 
ในปีท่ี 3 จ านวน 40 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 2,000,000 บาท 
ซ่ึงจะน าเสนอขายกบัองค์กรเอกชนในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัเพื่อเป็นการ

สนบัสนุนสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม 
ส่วนประมาณการค่าใช้จ่าย จะประกอบด้วย ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานคงท่ีคือค่าเช่า

ส านักงานซ่ึงท าสัญญาค่าเช่า 3 ปี คงท่ี ค่าด าเนินการและพฒันาระบบโดยใช้บริการจากผูส้ร้าง
ระบบและขอส่วนลดพิเศษคงท่ี 3 ปี ในส่วนของค่าเส่ือมและค่าตดัจ่าย เน่ืองจากส่วนใหญ่เป็นเงิน
ลงทุนในการวิจยั ออก และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และชุดโต๊ะท างานท่ีมีอายกุารใชง้าน 5 ปี  จึงคิดค่า
เส่ือมและค่าตัดจ าหน่ายในอัตราร้อยละ 20 ต่อปี และมีค่าทรัพย์สินทางปัญญาปีละ 15% จาก
ยอดขาย ดงันั้น จึงมีก าไรจากการด าเนินงานก่อนภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล ในปีแรกท่ี 273,900 บาท ปีท่ี
สอง 426,400 บาท และปีท่ีสาม 572,900 บาท และเม่ือหักค่าใชจ่้ายภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20% แลว้ 
จะเห็นได้ว่ามีก าไรสุทธิในปีท่ี 1 จ านวน 219,120 บาท ปีท่ี 2 จ านวน 341,120 บาทและในปีท่ี 3 
จ านวน 458,320 บาท  
 

6.5.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด 
ตารางท่ี 52 แสดงงบกระแสเงินสด 
 

ประมาณการงบกระแสเงินสด ปี 0 ปี 1 ปี 2 ปี 3 

เงินลงทุน -349,000       

ก าไรสุทธิ   219,120 341,120 458,320 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย  69,800 69,800 69,800 

กระแสเงินสดสุทธิ -349,000 288,920 410,920 528,120 
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จากประมาณการก าไรสุทธิในงบก าไรขาดทุน เม่ือบวกกลับค่าเส่ือมราคาและค่าตัด
จ าหน่ายปีละ 69,800 บาทต่อปี จะได้กระแสเงินสดสุทธิจากการด าเนินงานในปีแรกจะเท่ากับ 
288,920 บาท ปีท่ี 2 เท่ากบั 410,920 บาทและ ปีท่ี3 เท่ากบั 528,120 บาท ตามล าดบั 

  

6.6 งบประมาณการกระแสเงินสด และงบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุด  
 

6.6.1 งบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีแยท่ี่สุด 
 

ตารางท่ี 53 แสดงงบก าไรขาดทุน 
  

ประมาณการงบก าไรขาดทุน ปี 1 ปี 2 ปี 3 

รายได้จากการขาย 1,250,000 1,400,000 1,500,000 

ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน       

ค่าเช่าส านกังาน  120,000 120,000 120,000 

ค่าด าเนินการและพฒันาระบบ  50,000 50,000 50,000 
เงินเดือนผูบ้ริหารและพนกังาน 600,000 660,000 726,000 
ค่าประชาสัมพนัธ์ ท าการตลาด 100,000 100,000 100,000 
ค่า Cloud VPS ส าหรับ Hosting 4,800 4,800 4,800 
ค่า Domain Name 500 500 500 
ค่าน ้าและค่าไฟ 36,000 36,000 36,000 

ค่าสอบบญัชี 20,000 20,000 20,000 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย 69,800 69,800 69,800 

ค่าทรัพยสิ์นทางปัญญา 187,500 210,000 225,000 

รวมค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน 1,188,600 1,271,100 1,352,100 

ก าไรจากการด าเนินงาน 61,400 128,900 147,900 

ภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล 20% -             12,280 -              25,780 -              29,580 

ก าไรสุทธิ 49,120 103,120 118,320 
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ในส่วนของงบก าไรขาดทุนอา้งอิงการประมาณการรายไดจ้ากการขายภายใตส้มมุติฐานท่ี
แยท่ี่สุดจะเห็นไดว้า่ ประมาณการรายได ้จะมาจากประมาณการราคาขายต่อหน่วย หน่วยละ 50,000 
บาท มีการประมาณจ านวนขายต่อหน่วย 

ในปีท่ี 1 จ านวน 25 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,250,000 บาท  
ในปีท่ี 2 จ านวน 28 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,400,000 บาท 
ในปีท่ี 3 จ านวน 30 หน่วย โดยจะมีเงินสดจากการขาย 1,500,000 บาท 
ซ่ึงจะน าเสนอขายกบัองค์กรเอกชนในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัเพื่อเป็นการ

สนบัสนุนสถาบนัการศึกษาและผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดยอ่ม 
ส่วนประมาณการค่าใช้จ่าย จะประกอบด้วย ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานคงท่ีคือค่าเช่า

ส านักงานซ่ึงท าสัญญาค่าเช่า 3 ปี คงท่ี ค่าด าเนินการและพฒันาระบบโดยใช้บริการจากผูส้ร้าง
ระบบและขอส่วนลดพิเศษคงท่ี 3 ปี ในส่วนของค่าเส่ือมและค่าตดัจ่ายเน่ืองจากส่วนใหญ่เป็นเงิน
ลงทุนในการวิจยั ออก และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และชุดโต๊ะท างานท่ีมีอายกุารใชง้าน 5 ปี  จึงคิดค่า
เส่ือมและค่าตัดจ าหน่ายในอัตราร้อยละ 20 ต่อปี และมีค่าทรัพย์สินทางปัญญาปีละ 15% จาก
ยอดขาย ดงันั้น จึงมีก าไรจากการด าเนินงานก่อนภาษีเงินไดนิ้ติบุคคล ในปีแรก จ านวน 61,400 บาท  
ปีท่ีสองจ านวน 128,900 บาทและปีท่ีสามจ านวน 147,900 บาท และเม่ือหักค่าใชจ่้ายภาษีเงินไดนิ้ติ
บุคคล 20% แลว้ จะเห็นไดว้่ามีก าไรสุทธิในปีท่ี 1 จ านวน 49,120 บาท ปีท่ี 2 จ านวน 103,120 บาท
และในปีท่ี 3 จ านวน 118,320 บาท 

6.6.2 งบประมาณการกระแสเงินสดกรณีสถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุด 
  
 ตารางท่ี 54  แสดงงบกระแสเงินสด 
 

ประมาณการงบกระแสเงินสด ปี 0 ปี 1 ปี 2 ปี 3 
เงินลงทุน -349,000       

ก าไรสุทธิ   228,920 410,920 528,120 

ค่าเส่ือมราคาและค่าตดัจ าหน่าย  69,800 69,800 69,800 

กระแสเงินสดสุทธิ -349,000 118,920 172,920 188,120 
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จากประมาณการก าไรสุทธิในงบก าไรขาดทุน เม่ือบวกกลับค่าเส่ือมราคาและค่าตัด
จ าหน่ายปีละ 69,800 บาทต่อปี จะได้กระแสเงินสดสุทธิจากการด าเนินงานในปีแรกจะเท่ากับ 
118,920 บาท ปีท่ี 2 เท่ากบั 172,920 บาทและ ปีท่ี3 มีเท่ากบั 188,120 บาท ตามล าดบั 

 

 จากขอ้คิดเห็นท่ีได้ท าการทดสอบตลาดเพื่อหาความเป็นไปได้ทางธุรกิจ และวิเคราะห์
ตวัอย่างค าถามท่ีผูส้นใจสอบถามผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ผูว้ิจยัจึงไดมี้การปรับรูปแบบของ
แบบจ าลองธุรกิจดา้นรูปภาพดา้นล่าง 

 

 ภาพท่ี 46  แสดงแบบจ าลองทางธุรกิจหลงัจากทดสอบตลาด 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

จากท่ีได้ท าการทดสอบความเป็นไปได้ของต้นแบบน้ีได้รับข้อคิดเห็นเพิ่มเติมส าหรับ
ผูป้ระกอบการท่ีไม่มีความสามารถในการพิมพส์ามมิติ ซ่ึงตน้แบบแพลตฟอร์มน้ีสามารถต่อยอดใน
การจดัหาผูป้ระกอบการท่ีเป็นสมาชิกเพื่อให้บริการการพิมพ ์หรือมหาวิทยาลยัท่ีมีเค ร่ืองพิมพส์าม
มิติมีบริการให้นกัศึกษาอยู่แลว้ สามารถขอรับบริการน้ีได ้และขอ้แนะน าท่ีสองเป็นการท่ีนกัศึกษา
ท่ีตอ้งการสร้างแบรนด์จา้งผูป้ระกอบการผลิต พร้อมส่งสินคา้ให้ผูบ้ริโภคไดโ้ดยตรงเพื่อลดปัญหา
การเก็บสต็อกสินค้า และเพิ่มความรวดเร็วให้กับลูกค้าด้วย โดยแนวความคิดน้ีเม่ือได้น าเสนอ

ผูท่ี้ไม่ไดเ้ป็น
สมาชิก 

-เขา้ถึงขอ้มูลสาธารณะ 
(อ่านไดอ้ยา่งเดียว) 

 
-รับ/ส่งไฟลเ์ฉพาะบุคคล 
-upload/download ขอ้มูลสาธารณะ 
-จดัเก็บ และเรียกดูขอ้มูลยอ้นหลงั 
-ปร้ินเรซ่ินและจดัส่งใหผุ้ป้ระกอบการ 
-จดัส่งโดยตรงถึงผูบ้ริโภคคนสุดทา้ย  
 
 
 

ผูป้ระกอบการ
และนกัศึกษา 

(เป็นสมาชิก) 

ซ้ือ ขายไฟล ์และจา้งผลิต 
 

ตน้แบบ
แพลตฟอร์ม 

ส่ือสารผา่นระบบ 
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ผูป้ระกอบการรายหน่ึงในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยามีความเห็นว่าเป็นไปได ้แต่ตอ้งให้ผูจ้า้งผลิต
ตรวจสอบสินคา้เองก่อนจดัส่ง ทั้งน้ีผูบ้ริโภคจะเป็นผูไ้ดรั้บประโยชน์สูงสุดทั้งความรวดเร็ว และ
คุณภาพของผลิตภณัฑ ์

6.7 การประเมินความสามารถในการลงทุน 
 

ตารางท่ี 55 ตารางประเมินความสามารถในการลงทุน 
 

ข้อสันนิษฐาน NPV (บาท) IRR (%) Payback Period (ปี) 

สถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด 650,042 88% 1.15 
สถานการณ์ปกติ 227,277 38% 1.96 
สถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุด 43,356 16% 2.30 

 

 

ในการวิเคราะห์ผลตอบแทนจากการลงทุนในการพฒันาระบบท่ีรวบรวมผูมี้ความสามารถ
ดา้นการออกแบบดว้ยเทคโนโลยี 3 มิติของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั  โดยประมาณ
การ 3 ปี เทียบผลตอบแทนการลงทุนในอุตสาหกรรมใกลเ้คียงกนั คือ อุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์อยู่ท่ี 
10.5% (ท่ีมา การ์ทเนอร์ อิงค ์(ณ เดือนมกราคม 2563) ดงัน้ีน ในการค านวณหาค่ามูลค่าปัจจุบนัของ
กระแสเงินสดสุทธิของโครงการ จะก าหนดอตัราส่วนลดท่ี 10 เปอร์เซนต ์(r=10%) นอกจากน้ี ยงัมี
การวิเคราะห์การเปล่ียนแปลงและความเป็นไปไดข้องโครงการในสถานการณ์ท่ีมีการเปล่ียนแปลง 
ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการด าเนินงาน ทั้งในกรณี  Best case, Base case และ Worst case ส าหรับ
ผลกระทบต่อรายไดต้ามแต่สถานการณ์  

จากกระแสเงินสดสุทธิ เงินลงทุน และการประมาณการการด าเนินกิจการเปรียบเทียบ
ภายใตส้ถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด สถานการณ์ท่ีปกติ และภายใตส้ถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุดจะพบวา่ในแผนการ
ลงทุนทั้ ง 3 ปี ถ้าสถานการณ์ท่ีดีจะคืนทุนภายในระยะเวลา 1.15 ปี ด้วย NPV มูลค่าปัจจุบันท่ี 
650,042 บาท และในส่วนของ  IRR อตัราผลตอบแทนอยู่ท่ี 88%  และสถานการณ์ปกติจะพบว่า
ระยะเวลาคืนทุนจะอยู่ ท่ี  1.96 ปี  ด้วย NPV มูลค่ าปัจจุบัน ท่ี  227,277 บาท และ IRR อัตรา
ผลตอบแทนท่ี 38% แต่หากเป็นการสถานการณ์ท่ีแย่ท่ีสุดจะพบว่าระยะเวลาคืนทุนจะเพิ่มขึ้นเป็น 
2.30 ปี ดว้ยมูลค่าปัจจุบนั NPV อยูท่ี่ 43,356 บาทและ IRR อตัรา ผลตอบแทนท่ี 16%   
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ดังนั้ นสรุปได้ว่าจากการวิเคราะห์งบกระแสเงินสด งบก าไรขาดทุนและการประเมิน
ความสามารถในการลงทุนจะพบว่า แผนการลงทุนน้ีมีความเส่ียงต ่าภายใตส้ถานการณ์ปกติ จึง
สามารถลงทุนไดต้ามขอ้สันนิษฐานน้ี   

 

6.8 โอกาสทางธุรกจิอ่ืนๆ 

 ระหว่างการทดสอบงานวิจยั  ผูว้ิจยัไดส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญแขนงต่างๆในธุรกิจท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัอญัมณีและเคร่ืองประดบั รวมถึงไดส้อบความความคิดเห็นผูป้ระกอบการในงานแสดง
สินค้า Craft Bangkok (Product & Design) ท่ีศูนยแ์สดงสินค้าไบเทค บางนา ในวนัท่ี 5 กันยายน 
2563 ได้พบปะ แลกเปล่ียนขอ้คิดเห็น รวมถึงขอ้เสนอแนะท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบไปสู่ธุรกิจอ่ืน ไดแ้ก่  

1. เฟอร์นิเจอร์ และของตกแต่งบา้นท่ีตอ้งการช้ินงานของเคร่ืองประดบัเขา้ไปเป็น

ส่วนประกอบ DIY ส าหรับลูกคา้เฉพาะกลุ่ม   

2. หน่วยงานทางราชการ ธุรกิจท่ีตอ้งการมีของขวญั ของท่ีระลึก ในวาระต่างๆ เฉพาะ

หน่วยงาน  สามารถร่วมกนัออกแบบ เพื่อน าไปผลิตต่อเป็นสินคา้ส าเร็จรูปได้ 

นอกจากนั้นผูวิ้จยัมีโอกาสสอบถามความคิดเห็นกบัผูจ้ดัการแผนกเคร่ืองนุ่งห่ม บริษทัไท
เจเพรส จ ากัด  ถึงความเป็นไปได้ส าหรับแบบจ าลองธุรกิจได้ความคิดเห็นว่า ในปัจจุบัน
สายการผลิตสินคา้ประเภทหนา้กากผา้ท่ีตอ้งการในตลาดมาก และส่วนใหญ่เป็นรูปแบบเดิมๆ อาจ
แตกต่างกนัท่ีวสัดุของผา้ สี รูปแบบ และลาย ดงันั้นการมีเคร่ืองประดบัตกแต่งหนา้กากผา้เป็นความ
น่าสนใจ ทนัสมยั   และดึงดูดลูกคา้อีกทางหน่ึง อาทิ การออกแบบตกแต่งหน้ากากผา้ของบริษทั
ดว้ยเคร่ืองประดบัตวัอกัษรยอ่ช่ือตนเอง สายคลอ้งหนา้กากท่ีประดบัดว้ยเคร่ืองประดบัเป็นตน้  
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บทท่ี 7 
สรุปผลการศึกษา และขอ้เสนอแนะ 

 

จากการศึกษานวตักรรมการสร้างความร่วมมือในการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมการ
ผลิตเคร่ืองประดบัขนาดเลก็และขนาดกลางตามท่ีไดน้ าเสนอในบทท่ีผา่นมานั้น ขอ้มูลท่ีไดจ้าก
การศึกษาจะเป็นขอ้มูลทั้งเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ และน าแนวคิดมาท าวิจยัเชิงปฏิบติั และจาก
เคร่ืองมือบนแวปไซตส์ามารถวิเคราะห์ภาพกวา้งของการศึกษาทั้งหมด ดงัน้ี 

7.1 สรุปผลการศึกษา และการอภิปรายผล 

7.1.1 การศึกษาความตอ้งการในการออกแบบ 

 7.1.2 การพฒันาตน้แบบของกระบวนการความร่วมมือ 

 7.1.3 พฒันาแพลตฟอร์มดว้ยการสร้างโปรแกรมสนบัสนุน 

 7.1.4 ทดลองประสิทธิภาพและการยอมรับ 

 7.1.5 การน าตน้แบบไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์

 7.1.6 สรุปภาพรวมของงานวิจยั 

7.2 ขอ้จ ากดัในการวิจยั 

7.3 ขอ้เสนอแนะเพื่อการศึกษาต่อไป 

 7.3.1 การใชป้ระโยชน์จากแพลตฟอร์ม 

7.3.2 ขอ้เสนอแนะเพื่อการศึกษาคร้ังต่อไป 

 

7.1 สรุปผลการศึกษา และการอภิปรายผล 

 ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี กระแสแฟชั่นและการเปล่ียนแปลงของผูบ้ริโภคท่ี
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว อุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับมีความเส่ียงท่ีจะขาดแคลน
บุคลากรดา้นการออกแบบในอนาคตเน่ืองจากอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อมท่ีเป็นกลุ่ม
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ส าคัญในการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจภาคการผลิตของประเทศยงัไม่สามารถพัฒนาบุคลากรได้ทัน 
รวมถึงการผลิตบุคลากรจากสถาบนัการศึกษาดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบัก็ก าลงัประสบปัญหาว่า
มีอตัรานิสิตท่ีเขา้ศึกษาและจบการศึกษาลดลงตลอด 3 ปีผ่านมา ดงันั้นการวิจยัน้ีจึงมุ่งเน้นการหา
ปัจจยัความส าเร็จเพื่อท่ีทั้งสองภาคส่วนร่วมกนัพฒันาการออกแบบ พฒันาบุคลากรดว้ยการสร้าง
คุณค่าร่วมกัน  ซ่ึ งมีกรอบแนวคิด โดยอ้างอิงทฤษ ฎีนวัตกรรมแบบเปิด  Open Innovation  
(Chesbrough, 2003) ทฤษฎีความร่วมมือ Quadruple Helix (Carayannis & Campbell, 2009) และ
ก ารส ร้ างคุ ณ ค่ า ร่ วม กัน  Co-Creation (Prahalad & Ramaswamy, 2004)  เพื่ อส นั บ ส นุ น ให้
ผูป้ระกอบการสามารถได้มีผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลายจากแนวความคิดของผูอ้อกแบบท่ีมาจาก
สถาบนัการศึกษา ลดเวลาในการพฒันาผลิตภณัฑด์ว้ยการน าเทคโนโลยกีารวาด 3 มิติเขา้มาใช ้เกิด
การแลกเปล่ียนองค์ความรู้ระหว่างผูป้ระกอบการท่ีมีองค์ความรู้จากประสบการณ์หรือท่ีเรียกว่า
ความรู้ท่ีฝังลึกในตวัคน Tacit knowledge และสถาบนัการศึกษาท่ีมีองคค์วามรู้แบบชดัแจง้ท่ีไดม้า
จากการศึกษาในห้องเรียน  Explicit knowledge จนเกิดกระบวนการเรียนรู้ ท่ีได้สร้างสรรค์งาน
ดว้ยกนั User knowledge    ในขณะเดียวกนัสถาบนัการศึกษาเองสามารถพฒันาบุคลากรไดต้รงกบั
ความตอ้งการของอุตสาหกรรม ไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง รวมถึงเป็นโอกาสโอกาสในการ
พฒันาตนเองท่ีจะเป็นผูป้ระกอบการในอนาคตด้วยกระบวนทัศน์องค์ความรู้และนวตักรรมท่ี
แตกต่างกัน เช่ือมโยงเพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียน ปรับตวั ต่อยอดจนน าไปสู่นวตักรรมผลิตภณัฑ์
รูปแบบใหม่ของห่วงโซ่อุปทานอุตสาหกรรมกลางน ้า  

จากการศึกษาพบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อนวตักรรมการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ
ได้แก่การขับเคล่ือนเทคโนโลยีท่ีพบว่ามีความส าคัญด้วยนัยสถิติสูงสุดด้วยการวิเคราะห์การ
พยากรณ์เชิงถดถอยพหุคูณในระดับปฎิบัติการ รองลงมาเป็น  ความสามารถด้านเครือข่าย และ
ความสามารถดา้นบุคลากร ดงันั้นแพลตฟอร์มตน้แบบความร่วมมือดา้นการออกแบบของงานวิจยัน้ี
เป็นพื้นท่ีส่ือกลางภายใตบ้ริบทของแพลตฟอร์มสาธารณะด าเนินงานภายใตผู้ดู้แลระบบภาคเอกชน
ท่ีไม่แสวงหาผลก าไร การตกลงซ้ือขาย ราคาเป็นการตกลงตามความพึงพอใจของทั้งสองฝ่าย 
รายได้ของแพลตฟอร์มมาจากการขายสปอนเซอร์ให้กับสมาคม หน่วยงานรัฐบาล และองค์กร
เอกชนของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั ซ่ึงปัจจยัหลกัท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อการสร้างความ
ร่วมมือดา้นการออกแบบในงานวิจยัน้ีประกอบไปดว้ย 3 ประการไดแ้ก่ 
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• ปัจจยัดา้นความสามารถของบุคลากร  

จากการวิจยัพบว่าบุคลากรค่อนขา้งมีความพร้อมในการสร้างความร่วมมือ ซ่ึงเห็นไดจ้าก
คะแนนค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ีมีมีความต่ืนตวัในการพฒันาทกัษะ มีความเช่ือมัน่ใน
ศักยภาพของตนเอง สามารถปรับตัวต่อสภาพแวดล้อมได้อย่างรวดเร็ว ด้วยพื้นฐานดังกล่าวน้ี
ส่งเสริมต่อการสร้างความร่วมมือ เพียงแต่ยงัขาดความสามารถในการดูดซบัองคค์วามรู้และทกัษะท่ี
เกิดจากการฝึกอบรมภายใน  สะท้อนถึงแนวความคิดของ  Cohen และ Levinthal ในปี 1990 ใน
บทความเร่ืองความสามารถของบริษทัต่อการยอมรับกบัคุณค่าใหม่จากปัจจยัภายในเพื่อน าไปใช้
ประโยชน์ในเชิงพาณิชย ์ซ่ึงสามารถมองเห็นไดจ้ากการยอมรับ การผสมผสาน และการประยกุตใ์ช้
ในการท างานเพื่อต่อยอดองคค์วามรู้เดิมจนเกิดเป็นนวตักรรม ทั้งน้ีดว้ยแพลตฟอร์มการสร้างความ
ร่วมมือน้ีส่งเสริมให้เกิดการดูดซับองค์ความรู้ไดอ้ย่างรวดเร็วตามแนวคิดของ Zahra และ George, 
2002 ดว้ยการเช่ือมโยงองค์ความรู้เดิมเพื่อมาปรับใช้ รักษาองค์ความรู้เดิมให้คงอยู่ ต่อยอดเพื่อให้
องค์กรมีองค์ความรู้ท่ีหลากหลาย    ดังนั้ นในการดูดซับองค์ความรู้ของงานวิจัยน้ีเกิดจากการ
ปฏิสัมพนัธ์เพื่อเกิดกระบวนการเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน เกิดการแลกเปล่ียนแนวความคิดและด้วย
พื้นฐานความสามารถของการถ่ายทอดองคค์วามรู้ท่ีมีอยู่แลว้นั้นจะช่วยสนบัสนุนให้เกิดการพฒันา
ทกัษะดว้ยการอบรวมภายในองคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพดว้ย 

• ปัจจยัความสามารถดา้นเครือข่าย   

ด้วยแพลตฟอร์มน้ีมีองค์ประกอบของโครงสร้างหน่วยย่อยตามแนวคิดของ Hakansson 
และ Waluszewski ในปี 2001 ท่ีกล่าวถึงองคป์ระกอบเพื่อให้เกิดการปฎิสัมพนัธ์กนัในรูปแบบของ
โครงสร้างของเครือข่ายระหว่างองคก์ร ซ่ึงจะเห็นไดว้่าโครงสร้างหน่วยย่อยของแพลตฟอร์มน้ีคือ
แหล่งความรู้ท่ีเป็นจุดเด่นท่ีจะใช้ศักยภาพน้ีน าไปสู่ความสัมพันธ์ระดับองค์กร และก่อให้เกิด
การปฎิสัมพนัธ์ท่ีแน่นแฟ้นยิ่งขึ้น ส่งผลในเชิงบวกของสภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมต่อการสร้างความ
ร่วมมือ ในการวิจยัน้ีเกิดวามร่วมมือด้านเครือข่ายในระดับมหาวิทยาลยัได้แก่ มหาวิทยาลัยราช
มงคลพระนคร โดยสถาบนัอญัมณีเคร่ืองประดบัไทยและการออกแบบและคณะอญัมณีสาขาการ
ออกแบบมหาวิทยาลยับูรพา ท่ีจะร่วมกนัขบัเคล่ือนการพฒันาทกัษะ บุคลากรภายใตแ้พลตฟอร์ม
ความร่วมมือน้ี   รวมถึงการจดัหาทุนด้วยการสนับสนุนจากภาคเอกชนได้แก่บริษทัในเครือของ 
Swarovski  ในการใหโ้จทยด์า้นการออกแบบเพื่อให้มหาวิทยาลยั และผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและ
ขนาดกลางไดส้ร้างสรรคผ์ลงานเพื่อน าเสนอกบับริษทั 
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• ปัจจยัการขบัเคล่ือนเทคโนโลย ี 

เป็นการน าเทคโนโลยีท่ีมีอยู่ในสถาบันการศึกษาใช้ประโยชน์สูงสุดในการสนับสนุน
ผูป้ระกอบการด้วยการสร้างคุณค่าผลิตภณัฑ์ร่วมกันจากการสร้างความร่วมมือดา้นการออกแบบ
ไดแ้ก่ เทคโนโลยีการขึ้นรูป 3 มิติ  ทั้งโปรแกรมพื้นฐาน หรือโปรแกรมการขึ้นรูป 3 มิติเฉพาะทาง  
ทั้งน้ีจากผลการศึกษาผูป้ระกอบการเห็นความส าคญัว่าเทคโนโลยีการออกแบบเป็นเคร่ืองมือท่ีมี
อิทธิพลต่อการพฒันาการออกแบบ การคิดสร้างสรรค ์ช่วยลดเวลาในการพฒันาผลิตภณัฑแ์ละสร้าง
ความสามารถในการแข่งขนัในอุตสาหกรรม ซ่ึงในทางปฎิบติัอาจจะค่อนขา้งมีความยากล าบาก
เน่ืองดว้ยปัจจยัต่างๆ ก็ตาม 

ดังนั้นงานวิจยันวตักรรมการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรม
ขนาดกลางและขนาดย่อมน้ีสามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจยัตามวตัถุประสงคโ์ดยสรุปเป็น 5 
ส่วนไดแ้ก่  1) ศึกษาความตอ้งการในการออกแบบในกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ จากนั้นน า
ปัจจัยท่ีได้มาออกแบบต้นแบบ 2)  พัฒนาต้นแบบของกระบวนการความร่วมมือ เพื่อน า
ความสัมพันธ์มาสร้างต้นแบบจ าลองของกระบวนการ 3) พัฒนาแพลตฟอร์มด้วยการสร้าง
โปรแกรมสนบัสนุน เพื่อทดลองใช้ 4) ทดลองประสิทธิภาพและการยอมรับ จนน าไปสู่  5) การน า
ตน้แบบไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์ 

7.1.1 การศึกษาความตอ้งการในการออกแบบ 
ในการศึกษาความตอ้งการในการออกแบบในกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ รูปแบบ 

ปัญหา อุปสรรค เพื่อก าหนดกรอบงานวิจยัและปัจจยัความส าเร็จดว้ยการวิจยัเชิงคุณภาพ และวิจยั
เชิงปริมาณ ซ่ึงผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เพื่อทดสอบความตรงเชิงเน้ือหา 
และตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อน ามาพฒันารูปแบบของแบบสอบถามเพื่อหาความสัมพนัธ์
พหุคูณประกอบไปด้วยปัจจัยหลัก 4 ด้าน ได้แก่ ความสามารถด้านบุคลากร การจัดการด้าน
กระบวนการ ความสามารถด้านเครือข่ายและการขบัเคล่ือนเทคโนโลยี ซ่ึงพบว่าปัจจยัด้านการ
จดัการกระบวนการ ความสามารถด้านเครือข่าย และการขบัเคล่ือนเทคโนโลยีมีค่านัยส าคญัทาง
สถิติ จึงน าไปสู่การพฒันาตน้แบบ 

7.1.2 การพฒันาตน้แบบของกระบวนการความร่วมมือ  
ซ่ึงหลงัจากท่ีไดรู้ปแบบความสัมพนัธ์ในขอ้ 7.1.1 ผูว้ิจยัจึงไดส้ร้างภาพจ าลองของตน้แบบ

ความร่วมมือด้วยพื้นฐานของทฤษฎีของ Rothwell ปี 1994 ถึงกระบวนการในการสร้างนวตักรรม
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ในลกัษณะ Technology Push  and Market Pull   โดยตน้แบบเวปไซต์ท่ีมีการให้บริการ 2 รูปแบบ 
คือสถาบันการศึกษามีความพร้อมดา้นเทคโนโลยีน าเสนผลงานการออกแบบกับผูป้ระกอบการ 
หรือลักษณะของ Market Pull คือการท่ีผูป้ระกอบการมีความต้องการในการใช้บริการของการ
ออกแบบ   

 7.1.3 พฒันาแพลตฟอร์มดว้ยการสร้างโปรแกรมสนบัสนุน  

โดยโครงสร้างของแพลตฟอร์มมีกระบวนการแนะน าการเข้าสู่ระบบ ขั้นตอนการท า
ธุรกรรมของทั้งสถาบนัการศึกษา และผูป้ระกอบการในรูปแบบวีดีโอ ท าให้การท างานดว้ยตนเอง
สะดวก ใชง้านง่ายไม่ซับซ้อน จากนั้นจึงทดสอบตน้แบบกบัผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมจ านวน 5 
ท่าน ระดบัคะแนนดว้ย Likert Scale ไดผ้ลการยอมรับท่ียอมรับได ้จากนั้นจึงทดสอบตน้แบบดว้ย
การสนทนากลุ่มซ่ึงเป็นตัวแทนของสถาบันการศึกษา และผูป้ระกอบการจ านวน 7 ท่าน  ซ่ึง
ผูเ้ขา้ร่วมการสนทนากลุ่มต่างมีความคิดเห็นในเชิงบวกส าหรับตน้แบบดงัท่ีไดก้ล่าวในบทท่ี 5    

7.1.3 ทดลองประสิทธิภาพและการยอมรับ  
ส าหรับการทดสอบการใช้งานผู ้วิจัยท าการประเมินผลการยอมรับนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีด้วย TAM Model ของ David ปี 1989 ส าหรับผูป้ระกอบการในเขตภาคกลางและภาค
ตะวนัออก และสถาบนัการศึกษาจ านวน 7 ราย ซ่ึงไดค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึง
พอใจหลงัการทดลองประสิทธิภาพท่ีระดบัสูงตามหลกัเกณฑก์ารประเมินของ Ferguson,G. ปี 1976 
และมีความถ่ีในการใช้ในอนาคตอยู่ในเกณฑ์ท่ีค่อนขา้งสูง จึงถือว่าแพลตฟอร์มน้ีผ่านการยอมรับ
การประเมินนวตักรรมและเทคโนโลยดีว้ย TAM Model จึงน าไปสู่ขั้นตอนถดัไป 

 7.1.4 การน าตน้แบบไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์ 
ผู ้วิจัยจ าลองรูปแบบการท าธุรกิจในบทท่ี 6 ด้วยโมเดลธุรกิจ  Business Canvas ของ 

Osterwalder, Pigneur & al. ปี2010 และแสดงงบก าไรขาดทุน งบประแสเงินสด โดยจ าลอง
สถานการณ์ปกติ สถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด และแย่ท่ีสุดเพื่อคาดการณ์ผลตอบแทนในอนาคต ซ่ึงพบว่า
ภายใตส้ถานการณ์ปกติดว้ยการลงทุน 3 ปี ยอดขายท่ี 25 หน่วย 30 หน่วย และ 35 หน่วยตามล าดบั 
จะคืนทุนท่ี 1.96 ปี ส าหรับสถานการณ์ท่ีดีท่ีสุด ลงทุน 3 ปี ยอดขายประมาณการณ์ 30 หน่วย 35 
หน่วยและ 40 หน่วย พบว่าจะคืนทุนภายในระยะเวลา 1.15 ปี และการจ าลองดว้ยสภานการณ์ท่ีแย่
ท่ีสุด ลงทุนท่ี 3 ปี มียอดขายท่ี 25 หน่วย 28 หน่วย และ 30 หน่วย พบว่าระยะเวลาการคืนทุนจะอยู่
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ท่ี 2.30 ปี ซ่ึงสรุปไดว้่าใตส้ถานการณ์ปกติ แพลตฟอร์มดว้ยโมเดลธุรกิจของงานวิจยัน้ีมีความเส่ียง
นอ้ยจึงสามารถลงทุนได ้  

7.2 ข้อจ ากดั 

ทั้งน้ีในส่วนของผูวิ้จยัพบว่าในแต่ละมหาวิทยาลยัมีการจดัรูปแบบการเรียนการสอนท่ีไม่
เหมือนกนั ซ่ึงอาจส่งผลต่อความต่อเน่ืองในการน าเสนอผลงาน คุณภาพ และระยะเวลา  ดงันั้นการ
น าไปใชง้านจริงควรมีการตรวจสอบ และติดตามผลเพื่อสร้างสร้างความตระหนกั สร้างความมัน่ใจ 
ความน่าเช่ือถือ  รวมถึงการน าเสนอผลงานในรูปแบบวีดีโอ หรือบลอ็ก เพื่อเพิ่มพูนองคค์วามรู้ใหม่
ซ่ึงกันและกัน อาทิ เทคนิคการวาด เทคนิคการผลิต หรือข้อมูลข่าวสารในอุตสาหกรรม จะถูก
จดัเก็บไว ้อย่างไรก็ดีควรมีการศึกษาในประเด็นดงักล่าวน้ีเพื่อประโยชน์และความยัง่ยืนในอนาคต
ดว้ย  

ภาพท่ี 47 ภาพตวัอยา่งของบลอ็กเพื่อการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในกลุ่มสมาชิก 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

7.3 ข้อเสนอแนะ  

7.3.1 การใชป้ระโยชน์จากแพลตฟอร์ม 
 จากท่ีได้เร่ิมการศึกษาวิจัยน้ี ผูว้ิจัยพบว่าผูป้ระกอบการขนาดกลางและขนาดย่อมใน
อุตสาหกรรมอัญมณีและเคร่ืองประดับมีความส าคัญในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยมูลค่าการ
ส่งออกท่ีสูง และในขณะเดียวกนัก็พบความยากล าบากในการพฒันาสินคา้เน่ืองดว้ยผูป้ระกอบการ
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ขนาดกลางและขนาดย่อมส่วนใหญ่มีวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑ์แบบดั้ งเดิม ด้วยการใช้วิธีการ
สเก็ตภาพดว้ยมือ ท าให้ใชเ้วลาในการพฒันา ปรับแต่งแกไ้ขผลิตภณัฑค์่อนขา้งนานบางรายใชเ้วลา 
1 เดือน ไม่รวมการแกไ้ข หรือบางรายท่ีมีความจ าเป็นเร่งด่วนตอ้งการโชวห์นา้ตาสินคา้ดว้ยภาพ 3 
มิติเพื่อพูดคุยกับลูกคา้ ตอ้งใช้การจา้งโดยขอรับการสนับสนุนจากมหาวิทยาลยั หรือบางรายใช้
วิธีการซ้ือแบบวาดมาผลิต ดงันั้นดว้ยความยากล าบากน้ีหน่วยงานภาครัฐมีความพยายามในการท่ีจะ
จดัอบรมผูป้ระกอบการให้น าเทคโนโลยมีาใช ้แต่การอบรวมมีค่าใชจ่้ายค่อนขา้งสูง ใชเ้วลาในการ
เรียนรู้ ใชท้รัพยากรหลายอย่าง   ตอ้งซ้ือเทคโนโลยี อีกทั้งผูป้ระกอบการตอ้งเดินทางมาท่ีสถาบนั 
หรือหน่วยงานใช้ทั้ งทรัพยากรด้านบุคลากร เวลา ค่าใช้จ่ายในการอบรม ท่ีพกัและการเดินทาง 
ดังนั้ นผูป้ระกอบการท่ีไม่มีความพร้อมจึงยงัคงมีรูปแบบการผลิตภายใต้ศักยภาพท่ีมีอยู่ ยงัไม่
สามารถใชเ้ทคโนโลยีมาสนบัสนุนได ้ซ่ึงความพร้อมน้ีอยู่ท่ีสถาบนัการศึกษาท่ีมีการเรียนการสอน
ดา้นการออกแบบอญัมณีและเคร่ืองประดบั และบุคลากรเหล่าน้ีจะเขา้สู่อุตสาหกรรมในอนาคต 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกมหาวิทยาลยัโดยส่วนใหญ่เตรียมความพร้อมนักศึกษาดว้ยการฝึกงานดว้ย
ระยะเวลา 3-4 เดือน บางมหาวิทยาลยัมีโครงการความร่วมมือกบัผูป้ระกอบการโดยแบ่งนักศึกษา
ให้สนับสนุนการวาด 3 มิติกับผูป้ระกอบการภายในช่วงระยะเวลาหน่ึง บางมหาวิทยาลัยให้
นักศึกษาน าแบบวาด 2 มิติ ในรูปแบบกระดาษ และเชิญผูป้ระกอบการเขา้มาเลือกแบบท่ีตอ้งการ 
จะเห็นได้ว่าในฝ่ังผูป้ระกอบการเองก็ยงัมีความตอ้งการการสนับสนุนในด้านเทคโนโลยี และมี
ความตอ้งการในการเลือกซ้ือแบบใหม่ และในขณะเดียวกนัก็ยงัมีความตอ้งการการสนับสนุนการ
วาดเฉพาะดว้ย 

 อย่างไรก็ดีแนวทางในการวิจัยพบว่าทั้ งสองภาคส่วนต่างมีจุดเด่นท่ีสามารถร่วมกัน
สร้างสรรคพ์ฒันาการออกแบบร่วมกนัได ้และงานวิจยัน้ีเป็นเวที พื้นท่ีอิสระให้ทั้งสองภาคส่วนได้
มีปฎิสัมพันธ์กัน ผูว้ิจัยสามารถสรุปองค์ความรู้จากการร่วมกันออกแบบได้เป็น 5 รูปแบบดัง
รายละเอียดดา้นล่าง 

รูปแบบท่ี 1 ผูป้ระกอบการสรรหาบุคลากรท่ีมีความสามารถดา้นการออกแบบ 3 มิติ เป็น
การท่ีผูป้ระกอบการมีความตอ้งการบุคลากรดา้นการออกแบบประจ า การใชป้ระโยชน์ของ
แพลตฟอร์มเพื่อดูผลงานท่ีผา่นมาเพื่อสร้างความเช่ือมัน่ไดว้า่เป็นบุคลากรท่ีมีความสามารถ   
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รูปแบบท่ี 2 ผูป้ระกอบการตอ้งการไอเดียใหม่ๆของนกัออกแบบ    การสร้างคุณค่าร่วมกนั
ในรูปแบบท่ีสองน้ีเป็นลกัษณะของผูป้ระกอบการตอ้งการแนวคิดใหม่ๆ ของนกัออกแบบท่ีเป็นคน
รุ่นใหม่ มีความทนัสมยัและมีความหลากหลาย  

รูปแบบท่ี 3 ผูป้ระกอบการมีไอเดียการออกแบบมีความตอ้งการผูท้  าแบบ ความตอ้งการใช้
ประโยชน์แพลตฟอร์มในรูปแบบท่ีสามน้ีเป็นการท่ีผูป้ระกอบการมีไอเดีย มีโจทยใ์นการออกแบบ
อยูแ่ลว้ ตอ้งการผูท่ี้มีความสามารถในการวาด 3 มิติ 

ผูว้ิจยัมีโอกาสสังเกตการณ์ผูป้ระกอบการรายหน่ึงท่ีมีความตอ้งการผลิตเคร่ืองประดบัแต่
ไม่มีบุคลากรในการวาด ผูว้ิจยัจึงขอการสนบัสนุนนกัศึกษาและสถานท่ีจากมหาวิทยาลยัราชมงคล
พระนครเพื่อเก็บขอ้มูลเบ้ืองตน้พบว่านกัศึกษาไดรั้บการถ่ายทอดองคค์วามรู้จากประสบการณ์จริง
จากผูป้ระกอบการ และผูป้ระกอบการสามารถลดเวลาในช่วงต้นของการพฒันาผลิตภัณฑ์ ลด
ค่าใช้จ่ายต่างๆไดเ้ลย แต่ก็มีขอ้จ ากดัในดา้นของความพร้อมดา้นสถานท่ี และความไม่คุน้เคยกัน
ระหวา่งนกัศึกษาและผูป้ระกอบการท่ีส่งผลต่อผลงาน  

 

  ภาพท่ี 48 แสดงภาพสเก็ต เทียบกบัภาพวาดสามมิติ และการท างานร่วมกนั 
 

 

 

 

ส่ิงท่ีผูวิ้จยัสังเกตุก่อนการทดลอง คือ การแนะน าวตัถุดิบท่ีจะน ามาใช้ ลกัษณะรูปทรงท่ี
ตอ้งการ ในกระบวนการวาดพบว่าผูป้ระกอบการให้ความเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อการใช้งานของ
ลูกคา้ท่ีเป็นความรู้ใหม่ให้นักศึกษา เช่นเหล่ียมของตวัเรือนแหวน “ตอ้งตบมนท่ีกา้นแหวนเพื่อให้
ลูกคา้ใส่สบาย และช้ินงานดูพลิ้วไหว” ผูป้ระกอบการกล่าว ในขณะเดียวกันผูป้ระกอบการก็ให้
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ความเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อการผลิตเช่นการท ามุมเตเปอร์ “มุมน้ีท าเตเปอร์อีกไดไ้หม จะไดฉี้ด
เทียน แกะเทียนได้ง่ายขึ้ น”  โดยนักศึกษาใช้เวลาในการวาดแบบ 3 มิติ เพียง 30 นาที และ
ผูป้ระกอบการพึงพอใจในผลงานมากโดยเปรียบเทียบกบัเวลาท่ีตอ้งใชใ้นการขึ้นแบบดว้ยวิธีดั้งเดิม 
ผูป้ระกอบการลดเวลาไดถึ้ง 5-7 วนั รวมถึงลดค่าใช้จ่ายดา้นวตัถุดิบท่ีตอ้งใช้ในการขึ้นแบบ และ
ค่าแรงดว้ย อุตสาหกรรม ดงันั้นดว้ยแพลตฟอร์มของงานวิจยัสอดคลอ้งกบัการสังเกตุการณ์ในคร้ัง
น้ีและลดขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ี เวลา และค่าใชจ่้ายต่างๆ ดว้ย 

รูปแบบท่ี 4 นกัออกแบบตอ้งการประสบการณ์ สร้างความช านาญ เป็นขอ้มูลส่วนตวัของ
ตนเองในการอา้งอิงเม่ือเขา้สู่องคก์ร  

รูปแบบท่ี 5 นกัออกแบบมาหาผูล้งทุน ในส่วนน้ีเป็นลกัษณะของนกัออกแบบตอ้งการ
สร้างตราสินคา้ของตนเอง 

7.3.2 ขอ้เสนอแนะเพื่อการศึกษาคร้ังต่อไป 
จากท่ีไดท้ดสอบตน้แบบและมีการประเมินการทดสอบตน้แบบ ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอและขอ

ค าแนะน าจากทั้ งผู ้ประกอบการและสถาบันการศึกษา อาทิ  ผู ้อ  านวยการสถาบันอัญมณี
เคร่ืองประดบัไทยและการออกแบบ ผูป้ระกอบการต่างๆ เพื่อความยัง่ยืนในอุตสาหกรรม ผูวิ้จยัจึง
ขอน าเสนอแนวทางการวิจยัคร้ังต่อไปผูวิ้จยัจึงขอน าเสนอดงัต่อไปน้ี   

• การสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบในประเทศ 

ขอ้เสนอแนะท่ี 1 ศึกษาความเช่ือมโยงไปยงัมหาวิทยาลยัอ่ืนๆ ซ่ึงแต่ละมหาวิทยาลยัท่ีมีการ
เรียนการสอนดา้นอญัมณีและเคร่ืองประดบันั้นมีส่ิงแวดลอ้ม จุดเด่นของแต่ละพื้นท่ีท่ีแตกต่างกนั 
ดงันั้นแพลตฟอร์มความร่วมมือน้ีจะเป็นเคร่ืองมือท่ีจะส่งเสริมการต่อยอดพฒันาผลิตภณัฑ์ดว้ยอตั
ลกัษณ์ทอ้งถ่ินไดอ้ยา่งเหมาะสม และคงคุณค่าทอ้งถ่ินนั้นๆไว ้  

ข้อเสนอแนะท่ี  2 ศึกษาตลาดสินค้าท่ี เก่ียวข้องกับอัญมณีและเคร่ืองประดับ อาทิ 
เคร่ืองนุ่งห่ม ของตกแต่งบา้น ของตกแต่งส านักงาน เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานท่ีเป็น niche market ให้
เหมาะ  

ขอ้เสนอแนะท่ี 3 ต่อยอดแพลตฟอร์มความร่วมมือน้ีในลกัษณะ frontend ดว้ยการออกแบบ
การเจียระไนวตัถุดิบ หรือ การเลเซอร์ตราสินคา้ หรือตวัอกัษรลงบนวตัถุดิบ เพื่อเพิ่มมูลค่ารูปแบบ
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เฉพาะองคก์ร และในส่วนของ backend  ขยายความร่วมมือของแพลตฟอร์ม ดว้ยการให้บริการการ
ผลิตเรซ่ิน การชุบ การผลิตตวัเรือน เพื่อใหไ้ดต้น้แบบผลิตภณัฑเ์พื่อทดสอบตลาด   

ขอ้เสนอแนะท่ี 4 ศึกษาข้อมูลผูใ้ช้บริการจากแดชบอร์ด เพื่อบ่มเพาะผูป้ระกอบการใน
สถานศึกษา Entrepreneur University ของอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบั   

 ภาพท่ี 49 ภาพตวัอยา่งหนา้แดชบอร์ดทั้งสองภาคส่วน ผูป้ระกอบการและสถาบนัการศึกษา 
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• การสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบกบัต่างประเทศ 

ข้อเสนอแนะท่ี 5 ศึกษาความต้องการตลาดต่างประเทศ เพื่อเช่ือมโยงไปยัง
ผูป้ระกอบการ ผูผ้ลิตต่างประเทศ โดยการปรับปรุงแพลตฟอร์มเป็น 2 ภาษา (ไทย-องักฤษ) และมี
ระบบในการแปลภาษาอตัโนมติัเพื่อเปิดโอกาสให้ผูป้ระกอบการ ผูผ้ลิตต่างประเทศท่ีสนใจงาน
ออกแบบ มองหานกัออกแบบอิสระ หรือหาผูผ้ลิตรายยอ่ย ไดเ้ขา้มาใชแ้พลตฟอร์มน้ี เป็นการสร้าง
โอกาส ช่องทางไปสู่ตลาดสากล  
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ภาคผนวก 
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แบบสัมภาษณ์เชิงลึก(สถาบนัการศึกษา หน่วยงาน สมาคม) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสนบัสนุน
การออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ ์ในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัในประเทศไทย 

 

ค าช้ีแจง การสัมภาษณ์น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงกระบวนการสร้างนวตักรรมความ
ร่วมมือในการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ์ของผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง เพื่อ
ศึกษาถึงปัญหา อุปสรรค ปัจจยัท่ีพร้อมสนับสนุน และปัจจยัท่ีตอ้งการการส่งเสริมในการพฒันา
กระบวนการสร้างความร่วมมือ    ให้เหมาะสมกับกลุ่มผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมการผลิต
เคร่ืองประดับท่ีมีขนาดเล็ก- ขนาดกลาง ของประเทศไทย ซ่ึงท่านสามารถปฎิเสธในการเขา้ร่วม
โครงการวิจยั หรือถอนตวัไดโ้ดยไม่มีขอ้ผกูมดัใดๆ ผูว้ิจยัขออนุญาตบนัทึกเสียง และภาพ ซ่ึงขอ้มูล
ส่วนตัวของท่าน และข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ของท่านจะถูกเก็บรักษาไว ้ไม่เปิดเผยต่อ
สาธารณะ โดยการรายงานการวิจยัน้ีจะแสดงผลการวิจยัในลกัษณะภาพรวมของอุตสาหกรรม และ
ผูท่ี้มีสิทธ์ิท่ีจะเขา้ถึงขอ้มูลของท่านจะจ ากัดเฉพาะผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกับงานวิจยัในคร้ังน้ี และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในคนเท่านั้น โดยผูวิ้จยัจะด าเนินการท าลายขอ้มูลเม่ืองานวิจยัน้ี
ส้ินสุดลง และไม่มีขอ้มูลใดในการรายงานท่ีจะน าไปสู่การระบุตวัตน ยกเวน้ได้รับการยิมยอม
โดยตรงจากท่านดว้ยความเตม็ใจ 

แบบสัมภาษณ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงขอวิทยานิพนธ์ระดบัปริญญาเอก เร่ือง นวตักรรมการสร้าง

ความร่วมมือในการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดบัขนาดเลก็-ขนาดกลาง    

วนัท่ี
สัมภาษณ์______________________________________________________________________ 
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 ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

1. ช่ือ-นามสกุล____________________________________

ต าแหน่ง_____________________ 

2. ประสบการณ์การท างาน______ปี  

3. ประเภทของหน่วยงาน/องคก์ร____________ภาครัฐบาล_________มหาวิทยาลยั/

วิทยาลยั 

_________สมาคม ________ผูป้ระกอบการ _________อ่ืนๆ(โปรดระบุ

ช่ือ)______________ 

4. อายกิุจการ/หน่วยงาน_____________จ านวน

พนกังาน_______________________________ 

ตอนท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมความร่วมมือในการออกแบบในการ

พฒันาผลติภัณฑ์ของผู้ประกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง 

1. ขั้นตอนการออกแบบเคร่ืองประดบั 

1.1 การส่งเสริมสนับสนุนการออกแบบเคร่ืองประดับของหน่วยงาน /องค์กรท่านมี

ขั้นตอนอยา่งไร? ใชร้ะยะเวลาโดยประมาณนานเท่าไร?   

2. ปัญหาหรือขอ้จ ากดัของการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ ์

2.1 ท่านพบปัญหา หรือข้อจ ากัดของการออกแบบเคร่ืองประดับในอุตสาหกรรม

อยา่งไร?  

2.2 ท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุอะไร? และท่านมีแนวทางในการแกไ้ขอยา่งไร? 

3.  ความตอ้งการการสนบัสนุนเพื่อพฒันาการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑเ์คร่ืองประดบั 

3.1 ปัจจุบันหน่วยงาน /องค์กรของท่านมีขั้นตอนในการส่งเสริมสนับสนุนการ

ออกแบบเคร่ืองประดบัอยา่งไร? ใชร้ะยะเวลาโดยประมาณนานเท่าไร?   

3.2 ท่านคิดว่าหน่วยงาน/องค์กรใดท่ีสามารถส่งเสริมสนับสนุนด้านกระบวนการ

ออกแบบเคร่ืองประดบัของหน่วยงาน/องคก์รท่านได ้? 
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4 ท่านมีความพร้อมในการให้การสนับสนุนกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการ

ออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑข์องผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางในดา้นใด? 

5 ท่านมีความพร้อมในการไดรั้บการสนบัสนุนกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการ

ออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑข์องผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางในดา้นใด? 

6  ท่านคิดวา่กุญแจหลกัในการท่ีจะท าใหป้ระเทศไทยเป็นศูนยก์ลางการคา้อญัมณีและ

เคร่ืองประดบัโลกในปี 2564 ตอ้งประกอบดว้ยปัจจยัดา้นใด?   

7 ขอ้คิดเห็นดา้นกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบ 

7.1 ในมุมมองของท่านกระบวนการการออกแบบ การสร้างความร่วมมื อเพื่ อ

สนบัสนุนการออกแบบในปัจจุบนัเป็นอยา่งไร?  

7.2 ท่านคิดว่าในกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบของ

อุตสาหกรรมเคร่ืองประดบัควรสร้างความร่วมมือกบัหน่วยงาน/องคก์รใด? เพราะเหตุ

ใด? 

ภาพแสดง หน่วยงานภาครัฐบาล สถาบนัการศึกษา สมาคมต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมอญัมณี

และเคร่ืองประดบั และผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางของจงัหวดัหลกั โดยอา้งอิงรูปแบบ

โมเดล Quadruple Helix   
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แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผูป้ระกอบการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสนบัสนุนการออกแบบและพฒันา
ผลิตภณัฑ ์

ในอุตสาหกรรมอญัมณีและเคร่ืองประดบัในประเทศไทย 

ค าช้ีแจง การสัมภาษณ์น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงกระบวนการสร้างนวตักรรมความ
ร่วมมือในการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ์ของผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง เพื่อ
ศึกษาถึงปัญหา อุปสรรค ปัจจยัท่ีพร้อมสนับสนุน และปัจจยัท่ีตอ้งการการส่งเสริมในการพฒันา
กระบวนการสร้างความร่วมมือ    ให้เหมาะสมกับกลุ่มผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมการผลิต
เคร่ืองประดับท่ีมีขนาดเล็ก- ขนาดกลาง ของประเทศไทย ซ่ึงท่านสามารถปฎิเสธในการเขา้ร่วม
โครงการวิจยั หรือถอนตวัไดโ้ดยไม่มีขอ้ผกูมดัใดๆ ผูว้ิจยัขออนุญาตบนัทึกเสียง และภาพ ซ่ึงขอ้มูล
ส่วนตัวของท่าน และข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ของท่านจะถูกเก็บรักษาไว ้ไม่เปิดเผยต่อ
สาธารณะ โดยการรายงานการวิจยัน้ีจะแสดงผลการวิจยัในลกัษณะภาพรวมของอุตสาหกรรม และ
ผูท่ี้มีสิทธ์ิท่ีจะเขา้ถึงขอ้มูลของท่านจะจ ากัดเฉพาะผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกับงานวิจยัในคร้ังน้ี และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในคนเท่านั้น โดยผูวิ้จยัจะด าเนินการท าลายขอ้มูลเม่ืองานวิจยัน้ี
ส้ินสุดลง และไม่มีขอ้มูลใดในการรายงานท่ีจะน าไปสู่การระบุตวัตน ยกเวน้ได้รับการยิมยอม
โดยตรงจากท่านดว้ยความเตม็ใจ 

แบบสัมภาษณ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงขอวิทยานิพนธ์ระดบัปริญญาเอก เร่ือง นวตักรรมการสร้าง

ความร่วมมือในการออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมการผลิตเคร่ืองประดบัขนาดเลก็-ขนาดกลาง    

วนัท่ี
สัมภาษณ์______________________________________________________________________ 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

1. ช่ือ-นามสกุล_____________________________ต าแหน่ง_____________________ 

2. ประสบการณ์การท างาน______ปี  

3. ประเภทของหน่วยงาน/องคก์ร____________ภาครัฐบาล_________มหาวิทยาลยั/

วิทยาลยั_________สมาคม ________ผูป้ระกอบการ _________ 

อ่ืนๆ(โปรดระบุช่ือ)______________ 

4. อายกิุจการ/หน่วยงาน_____________จ านวนพนกังาน__________ 

5. ลกัษณะและสัดส่วนของการประกอบกิจการ  

___% OEM (Original Equipment Manufacturer) ผูรั้บจา้งผลิตสินคา้ใหข้ายแบรนด์

ของตวัเอง 

___% ODM (Original Design Manufacturer) ผู ้รับจ้างท่ีออกแบบและ ผลิตสินค้า

ใหก้บับริษทั 

___% OBM (Original Brand Manufacturer) การผลิตภายใต้รูปแบบและตราสินค้า

ของตนเอง 

 

 

ตอนท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมความร่วมมือในการออกแบบในการ

พฒันาผลติภัณฑ์ของผู้ประกอบการขนาดย่อมและขนาดกลาง 

1. ขั้นตอนการออกแบบเคร่ืองประดบั 

1.2 การส่งเสริมสนับสนุนการออกแบบเคร่ืองประดับของหน่วยงาน/องค์กรท่านมี

ขั้นตอนอยา่งไร? ใชร้ะยะเวลาโดยประมาณนานเท่าไร?   
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2.ปัญหาหรือขอ้จ ากดัของการออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑ ์

2.1ท่านพบปัญหา หรือขอ้จ ากดัของการออกแบบเคร่ืองประดบัอยา่งไร?  

2.2ท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุอะไร? และท่านมีแนวทางในการแกไ้ขอยา่งไร? 

3. ความตอ้งการการสนบัสนุนเพื่อพฒันาการออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑเ์คร่ืองประดบั 

3.1ปัจจุบนัหน่วยงาน/องคก์รของท่านมีขั้นตอนในการส่งเสริมสนบัสนุนการออกแบบ

เคร่ืองประดบัอยา่งไร? ใชร้ะยะเวลาโดยประมาณนานเท่าไร?   

3.2 ท่านคิดว่าหน่วยงาน/องค์กรใดท่ีสามารถส่งเสริมสนับสนุนด้านกระบวนการ

ออกแบบเคร่ืองประดบัของท่านได ้? 

4. ท่านมีความพร้อมในการให้การสนับสนุนกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการ

ออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑข์องผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางในดา้นใด? 

5. ท่านมีความพร้อมในการได้รับการสนับสนุนกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการ

ออกแบบในการพฒันาผลิตภณัฑข์องผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดกลางในดา้นใด? 

6.ท่านคิดวา่กุญแจหลกัในการท่ีจะท าใหป้ระเทศไทยเป็นศูนยก์ลางการคา้อญัมณีและเคร่ืองประดบั

โลกในปี 2564 ตอ้งประกอบดว้ยปัจจยัดา้นใด?   

7.ขอ้คิดเห็นดา้นกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบ 

7.1 ในมุมมองของท่านกระบวนการการออกแบบ การสร้างความร่วมมือเพื่ อ

สนบัสนุนการออกแบบในปัจจุบนัเป็นอยา่งไร?  

7.2 ท่านคิดว่าในกระบวนการสร้างนวตักรรมความร่วมมือในการออกแบบของ

อุตสาหกรรมเคร่ืองประดบัควรสร้างความร่วมมือกบัหน่วยงาน/องคก์รใด? เพราะเหตุ

ใด? 
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ภาพแสดง หน่วยงานภาครัฐบาล สถาบนัการศึกษา สมาคมต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมอญัมณี

และเคร่ืองประดบั และผูป้ระกอบการขนาดยอ่มและขนาดกลางของจงัหวดัหลกั โดยอา้งอิงรูปแบบ

โมเดล Quadruple Helix   
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แบบสอบถาม 
 

ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้างนวัตกรรมความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับ 
สำหรับผู้ประกอบการขนาดย่อมและขนาดเล็ก (SMEs) 

คำชี้แจง  1. แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการทำวิทยานิพนธ์นิสิตปริญญาเอก สาขาธุรกิจ
เทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

2. แบบสอบถามมีทั้งหมด 4 ตอน คือ  
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปขององค์กรของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที ่2 ปัจจัยที่ต้องการในการสร้างนวัตกรรมความร่วมมือ และความพร้อมด้านบุคลากร 
กระบวนการ และเครือข่ายในการออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับ 
ตอนที ่3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ตอนที ่4 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 

3. โปรดเติมข้อความในช่องว่างหรือขีดเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ข้อความที่ตรงกับ
ท่านมากที่สุด  
 
...................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปขององค์กรของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 
1. อายุของหน่วยงาน/องค์กรที่ท่านสังกัดปัจจุบัน 

    น้อยกว่า 5ปี    16-20 ปี             5-10 ปี         11-15 ปี                   
มากกว่า 20 ปี             
 
2. ประเภทกิจการขององค์กรที่ท่านสังกัด (ตอบได้เพียงข้อเดียว) 

   SMEs ผูผ้ลิต     องค์กร หน่วยงาน ที่เป็นผู้วางนโยบายและให้การสนับสนุนของหน่วยงาน
ของรัฐบาล  

   หน่วยงาน สมาคม องค์กรอิสระทางด้านอัญมณีและเครื่องประดับ     สถาบันการศึกษา  

   อ่ืนๆ โปรดระบุ……………..  
 
3. องค์กร หน่วยงานของท่านมีสินทรัพย์ถาวรโดยรวมประมาณเท่าใด? (ตอบได้เพียงข้อเดียว) 

  1-50 ล้านบาท    51-100 ล้านบาท     101-150 ล้านบาท    151-200 ล้านบาท    
 
4. องค์กร หน่วยงานของท่านมีรายได้(ก่อนสุทธิ)ต่อปีประมาณเท่าใด? (ตอบได้เพียงข้อเดียว) 

  น้อยว่า 10 ล้านบาท   11-100 ล้านบาท    101-200 ล้านบาท     201-300 ล้านบาท   
 
5. ลักษณะการผลิตของท่านมีลักษณะใด และมีสัดส่วนการผลิตในแต่ละประเภทเท่าใด? 
 

  ร้อยละ ตัวอย่าง 

 ผลิตตามท่ีลูกค้ากำหนด (OEM) …………..% 100% 50% 

 ออกแบบและผลิตเอง (ODM) ……….….% 0% 30% 

 จ้างหน่วยงานภายนอกผลิตให้โดยมีตราสินค้าของ
ตนเอง (OBM) 

…………..% 0% 20% 

 อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………..% 0% 0% 

 รวม 100% 100% 100% 
 
6. หน่วยงานของท่านมีกระบวนการการออกแบบในปัจจุบันขององค์กร ลักษณะใด?  (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

  ออกแบบเอง        จ้างออกแบบ   
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  นำแบบของผู้อ่ืนมาพัฒนาเพ่ิมเติม        ร่วมกันออกแบบกับองค์กร หน่วยงาน ภายนอก   

  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………….. 
 
7. องค์กร หน่วยงานของท่านร่วมกันออกแบบกับใคร?  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  ซัพพลายเออร์     หน่วยงาน สมาคม     สถาบันการศึกษา    ร่วมกันออกแบบ
กับลูกค้า  

  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………….. 
 
8. บุคลากรในการออกแบบขององค์กร หน่วยงานท่านมีจำนวนเท่าใด  

  ไม่มีเลย   1-2 คน     3-5 คน         >5 คน 
 
9. การออกแบบขององค์กร หน่วยงานของท่านใช้วิธี เครื่องมือแบบใด?  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  การสเก็ตภาพ วาดมือ     ใช้คอมพิวเตอร์ในการวาด    

  ดัดแปลงจากแบบเดิมที่มีอยู่      อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………….. 
 
10. ใครเป็นผู้มีอิทธิพลในการกำหนดแนวคิดในการออกแบบขององค์กร หน่วยงานของท่าน? (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

  เจ้าของกิจการ      หัวหน้าแผนกออกแบบ  

  หัวหน้าแผนกพัฒนาผลิตภัณฑ์    ฝ่ายการตลาด  

  ฝ่ายวิจัยและพัฒนา      อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………….. 
 
11. แนวความคิดในการออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับขององค์กร หน่วยงานของท่านได้มาจาก
อะไร?   (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  แนวคิด แรงบันดาลใจของนักออกแบบเอง    การวิเคราะห์แนวโน้มแฟชั่นจากหน่วยงาน
ต่าง ๆ 

  การประชุม สัมมนาต่าง ๆ     งานแสดงสินค้า 

  หนังสือ นิตยสาร แคตตาล็อกต่าง ๆ    ช่องทางโซเชียล เช่น ยูทูป กูเกิ้ล 

  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) …………….. 
 
12. ปัญหาที่ท่านพบในการออกแบบในปัจจุบันคือ?  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
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  ขาดแรงบันดาลใจ การคิดสร้างสรรค์      ขาดทิศทาง ข้อมูลแฟชั่นในอนาคต 

  ผู้บริโภคมีความเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว ตามไม่ทัน   ถูกลอกเลียนแบบได้ง่าย ทำให้ไม่
อยากคิด 

  ออกแบบแล้วไม่สามารถผลิตได้      ลูกค้าชอบแบบเดิม ๆ รูปทรง
เรขาคณิตทั่ว ๆไป  

  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) …………….. 
13. องค์กรของท่านเคยมี หรือกำลังมีการสร้างความร่วมมือ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านการ
ออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับระหว่าง SMEs บ้างหรือไม?่       

   มี โปรดระบุองค์กร หน่วยงาน 
 กลุ่มSMEs 
 สถาบันการศึกษา 
 สมาคมต่าง ๆ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) 
……………..……………..……………..……………..……………..………….……………..……………..…… 

  ไม่มี (โปรดระบุเหตุผล) ข้ามไปข้อ 16 
 
14. โปรดระบุรูปแบบของความร่วมมือด้านการออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับที่ท่านได้รับจาก
หน่วยงานภายนอก อาทิ กลุ่มSMEs สถาบันการศึกษา สมาคมต่าง ๆ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  การให้ทุนสนับสนุนด้านการออกแบบ    การถ่ายทอดองค์ความรู้ ให้คำแนะนำ   

  การให้การฝึกอบรมระยะสั้น (3 เดือนขึ้นไป)     สนับสนุนเครื่องมือ อุปกรณ์ สถานที่    

  สนับสนุนด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการออกแบบ   อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
…………..……………..……………..……… 
 
15. ในอนาคต องค์กร หน่วยงานของท่านต้องการได้รับความร่วมมือด้านการออกแบบจากองค์กร 
หน่วยงานใด?  (ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 

  สถาบันวิจัยและพัฒนาอัญมณีและเครื่องประดับแห่งชาติ        สถาบันการศึกษา   

  สมาคมการค้าอัญมณีและเครื่องประดับ         อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
………..……………..……… 
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16. ปัญหาที่ท่านพบในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบของท่านคือ? (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  ไม่ทราบว่าควรติดต่อหน่วยงานใด เมื่อพบปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง 
  ทราบหน่วยงานที่จะติดต่อแต่ขาดข้อมูลผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบแต่ละด้าน    
  ไมมี่ช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับผู้เชี่ยวชาญเหล่านั้น     
  มีความกังวลว่าจะมีค่าใช้จ่ายเกิดขึ้น           
  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………..……………..……… 

 
17. ในอนาคต องค์กร หน่วยงานของท่านต้องการได้รับความร่วมมือด้านการออกแบบกับหน่วยงาน
ภายนอก อาทิ กลุ่มSMEs สถาบันการศึกษา สมาคมต่าง ๆ ในรูปแบบใด?  (ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 

  การให้ทุนสนับสนุนด้านการออกแบบ    การสัมมนาเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
เทคนิคต่างๆ   

  การมีผู้ให้คำแนะนำ เป็นที่ปรึกษา    การอบรมเพ่ือพัฒนาการแนวความคิด กระบวนการด้าน
การออกแบบ   

  สนับสนุนด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการออกแบบ   การสนับสนุนเครื่องมือ อุปกรณ์ สถานที่  

  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……… 
 
 
18. โปรดระบุข้อจำกัดท่ีองค์กรของท่านไม่สามารถสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบอัญมณีและ
เครื่องประดับ(โปรดให้ระดับความสำคัญ) 

ข้อจำกัด ระดับของข้อจำกัด 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

1. งบประมาณ      
2. มีจำนวนบุคลากรด้านการออกแบบไม่
เพียงพอ  

     

3. ขาดความสามารถในการดูดซับองค์
ความรู้ใหม่ 

     

4. ขาดเทคโนโลยีสนับสนุน      
5. ความชัดเจนด้านผลประโยชน์        
6. ยังมองไม่เห็นผลประโยชน์ร่วมกัน      
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7. ข้อจำกัดด้านทำเลที่ตั้ง      
8. ความสอดคล้องกับพันธกิจขององค์กร       
9. อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
........................................... 

     

  
19. ท่านคิดว่าการออกแบบที่ดีควรมีอลักษณะแบบใด?  (ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 

  มีเอกลักษณ์ที่โดดเด่น ความประณีตของชิ้นงาน      เพ่ิมฟังก์ชั่นการใช้งาน  เช่น เป็นสร้อยคอ
และเข็มกลัด 

  มีความแปลกใหม่ เช่น วัสดุ หรือนวัตกรรมการผลิต   รูปแบบเหมาะสมกับราคา   

  เรียบง่าย ใช้งานได้หลากหลายโอกาส           บ่งบอกความเป็นตัวตนของผู้สวมใส่ 

  มีการสร้างเรื่องราว  สื่อความหมายได้ชัดเจน         มีมูลค่า  

  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……… 
 
 
ส่วนที ่2 ปัจจัยที่ต้องการในการสร้างความร่วมมือในการออกแบบอัญมณีและเครื่องประดับ 

  
1. ท่าน หรือองค์กรของท่านให้ระดับความสำคัญต่อปัจจัยที่มีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้าน

การออกแบบเพียงใด  (กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ ในช่องข้อความที่ตรงกับท่านมากที่สุด) 
ระดับความสำคัญ หมายถึง ระดับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อปัจจัยในแต่ละหัวข้อ 
ระดับปฎิบัติการ หมายถึง ความเป็นไปได้ในระดับปฎิบัติการขององค์กร หรือหน่วยงานของ

ท่าน 
          

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการสร้างความร่วมมือด้านการออกแบบ 
 

 
ก. ด้านบุคลากรด้านการออกแบบ 

ระดับความสำคัญ ระดับปฎิบัติการ 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

-องคก์ร หน่วยงานมีความต่ืนตวัในการพฒันา
ทกัษะการออกแบบอยู่เสมอ  

          

- องคก์ร หน่วยงานจ าเป็นตอ้งมีบคุลากรดา้น
การออกแบบท่ีมีความรูท่ี้หลากหลาย เช่น 
กรรมวิธีการขึน้รูป กรรมวิธีการชบุ 
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-บคุลากรดา้นการออกแบบเปิดรบัส่ิงใหม ่และ
ปรบัตวัต่อการเปล่ียนแปลงไดอ้ย่างรวดเรว็   

          

-บคุลากรดา้นการออกแบบมีความเชื่อมั่นใน
ศกัยภาพและความเชี่ยวชาญของตนเอง  

          

-บคุลากรดา้นการออกแบบมีความสามารถใน
การถ่ายทอดองคค์วามรูข้องตนเอง 

          

-บคุลากรดา้นการออกแบบมีความสามารถใน
การดดูซบัองคค์วามรูจ้ากผูอ้ื่น   

          

-ทกัษะดา้นการออกแบบมาจากการฝึกอบรม
กนัเองภายใน 

          

ข. ด้านกระบวนการ 
-วิธี กระบวนการในการออกแบบเป็นปัจจยัที่
ส่งเสริมประสิทธิภาพในการผลิต  

          

-การสรา้งความรว่มมือดา้นออกแบบน าไปสู่
การใชป้ระโยชนเ์ชงิพาณิชยใ์นอนาคต 

          

ข. ด้านกระบวนการ ระดับความสำคัญ ระดับปฎิบัติการ 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

-กระบวนการการสรา้งความรว่มมือดา้นการ
ออกแบบควรมมีีสิ่งอ านวยความสะดวกเฉพาะ
ดา้น อาทิ อปุกรณ ์เครื่องมือ    

          

-การจดัการองคค์วามรูแ้บบบรูณาการนัน้
ส่งเสริมกระบวนการพฒันาการออกแบบ   

          

-กระบวนการการคิดสรา้งสรรคแ์บบกลุม่
ขบัเคลื่อนใหม้ีการพฒันาดา้นการออกแบบ   

          

ค. ด้านเครือข่าย 
 

-ความส าเรจ็ในการสรา้งความรว่มมือดา้นการ
ออกแบบตอ้งสรา้งความไวเ้นือ้เชื่อใจซึ่งกนัและ
กนั 

          

-การมีสภาพแวดลอ้มองคก์รท่ีดีส่งเสริมการ
พฒันาการสรา้งความรว่มมือดา้นการออกแบบ   

          

-ความสามารถ ความมีชื่อเสียงขององคก์รมีผล
ต่อการสรา้งความรว่มมือดา้นการออกแบบ 

          

-เครือข่ายดา้นการออกแบบเอือ้ผลประโยชนใ์น
การจดัหาทนุไดง้่าย 

 

          

ง. ด้านเทคโนโลยี 
 

  

- เทคโนโลยีในการออกแบบเป็นเครื่องมือท่ีมี
อิทธิพลต่อการพฒันาการการออกแบบ และ
การคิดสรา้งสรรค ์   
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-เทคโนโลยีในการออกแบบชว่ยลดเวลาในการ
พฒันาผลิตภณัฑ ์  

          

-เทคโนโลยีในการออกแบบสรา้งความสามารถ
ในการแข่งขนัในอตุสาหกรรม   

          

 
 

2. ท่าน หรือองค์กรของท่านให้ระดับความสำคัญของรูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบ  
เพียงใด  (กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ ในช่องข้อความที่ตรงกับท่านมากที่สุด) 

ระดับความสำคัญ หมายถึง ระดับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อปัจจัยในแต่ละหัวข้อ 
ระดับปฎิบัติการ หมายถึง ความเป็นไปได้ในระดับปฎิบัติการขององค์กร หรือหน่วยงานของ
ท่าน 
 

         
 รูปแบบความร่วมมือด้านการออกแบบ 

 
 
ก. วัฒนธรรม 

ระดับความสำคัญ ระดับปฎิบัติการ 
นอ้ย
ท่ีสุด 

นอ้ย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ท่ีสุด 

นอ้ย
ท่ีสุด 

นอ้ย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ท่ีสุด 

-องคก์ร หน่วยงานมีวิสยัทศันใ์นการสรา้งความ
รว่มมือการออกแบบท่ีชดัเจน 

 

          

-ทศันคติมีความจ าเป็นต่อการการสรา้งความ
รว่มมือดา้นการออกแบบ 

 

          

ข. โครงสร้างองคก์ร 

 
 

          

-การมแีผนกออกแบบ หรือพฒันาผลิตภณัฑ์
จ าเป็นต่อการรองรบัการสรา้งความรว่มมอืกบั
หน่วยงานภายนอก  

          

-โครงสรา้งของความรว่มมือดา้นการออกแบบ
ควรมีรูปแบบท่ีอิสระ ไมถ่กูก ากบัโดยรฐับาล 

          

-โครงสรา้งความรว่มมือดา้นการออกแบบตอ้งมีมี
บริบทท่ีชดัเจน และโปรง่ใส  

          

-โครงสรา้งความรว่มมือดา้นการออกแบบไม่ควร
มีผลประโยชนแ์อบแฝง  

          

-ความรว่มมือดา้นการออกแบบท่ีเป็นทางการ 

เช่น การท า MOU เหมาะกบัธรุกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อมของอตุสาหกรรมอญัมณีและ
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เครื่องประดบั 

 
 

ค. ความผูกพัน ระดับความสำคัญ ระดับปฎิบัติการ 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

- การสรา้งความผกูพนัส่งผลใหบ้คุลากรรว่มกนั
แกปั้ญหา และเกิดการคิดสรา้งสรรคแ์บบกลุ่มได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

          

-การสรา้งความผกูพนัส่งเสรมิใหเ้กิดการจดัการ
องคค์วามรูแ้บบบรูณาการ   

 

          

-การสรา้งความผกูพนัเป็นพืน้ฐานส่งเสริมใหเ้กิด
ความไวเ้นือ้เชื่อใจซึ่งกนัและกนัในระดบัเครือข่าย   

          

-สภาพแวดลอ้มท่ีดีส่งเสริมใหบ้คุลากรเกดิความ
ผกูพนั   

          

- ความผกูพนัต่อองคก์รสง่ผลต่อความเชื่อมั่นใน
ความสามารถขององคก์ร   

          

-การมีความผกูพนัในระดบัเครือข่ายสามารถท า
ใหจ้ดัหาการรว่มทนุ หรือใหท้นุไดง้่าย   

          

-ผลประโยชนต่์างตอบแทนรูปแบบตวัเงินเป็น
แรงจงูใจใหเ้กิดความผกูพนั  

          

-การใหร้างวลัท่ีไมใ่ช่เงิน และการสรา้งความ
ภมูิใจ เป็นแรงจงูใจใหผู้ป้ฎิบติังานในเครือข่าย
เกิดความผกูพนั   

          

-องคก์ร หน่วยงานทราบถึงปัจจยัที่จะกระตุน้ให้
เกิดการสรา้งความผกูพนั  

          

-องคก์ร หน่วยงานมแีผนในการพฒันาการ
บคุลากรเพื่อสรา้งความผกูพนัท่ีชดัเจน  

          

-ความภมูิใจในการท างานท าใหบ้คุลากรเกิด
ความผกูพนักนัระยะยาว   

          

ง. กลุ่มแห่งการแลกเปลีย่น
องคค์วามรู้ 

  

-พืน้ฐานใหก้ารสรา้งความไวเ้นือ้เชื่อใจ  เกิดจาก
การแลกเปล่ียน การยอมรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนั
และกนั   

          

จ. ด้านเครือข่าย ระดับความสำคัญ ระดับปฎิบัติการ 
น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

น้อย
ที่สุด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ที่สุด 

-การมเีครือข่ายความรว่มมือดา้นการออกแบบ
สามารถสรา้งความยั่งยืนดา้นการออกแบบใน
อนาคต   
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-ความสามารถขององคก์รดึงดดูใหเ้กิดการ
แลกเปล่ียนองคค์วามรูด้า้นการออกแบบในระดบั
เครือข่าย   

          

- การมเีครือขา่ยความรว่มมือดา้นการออกแบบ

ท าใหอ้งคค์วามรูข้อง SMEs อยูใ่นระดบัท่ี
ใกลเ้คียงกนั พฒันาไปดว้ยกนั และสามารถ
ขบัเคลื่อนไดง้่าย 

          

-ความรว่มมือดา้นการออกแบบสรา้งนวตักรรม
ในอตุสาหกรรมอญัมณีและเครื่องประดบั     

 

          

 
ตอนที ่3 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
 
5. ความคิดเห็น และขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ ในดา้นการสรา้งนวตักรรมความรว่มมือดา้นการออกแบบ  (ถา้มี) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………… 

ส่วนที ่4 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
1. เพศ  

  ชาย  

  หญิง  

  อ่ืนๆ  
 

2. อายุ  

  ต่ำกว่า 35 ปี   

  อายุ 35-45 ปี  

  อายุ 46-55 ปี 

  อายุ 55 ปีขึ้นไป 
 

3. ระดับการศึกษาสูงสุด  

  ต่ำกว่าปริญญาตรี 

  ปริญญาตรี 

  ปริญญาโท  

  ปริญญาเอก  
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4. โปรดระบุตำแหน่งปัจจุบันในองค์กรของท่าน  

  ผู้บริหารระดับสูง  

  ผู้บริหารระดับกลาง  

  ผู้บริหารระดับต้น 

  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………..    
 

5. ประสบการณ์ในการทำงานในหน่วยงาน/องค์กรปัจจุบันของท่าน 

    น้อยกว่า 5ปี 

    5-10 ปี 

   11-15 ปี 

   16-20 ปี 

   มากกว่า 20 ปี 
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 แบบประเมินการยอมรับนวัตกรรม 

 

แบบประเมินการยอมรับนวตักรรมโปรแกรมตน้แบบความร่วมมือในการออกแบบอญัมณีและ
เคร่ืองประดบั 

ส าหรับผูป้ระกอบการขนาดย่อมและขนาดเลก็ (SMEs)   

ค าชี้แจง     แบบตรวจสอบขอ้ค าถามน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินการยอมรับนวตักรรม 
ขอใหท้่านไดก้รุณาแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยการให้คะแนน 1-5 ซ่ึงคะแนน 5 =มีค่ามากท่ีสุด 
และ 1=มีค่านอ้ยท่ีสุด  ในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

 

รายการขอความคิดเห็น 

ระดบัคะแนน ขอ้เสนอแนะ 

1 2 3 4 5  

ปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ ความพึงพอใจของการใชง้าน       

1. การรับรู้การใชง้านจากเทคโนโลยี       

2. เทคโนโลยงี่ายต่อการใชง้าน ส่งเสริม สร้างคุณค่า

ร่วมกนั 

      

ปัจจยัการยมอรับ ความง่ายในการใชง้าน       

1. ความรวดเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล       

2. มีความปลอดภยัใชง้านสะดวก ไม่ซบัซอ้น       

3. มีประโยชน์เรียนรู้ไดง้่าย       

      ขอแสดงความขอบคุณอยา่งยิง่ 

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

 

 

           ลงชื่อ 

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

(..............................................) 

              ผูท้รงคณุวฒิุ 

    (..........................................................) 

 

           ลงชื่อ 

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

(..............................................) 

              ผูว้ิจยั 

    (..........................................................) 
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