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บทคััดย่่อ
โครงการวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษากระบวนการ

ต่อ่ยอดผลงานวิจิัยัสู่่�การสร้้างงานเชิงิพาณิชิย์ ในการพััฒนา
นวัตกรรมการสอนประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์ใ์ห้้เด็ก็วัยัประถมศึกึษา
ตอนปลาย งานวิิจััยนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงคุุณภาพ สืืบเนื่่�องจาก
งานวิิจััยเดิิม 4 ระยะ ได้้แก่่ ระยะการศึึกษาค้้นคว้้าและ
สััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ระยะการสร้้างนวััตกรรม ระยะการ
ทดลองใช้้ และเป็็นการต่่อยอดงานวิิจััยและพััฒนาในระยะ
ที่่� 4 คืือการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์และพัันธกิิจเชิิงพาณิิชย์์ กลุ่่�ม
ตััวอย่่างที่่�ใช้้ศึึกษา ได้้แก่่ 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญใน 3 สาขาวิิชา 
ได้้แก่่ ด้้านประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ด้้านนวััตกรรม และด้้านการ
สอนศิลิปะในโรงเรีียนประถม และเด็ก็วััยประถมศึกึษาตอน
ปลาย อายุุระหว่่าง 10 – 12 ปีี จำนวน 10 คน คััดเลืือก
ด้้วยวิิธีีอาสาสมััคร การวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยเครื่่�องมืือวิิจััย 
แบบวััดทัักษะการเรีียนรู้้�ข้้ามวััฒนธรรม แบบประเมิินความ
พึึงพอใจ และแบบสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิิน
คุุณภาพนวัตกรรม ด้้วยแบบประเมิินคุุณภาพนวัตกรรม 
ผลการวิิจััยพบว่่า ประการแรกนวััตกรรมส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
มีีทัักษะการเรีียนรู้้�ข้้ามวััฒนธรรมสููงขึ้้�นก่อนเรีียน มีีความ
พึึงพอใจในนวัตกรรมในระดัับมากที่่�สุุด และมีีความรู้้�ด้าน

วััฒนธรรม รวมทั้้�งมีีความชื่่�นชอบ สนุุก และได้้รัับความ
รู้้�ในการใช้้นวััตกรรมในการจััดการเรีียนการสอน ในการ
ประเมิินคุุณภาพนวััตกรรม พบว่่านวััตกรรมมีีข้้อดีี ในเรื่่�อง
การรวบรวมเนื้้�อหา เนื้้�อหาเหมาะสมสำหรัับผู้้�เรีียน มีีการ
ออกแบบที่่�นำสมััย เชื่่�อมโยงให้ผู้้้�เรีียนสามารถเกิดิการเรีียน
รู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ประการที่่�สอง การเผยแพร่่ผลิิตภััณฑ์์และ
พัันธกิิจเชิิงพาณิิชย์์ นวััตกรรมประกอบด้้วย 6 ส่่วน ได้้แก่่ 
1) หนัังสืือฉบัับพิิมพ์์ จำนวน 76 หน้้า พิิมพ์์ 4 สีี ที่่�สำนััก
พิิมพ์จุุฬาฯ วางจำหน่ายทางช่่องทางออนไลน์์ และศููนย์
หนัังสืือจุุฬาฯ ในราคาเล่่มละ 490 บาท 2) หนัังสืือฉบัับ
ออนไลน์์ จำนวน 23 หน้้า 3) ชุุดกิิจกรรมศิิลปะ จำนวน 
6 ชุุด ขนาด 30X20 เซนติิเมตร วางจำหน่่ายทางช่่องทาง
ออนไลน์์ ในราคากล่่องละ 390 บาท 4) เว็็บไซต์์โครงการ 
5) คู่่�มืือการใช้้นวััตกรรม 6) ของที่่�ระลึึก ได้้แก่่ สมุุดบัันทึึก 
และสติิกเกอร์์ 
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Abstract
This research project aims to study the process 

of translating research findings into commercial 
ventures in the development of innovative teaching 
methods for history and arts for upper primary school 
children. The research is a continuation of four 
phases: exploration and expert interviews, innovation 
development, experimental usage, and extension into 
the fourth phase which involves product development 
and commercialization missions. The sample group 
consists of 10 experts from three fields: history and 
arts, innovation, and art education in primary schools, 
as well as upper primary school children aged between 
10-12 years, selected through voluntary participation. 
The data collected was analyzed using various research 
tools, including: Cross-Cultural Learning Skills Test, 
Satisfaction Assessment Form and Student Interview 
Form. Furthermore, the quality of the innovation was 
assessed by a panel of experts using an Innovation 
Quality Assessment Form. 

The research yielded significant results regarding 
the innovation's impact on learners. It was observed 
that the innovation effectively encourages learners to 
enhance their cross-cultural learning skills even before 
formal art history studies commence. Furthermore, the 
research identified that learners expressed the highest 
level of satisfaction with the innovation. This high 
level of satisfaction is attributed to the innovation's 
capacity to cultivate cultural knowledge, ignite passion, 
provide enjoyment, and impart knowledge, thereby 
enhancing the teaching and learning experiences. The 
evaluation of the innovation quality revealed several 
advantages, emphasizing the innovation's excellence 
in various aspects: The content provided is well-suited 
for the learners, aligning with their educational needs. 
The innovation boasts a modern and engaging design, 
which contributes to its appeal and effectiveness. The 
innovation effectively connects students, fostering an 
environment that encourages self-directed learning. As 
part of the process of extending research results to 
commercialization, the innovation is segmented into 
six distinct components designed for distribution and 

commercial missions: 1. Printed Book: A 76-page 
full-color printed book, published by Chula Publishing 
House. This book is made available for purchase through 
online channels and the Chula Book Center, with a 
price point of 490 baht per book 2. Online Book: A 
23-page online version of the book to cater to digital 
learners. 3. Art Activity Sets: Six sets of art activity 
kits, each measuring 30X20 centimeters, offered for 
sale through online channels at a cost of 390 baht per 
set. 4. Project Website 5. Innovation Usage Manual 
and 6. Souvenirs: Supplementary materials, such as 
notebooks and stickers, to complement the learning 
experience and create a memorable connection to 
the innovation.

Keywords: Art History, Innovation, Research Process, 
Commercialization, Art Education

บทนำำ�
การใช้้ความรู้้�และความคิดสร้้างสรรค์์ในมิติิที่่�สำคััญ 

(Knowledge and Creativity Idea) เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการ
สร้้างนวััตกรรม นวััตกรรม จึึงเป็็นสิ่่�งใหม่่ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการ
ใช้้ความรู้้� ทัักษะประสบการณ์์ และความคิิดสร้้างสรรค์์ใน
การพััฒนาขึ้้�น ซึ่่�งอาจจะมีีลักษณะเป็็นผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ที่่�ก่่อ
ให้้เกิดิประโยชน์ในเชิงิเศรษฐกิิจและสังัคม (สมนึกึ เอื้้�อจิริะ
พงษ์์พัันธ์์ และคณะ, 2553) ความสามารถของนวััตกรรม
ผลิิตภััณฑ์์ (Product Innovativeness) เป็็นการสะท้้อนให้้
เห็็นถึงความสามารถของธุุรกิิจในการสร้้างและใช้้ความคิด
ใหม่่ในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการใหม่่ เพื่่�อทำให้้เกิิด
ประโยชน์์ในทางเศรษฐกิิจ (Fritz, 1989)

นวัตกรรมในเชิิงแนวคิิดการพััฒนาเพื่่�อสร้้างความ
สามารถในการแข่่งขัันทางเศรษฐกิิจที่่�ได้้ริิเริ่่�มโดยประเทศ
ที่่�พััฒนาแล้้ว คืือการพััฒนาเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (Creative 
Economy) ที่่�เน้น้การสร้้างสิินค้า้และบริิการใหม่ ๆ  โดยเช่ื่�อม
โยงกัับรากฐานทางวััฒนธรรม ผนวกเข้้ากัับเทคโนโลยีีสมััย
ใหม่่ เข้้าสู่่�กระบวนการ “คิิดสร้้างสรรค์์” เพ่ื่�อสร้้างคุุณค่่า
ทางเศรษฐกิิจและอาจขยายไปถึึงการสร้้างคุุณค่่าทางสัังคม 
ได้้กลายเป็็นกระแสการพััฒนาเศรษฐกิิจใหม่่ ที่่�ได้้รัับความ
สนใจอย่่างกว้้างขวาง การพััฒนาเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์เป็็น
แนวทางหนึ่่�งของการขับัเคลื่่�อนยุทุธศาสตร์ก์ารปรับัโครงสร้า้ง
การผลิติให้ส้มดุลและยั่่�งยืืน โดยใช้อ้งค์ค์วามรู้้�และนวัตกรรม 
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(สำนัักงานคณะกรรมการพััฒนาการเศรษฐกิิจและสัังคม
แห่่งชาติิ, 2552)

การปฏิิรููปในการนำงานวิิจััยเพื่่�อพััฒนาไปสู่่�การสร้้าง
นวัตกรรม เป็็นส่วนสำคััญในการขัับเคลื่่�อนยุทธศาสตร์์
องค์ก์รสำนักังานคณะกรรมการการวิจิัยัแห่ง่ชาติ ิ(วช.) พ.ศ. 
2566-2570 ยุุทธศาสตร์์ที่่� 1 ในการยกระดัับสัังคมและสิ่่�ง
แวดล้้อมให้้มีีการพััฒนาอย่่างยั่่�งยืืนด้วยวิิทยาศาสตร์์ วิิจััย 
และนวััตกรรม เพื่่�อเป้้าหมายส่่วนหนึ่่�งในการนำองค์์ความ
รู้้�พื้้�นฐาน ต่่อยอดไปสู่่�การประยุุกต์์ใช้้ นำไปสู่่�นวัตกรรม
ทางเศรษฐกิิจและสัังคม (สำนัักงานวิิจััยแห่่งชาติิ, 2566)

การสอนประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ เป็็น 1 ใน 4 แกนสาระ
ของขบวนการศิิลปศึึกษาแบบมีีหลัักเกณฑ์์เป็็นพื้้�นฐาน 
(Discipline-based Art Education: DBAE) (มะลิิฉััตร 
เอื้้�ออานัันท์์, 2545) ทั้้�งนี้้� Victor Lowenfeld กล่่าวว่่าการ
ศึึกษาเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในงานศิิลปะ การเปลี่่�ยนผ่่านของ
ช่่วงเวลา สัังคม วััฒนธรรม และสภาพแวดล้้อม เป็็นสิ่่�งที่่�
แสดงถึึงรากเหง้้าและเรื่่�องราวความเป็็นมา (Jerrold Ross, 
2005) ด้้วยการที่่�สัังคมไทยเป็็นสังคมพหุวััฒนธรรมที่่�เด่่น
ชััด ทั้้�งในการทำงานและการสื่่�อสารของผู้้�คนที่่�มีีวััฒนธรรม
ที่่�แตกต่่าง การเข้้าใจถึึงวััฒนธรรมที่่�แตกต่่างกัันผ่่านการ
เรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลปะ จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�เหมาะสมสำหรัับ
เด็็กวััยประถมศึึกษาตอนปลาย ผู้้�ซึ่่�งมีีความสามารถในการ
คิิดอย่่างเป็็นรููปธรรม (Jean Piaget, 1936) แต่่การสอน
ประวััติศิาสตร์ศ์ิลิป์์ที่่�ผ่า่นมาจนปัจจุบันั มีีไว้้สำหรับระดัับชั้้�น
มััธยมศึึกษาไปจนถึึงระดัับอุุดมศึึกษา การจััดการศึึกษารููป
แบบที่่�เหมาะสมสำหรับผู้้�เรีียนในวัยประถมศึกึษาตอนปลาย 
เพื่่�อให้เ้กิิดทักัษะในศตวรรษที่่� 21 จึงึควรได้้รัับการออกแบบ
อย่า่งเหมาะสม เป็น็ไปในแนวทางของผู้้�เรีียนในวัยนี้้�ที่่�จะสร้า้ง
องค์์ความรู้้�ขึ้้�นตามลัักษณะเฉพาะของตน อีีกทั้้�งการเรีียนรู้้�
ควรมีีส่่วนในการพััฒนาจุุดมุ่่�งหมายทั้้�ง พุุทธิิพิิสััย จิิตพิิสััย 
และทัักษะพิิสััย ซึ่่�งผู้้�สอนนั้้�นควรออกแบบสื่่�อให้้สอดคล้้อง
กัับวััตถุุประสงค์์ดัังกล่่าว (ณััชชา เจริิญชนะกิิจ และขนบ
พร แสงวณิิช, 2564)

การพััฒนานวัตกรรมการสอนประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�วัฒนธรรมระดัับประถมศึึกษาตอน
ปลาย เป็็นงานวิิจััยระยะที่่� 1 – 3 ที่่�ได้้ถููกพััฒนาขึ้้�นโดย สืืบ
เนื่่�องจากงานวิจิัยัเดิิม 4 ระยะ ได้้แก่่ ระยะการศึึกษาค้้นคว้้า
และสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ระยะการสร้้างนวััตกรรม ระยะ
การทดลองใช้้ เป็็นชุดนวัตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ประกอบด้้วย 
คู่่�มืือการใช้้และแผนการสอน หนัังสืือสิ่่�งพิิมพ์ คลิิปวิิดีีโอ 
วััสดุุอุุปกรณ์์กิิจกรรมศิิลปะ เกมการ์์ด การเรีียนรู้้�ผ่่าน QR 

CODE และชุุดการประเมิินผล ได้้รัับการประเมิินด้้วยแบบ
ประเมินิคุณุภาพนวัตักรรมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในระดับัเหมาะ
สมในด้า้นเนื้้�อหา การออกแบบ วัตัถุปุระสงค์ ์และการเรีียน
รู้้� รวมทั้้�งพบว่า่ค่า่แบบวัดัทัักษะวัฒันธรรมของผู้้�เรีียนสููงกว่า่
ก่อ่นเรีียน ทั้้�งรู้้�สึกเพลิดิเพลินิ ได้้ความรู้้�ความเข้้าใจของที่่�มา
ศิิลปะ และกระตืือรืือร้้นที่่�อยากทำงานศิลปะที่่�หลากหลาย
อีีกด้้วย (สุุภิิญญา สมทา และอิินทิิรา พรมพัันธุ์์�, 2565) 

จากความสำคัญัที่่�กล่า่วมาข้า้งต้น้แสดงถึงึ การสนับัสนุนุ
นโยบายในการขัับเคล่ื่�อนผลงานวิิจััย นวััตกรรม นำไปสู่่�
เศรษฐกิิจและการแข่่งขัันเชิิงพาณิิชย์์เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญต่่อ
ประเทศ ในการนี้้�จึงึเกิดิคำถามที่่�ว่า่ หากจะพัฒันานวัตักรรม
ในเรื่่�องการศึึกษา โดยใช้้นวัตกรรมการเรีียนรู้้�ประวััติศิาสตร์์
ศิลิป์เ์พื่่�อนำไปสู่่�ผลผลิติเชิิงพาณิชิย์จ์ะต้อ้งอาศัยักระบวนการ
อย่่างไร จึึงจะสามารถต่อยอดผลงานวิิจััยให้้เป็็นนวัตกรรม
เชิิงเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์
เพื่่�อศึกึษาและพััฒนานวัตกรรมการสอนประวััติศิาสตร์์

ศิิลป์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ข้ามวัฒนธรรม ระดัับประถม
ศึึกษาตอนปลาย (History of Art… การเดินิทางของศิลิปะ) 
ไปสู่่�การทำงานเชิิงพาณิิชย์์

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
1.	 นวััตกรรมการศึึกษา
การที่่�จะพัฒันาการศึกึษาทั้้�งระบบโดยใช้น้วัตักรรมการ

ศึกึษาซึ่่�งหมายถึึงการทำใหม่ สร้้างใหม่หรืือการดััดแปลงจาก
สิ่่�งใดๆ แล้้วทำให้้การศึึกษาหรืือการจััดกิิจกรรมการเรีียน
การสอนเกิิดผลต่่อการเรีียนรู้้� เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างรวดเร็็วมีี
ประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลสููงสุุดแก่่ผู้้�เรีียน เกิิดแรงจููงใจ
ในการเรีียนนั้้�นต้อ้งประกอบด้ว้ยสิ่่�งที่่�ทำขึ้้�นใหม่ ่เป็น็ที่่�น่า่เชื่่�อ
ถืือและมีีประสิิทธิิภาพ เพ่ื่�อปรัับปรุุง พััฒนา แก้้ไขปััญหา
การศึึกษาทั้้�งระบบ ตั้้�งแต่่การบริิหารการศึึกษา หลัักสููตร 
การเรีียนการสอน วิิธีีการสอนและการประเมิินผล (วิิไล
ลัักษณ์์ รััตนเพีียรธััมมะ และปิิยะนัันท์์ พรึ่่�งน้้อย, 2559) 
สุุคนธ์์ สิินธพานนท์์ (2551) กล่่าวว่่า นวััตกรรมการเรีียน
การสอน คืือสิ่่�งใหม่่ที่่�สร้้างขึ้้�นมาเพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาเกี่่�ยวกัับ
การจัดัการเรีียนการสอนและพััฒนาให้ผู้้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น ได้้แก่่ แนวคิิด รููปแบบ วิิธีีการ 
กระบวนการ สื่่�อต่่างๆ ที่่�เกี่่�ยวกัับการศึึกษา ประเภทของ
นวัตักรรมทางการศึกึษา จำแนกโดย สำนัักงานสภาสถาบััน
ราชภััฏ (2544: 33) แบ่่งตามลัักษณะของนวััตกรรม ได้้
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เป็็น 2 ประเภท ได้้แก่่ 1.1) สื่่�อการเรีียนการสอน เช่่น บท
เรีียนสำเร็็จรููป ชุุดการสอน ชุุดสื่่�อการสอน บทเรีียนโมดููล 
วิิดีีทััศน์์ สไลด์์ประกอบเสีียง ภาพยนตร์์ เพลง เกม การ์์ตููน 
คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน ใบงาน แผ่่นโปร่่งใส บััตรคำ แผ่่นพัับ 
ภาพพลิิก และแผ่่นป้้ายแม่่เหล็็ก เป็็นต้้น 1.2) เทคนิิคและ
วิธิีีการ เช่่น บทบาทสมมติ การสอนเป็็นคณะ การสอนแบบ
ศููนย์์การ เรีียน การเรีียนเพื่่�อรอบรู้้� การสอนแบบโครงการ 
การสอนเพื่่�อเสริิมสร้้างลัักษณะนิิสััย การสอนซ่่อม เสริิม 
การเรีียนตามความสามารถ การศึกึษาเป็น็รายบุุคคล การฝึกึ
ทัักษะการทำงานกลุ่่�ม และการ สอนแบบแก้้ปััญหา เป็็นต้้น 

นวััตกรรมการทางศึึกษา เป็็นได้้ทั้้�งนวััตกรรมเชิิง
นามธรรม ได้้แก่่ แนวคิิด กระบวนการ เทคนิิคการจััดการ
เรีียนการสอน วิธิีีการสอน และนวัตักรรมเชิงิรููปธรรม ได้แ้ก่่ 
สื่่�อการสอน ชุดุการเรีียนรู้้� ชุดุกิจิกรรม บทเรีียน หนังัสืือ แบบ
ฝึกึหััด การใช้น้วัตักรรมการเรีียนการสอนต้อ้งพิิจารณาจาก
ปััญหาและอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�น ณ ขณะนั้้�น ครููผู้้�สอนจึึงเลืือก
นวัตักรรมที่่�เหมาะสมที่่�จะช่ว่ยพัฒันากระบวนการเรีียนรู้้�ได้้

2.	 กระบวนการต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�เชิิงพาณิิชย์์
กระบวนการต่่อยอดผลงานวิิจัยัสู่่�เชิิงพาณิิชย์ ์(Research 

Commercialization Process) คืือกระบวนการของการต่อ่ย
อดผลงานในการนำผลงานวิิจััยไปใช้้ประโยชน์ในเชิิงการค้้า 
สร้า้งมููลค่่าทางเศรษฐกิิจ สามารถผลิิตเพื่่�อความต้องการและ
ตอบโจทย์ต์ลาดผู้้�บริโิภค ผลงานวิจิัยัอยู่่�ในรููปแบบผลิติภััณฑ์์ 
หรืือเทคโนโลยีี ที่่�นำเสนอสู่่�ภาคอุุตสาหกรรม กระบวนการ
ต่่อยอดงานวิิจััยสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ สามารถแบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�น
ตอน ประกอบด้้วย 1) การเกิิดแนวความคิิดใหม่่ (Idea 
Generation) คืือขั้้�นตอนการเริ่่�มกระบวนการ ในการรวม
แนวคิิด วััตถุุประสงค์์ กลุ่่�มเป้้าหมาย ประเมิินแนวคิิดว่่า
มีีความสามารถทางการตลาดหรืือไม่่ ใช้้ประโยชน์์ได้้จริิง
ในบริิบทของสัังคมและสภาพแวดล้้อม ประกอบด้้วย 4 
กิิจกรรม ได้้แก่่ การสร้้างแนวคิิดใหม่่ (New Idea), การ
ประเมิินแนวคิิดใหม่่ (Assessment of the New Idea), 
การหาแหล่่งเงิินทุุนสนัับสนุุน (Funding), และการวิิจััยและ
พััฒนา (R&D) 2) การปกป้้องทรััพย์์สิินทางปััญญา (IP 
Protection) คืือขั้้�นตอนการประเมินิสิ่่�งประดิษิฐ์เ์พื่่�อปกป้อ้ง
ทรััพย์์สิินทางปััญญา โดยเป็็นการเปิิดเผยข้้อมููลสำหรัับการ
จดสิิทธิิบััตรของผลิิตภััณฑ์์ (Liu, Mu, Hu, Wang & Wang, 
2018; Norman & Eisenkot, 2017) ประกอบด้้วย 3 
กิิจกรรม ได้้แก่่ การเปิิดเผยข้้อมููลสิ่่�งประดิิษฐ์์ (Invention 
Disclosure), การประเมิินสิ่่�งประดิิษฐ์์สำหรัับการจดสิิทธิิ
บััตร (Evaluation of Invention for Patenting), และการ
จดสิทิธิบิัตัร (Patent Application) 3) การพััฒนาผลิติภัณัฑ์์
ต้้นแบบ (Prototyping) คืือขั้้�นตอนการพััฒนาต้้นแบบที่่�ได้้

จากการวิิจััยและพััฒนา ประกอบด้้วย 3 กิิจกรรม ได้้แก่่ 
การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ (Prototype Development), 
การทดสอบผลิติภัณัฑ์ต์้น้แบบกับักลุ่่�มผู้้�บริโิภค (Consumer 
Test), และการประเมิินศักัยภาพงานวิจัิัยในการต่่อยอดสู่่�เชิงิ
พาณิิชย์ ์(Evaluation of Research Commercialization) 4) 
การต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ (Commercialization) 
คืือขั้้�นตอนในการนำผลิิตภััณฑ์ท์ี่่�ได้้รับัการทดสอบออกสู่่�ตลาด 
มีกีารเจรจาต่อ่รองในการซื้้�อขาย โฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์ 
(Bandarian, 2007 ประกอบด้้วย 3 กิิจกรรม ได้้แก่่ การ
ประเมินิมููลค่า่ทรัพัย์ส์ินิทางปัญัญา (IP Valuation), การเจรจา
ต่่อรองในการออกใบอนุุญาต (Negotiation of License), 
และการขายและการทำสััญญาให้ใ้ช้้ใบอนุุญาต (Selling and 
Licensing IP) (พัชัรกร สินิสมบููรณ์ ์และอัญัณิฐิา ดิษิฐานนท์,์ 
2562)

3.	 การศึึกษากลยุทุธ์ก์ารจัดัการรููปแบบทางการตลาด
การดำเนิินธุุรกิิจในปััจจุุบัันมีีการแข่่งขัันที่่�สููง จึึงมีี

ความจำเป็น็ในการวางแผนชั้้�นเชิงิบริหิารธุรุกิจิที่่�ทันัต่อ่สภาพ
แวดล้อ้มไม่ว่่า่จะเป็น็กลยุทุธ์ร์ะดับัองค์ก์ร ธุรุกิิจ และปฏิบัิัติิ
การ ในการดัังกล่่าวเจ้้าของธุุรกิิจต้้องศึึกษาทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับ
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค หมายถึึง พฤติิกรรมของบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้อง
กัับการซื้้�อ และการใช้้สิินค้าและบริิการ โดยผ่่านการแลก
เปลี่่�ยน ที่่�บุุคคลต้้องมีีการตััดสิินใจทั้้�งก่่อนและหลัังการกระ
ทำดัังกล่่าว การสร้้างแบบจำลองพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค หมาย
ถึงึ การศึกึษาเหตุจุููงใจที่่�ทำให้้เกิดิการตัดัสินิใจซื้้�อผลิติภัณัฑ์์ 
มีีจุดุเริ่่�มต้น้จากการเกิดิสิ่่�งกระตุ้้�นที่่�ทำให้เ้กิดิความต้อ้งการ 
อีีกประการหนึ่่�งคืือส่ว่นประสมการตลาด (Marketing Mix) 
คืือหััวใจสำคััญของการบริิหารการตลาดให้ป้ระสบความสำเร็็จ 
เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้แก่่ 4 P’s 
คืือ Product (ผลิิตภััณฑ์์) Price (ราคา) Place (การจััด
จำหน่่าย) และ Promotion (การส่่งเสริิมการตลาด) นอก
เหนืือจากนี้้�ยัังอาศััยหลักการเกี่่�ยวกับลููกค้้า ได้้แก่่ 4 C’s คืือ 
สิินค้้าและบริิการจะต้้องสามารถแก้้ปััญหาหรืือตอบสนอง
ความต้องการของลููกค้้าได้้ (Customer Solution) การส่ื่�อสาร
กัับลููกค้้า (Communication) การวางจำหน่่ายในช่่องทางที่่�
อำนวยความสะดวกให้้กัับลููกค้้า (Convenience) และการ
กำหนดราคาขายในระดัับที่่�ลููกค้้าพอใจ (Customer Cost)

SWOT (SWOT Analysis) คืือการประเมินิสถานการณ์์
เพื่่�อกำหนดจุดุอ่อ่น จุดุแข็ง็ขององค์ก์ร โดยพิจิารณาจากสภาพ
แวดล้้อมภายใน และพิิจารณาโอกาส อุุปสรรค จากสภาพ
แวดล้้อมภายนอก (ดำรงค์์ วััฒนา, 2553) S (Strengths) 
คืือ จุดุแข็ง็หรืือจุดุเด่น่ ซึ่่�งเป็น็ผลมาจากปัจัจััยภายใน เป็น็ข้อ้ดีี
ที่่�เกิิดจากสภาพแวดล้้อมภายในองค์์กร W (Weaknesses) 
คืือ จุุดอ่่อนหรืือจุุดด้้อย ซึ่่�งเป็็นผลมาจากปััจจััยภายใน 
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หรืือข้้อบกพร่องที่่�เกิิดจากสภาพแวดล้้อมภายในองค์์กร O 
(Opportunities) คืือ โอกาส ซึ่่�งเกิิดจากปััจจััยภายนอก 
เป็็นผลจากการที่่�สภาพแวดล้้อมภายนอกขององค์์กร เอื้้�อ
ประโยชน์์หรืือส่่งเสริิมการดำเนิินงานขององค์์กร และ T 

(Threats) คืืออุุปสรรค ซึ่่�งเกิิดจากปััจจััยภายนอก เป็็นข้้อ
จำกััด ที่่�องค์์กรต้้องปรัับกลยุุทธ์์การตลาดให้้สอดคล้้องกััน 
(สิิริิกาญจน์์ พููนทรััพย์์ และไชยพศ แจ่่มใส, 2553)

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

- นวััตกรรมการศึึกษา
- กระบวนการต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�การสร้้างงานเชิิงพาณิิชย์์
- การศึึกษากลยุุทธ์์การจััดการรููปแบบทางการตลาด

ผลิิตภััณฑ์์เชิิงพาณิิชย์์จากนวััตกรรมการสอน
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ข้าม
วััฒนธรรม ระดัับประถมศึึกษาตอนปลาย (History 
of Art… การเดิินทางของศิิลปะ) 

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย สุุภิิญญา สมทา

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
งานวิิจััยน้ี้�เป็็นงานวิิจััยและพััฒนา (Research & 

Development) โดยเป็น็การสืืบเนื่่�องจากงานวิจิัยัเดิมิ4 ระยะ 
ได้แ้ก่ ่ระยะการศึกึษาค้น้คว้า้และสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญ ระยะ
การสร้้างนวััตกรรม ระยะการทดลองใช้้ และเป็็นการต่่อย
อดงานวิจิัยัและพัฒันาในระยะที่่� 4 คืือการพัฒันาผลิติภัณัฑ์์
และพัันธกิิจเชิิงพาณิิชย์ กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ศึึกษา ได้้แก่่  
1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญใน 3 สาขาวิชิา ได้้แก่ ่ด้า้นประวััติศิาสตร์์ศิลิป์์ 
ด้้านนวััตกรรม และด้้านการสอนศิิลปะในโรงเรีียนประถม 
และเด็็กวััยประถมศึึกษาตอนปลาย อายุุระหว่่าง 10 – 12 ปีี 
จำนวน 10 คน คััดเลืือกด้้วยวิิธีีอาสาสมััคร โดยมีีขั้้�นตอน
ในการศึึกษาวิิจััยทั้้�งหมด 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

1)	 การเกิิดแนวความคิิดใหม่่ (Idea Generation) 
ในขั้้�นนี้้�เป็น็การกำหนดแนวคิดิ วัตัถุปุระสงค์์ กลุ่่�มเป้า้หมาย  
การหาแหล่งเงิินทุนสนัับสนุุน และการดำเนิินการวิิจััย 
และพััฒนา

2)	การปกป้้องทรััพย์์สิินทางปััญญา (IP Protection) 
ในขั้้�นนี้้�เป็น็การค้น้คว้า้และตรวจสอบว่า่นวัตักรรมที่่�ได้พ้ัฒันา
ขึ้้�น มีีลิิขสิิทธิ์์�หรืือไม่่ 

3)	การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ (Prototyping) ใน
ขั้้�นนี้้�เป็็นการนำนวัตกรรมที่่�ได้ผ้ลิติขึ้้�น ไปทดลองใช้้กับักลุ่่�ม
เป้า้หมายของนวัตักรรม คืือ เด็ก็วัยัประถมศึึกษาตอนปลาย 
จำนวน 10 คน รวมทั้้�งกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อ
ให้้ประเมิินคุุณภาพนวััตกรรม ว่่ามีีความสามารถในการนำ
ไปใช้้ได้้จริิง

4)	การต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�เชิิงพาณิิชย์ (Commer- 
cialization) ในขั้้�นนี้้�เป็็นการวางแผนกลยุุทธ์์การจััดการรููป
แบบการตลาด และติดิต่่อประชาสัมัพันธ์ เพื่่�อนำผลิติภัณัฑ์์ไป 
จัดัจำหน่าย และใช้้จริงิ
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ผลการวิิจััย
ผลการศึึกษาสามารถอธิิบายได้้ ดัังตารางข้้างล่่างนี้้�

ตารางที่ 1 ตารางแสดงผลการวิจัยตามขั้นตอนการวิจัยต่อยอดผลงานวิจัยสู่เชิงพาณิชย์

ขั้้�นตอนการวิิจััย การดำเนิินการวิิจััย ผลการวิิจััย

1) การเกิิดแนวความคิิดใหม่่ 
(Idea Generation)

การดำเนิินการวิิจััยและพััฒนา เป็็นการ
ดำเนิินงานวิิจััยและพััฒนาในหััวข้้อ การ
พััฒนานวัตกรรมการสอนประวััติิศาสตร์์
ศิิ ลป์์  เพื่่� อ ส่่ ง เส ริิมการ เรีี ยนรู้้�ข้  าม
วัฒันธรรม ระดับัประถมศึกึษาตอนปลาย 
ในปีี 2563 

1) แนวทางในการพััฒนานวััตกรรม
2) ชุุดนวััตกรรม 

2) การปกป้้องทรััพย์์สิินทาง
ปััญญา (IP Protection)

การตรวจสอบลิิขสิิทธิ์์�ของกรมทรััพย์สิิน
ทางปััญญา

ผลิิตภััณฑ์์นวััตกรรม ไม่่ตรงกัับลิิขสิิทธิ์์�ใด ๆ 

3 )  การ พััฒนาผลิิ ต ภััณฑ์์
ต้้นแบบ (Prototyping)

1 )  ดำ เนิินการปรัับแก้้ เนื้้� อหาของ
นวััตกรรม

1) ปรัับเนื้้�อหาเฉพาะ เร่ื่�องประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ 
ภายในรููปเล่่ม
2) ปรัับรููปแบบการออกแบบ และผัังขององค์์
ประกอบนวััตกรรม

2) ดำเนิินการทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 
ได้้แก่่เด็็กวััยประถมศึึกษาตอนปลาย 
จำนวน 10 คน

1) เมื่่�อนำผลิิตภััณฑ์์ไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 
เด็ก็วัยัประถมศึึกษาตอนปลาย และวัดัผลด้ว้ยแบบ
วััดทัักษะการเรีียนรู้้�ข้้ามวััฒนธรรม พบว่่ามีีค่่าที่่�สููง
ขึ้้�น การวัดัด้ว้ยแบบประเมิินความพึงพอใจ พบว่่าอยู่่�
ในระดัับที่่�พึึงพอใจมากที่่�สุุด วััดด้้วยแบบสััมภาษณ์์ 
พบว่่ามีีความเข้้าใจต่่อวััฒนธรรม มีีความรู้้�สึึกที่่�ดีี
ต่่อนวััตกรรม

3) ปรัับปรุุงนวััตกรรมและการประเมิิน
จากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 ท่่าน

1) ผลการประเมิินนวััตกรรมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญใน
สาขา ศิิลปะในโรงเรีียนประถม ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ 
และนวัตกรรม อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมาก และมีีการ
ปรัับปรุุงนวััตกรรมให้้มีีความเหมาะสม 

4) วิิเคราะห์์ข้้อมููลและสรุุปผล เมื่่�อนำข้้อมููลที่่�ได้้จากการทดลอง และการประเมิิน
จากทั้้�ง 2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง พบว่า่นวัตกรรมมีคีวามเป็น็
ไปได้้ที่่�จะพััฒนาไปสู่่�การต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�เชิิง
พาณิิชย์์โดยประกอบด้้วย 3.1) หนัังสืือฉบัับพิิมพ์์ 
จำนวน 76 หน้้า 3.2) หนัังสืือฉบัับออนไลน์์ 3.3) 
ชุุดกิิจกรรมศิิลปะ จำนวน 6 ชุุด 3.4) เว็็บไซต์์
โครงการ 3.5) คู่่�มืือการใช้้นวััตกรรม 3.6) ของ
ที่่�ระลึึก

4) การต่่อยอดผลงานวิิจััยสู่่�เชิิง
พาณิิชย์์ (Commercialization)

1) วางแผนกลยุุทธ์์การตลาด ใช้้รููปแบบแผนการดำเนิินงานเชิิงธุุรกิิจ (Business 
Model) 

2) ดำเนิินการผลิิตและธุุรกิิจ 1) ดำเนิินผลิิตหนังสืือสิ่่�งพิิมพ์กัับทางสำนัักพิิมพ์
จุุฬาฯ 
2) ดำเนิินการผลิิตสิินค้้าที่่�ระลึึกกัับโรงพิิมพ์์ ได้้แก่่ 
สมุุดบัันทึึก และสติิกเกอร์์
3) ดำเนิินการประชาสััมพัันธ์์ทางช่่องทางออนไลน์์
4) จััดจำหน่่ายทางช่่องทางออนไลน์์ และร้้านขาย
หนัังสืือชั้้�นนำ
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จากตารางที่่� 1 ข้า้งต้น้แสดงกระบวนการต่อ่ยอดผลงาน
วิจิัยัสู่่�เชิงิพาณิชิย์ โดยนำเอาชุุดนวัตักรรมทางการศึกึษา ภาย
ใต้ช้ื่่�อ “History of Art… การเดินิทางของศิลิปะ” มาต่อ่ยอด
สู่่�แนวคิดิเชิงิเศรษฐกิิจสร้า้งสรรค์์ ที่่�เป็น็การสร้้างสรรค์์ผลงาน
ประดิษิฐ์ใ์นเชิงิสื่่�อการเรีียนรู้้�สำหรับัการเรีียนประวัตัิศิาสตร์์
ศิิลปะ ในเด็็กวััยประถมศึึกษาและวััยทั่่�วไป เพื่่�อนำไปผลิิต
และจัดัจำหน่ายเผยแพร่ ่โดยมีีกระบวนการขั้้�นตอนการวิจิัยั
ทั้้�งสิ้้�น 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

1) การเกิิดแนวความคิิดใหม่่ (Idea Generation) 
1.1) แนวทางในการพััฒนานวััตกรรมจำนวน 6 องค์์

ประกอบ ได้้แก่่ แนวทางการคำนึงึถึงึผู้้�เรีียนเป็น็หลักั แนวคิด
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 3 
ด้้าน (ความรู้้� ทัักษะ ลัักษณะนิิสััย) รููปแบบการสอนแบบ
เชิิงรุุก เนื้้�อหาเหมาะสมกับวััย และส่ื่�อที่่�หลากหลาย จาก
ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 9 ท่่านใน 4 สาขา 
ได้้แก่่ ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ศิิลปะประถมศึึกษา นวััตกรรม
การศึึกษา และวััฒนธรรม จากนั้้�นนำมาผลิิตชุุดนวััตกรรม

1.2) ชุุดนวััตกรรม ประกอบด้้วย คู่่�มืือการใช้้และ
แผนการสอน หนังสืือสิ่่�งพิิมพ์ คลิิปวิิดีีโอ วััสดุุอุุปกรณ์์
กิิจกรรมศิิลปะ เกมการ์์ด การเรีียนรู้้�ผ่่าน QR CODE และ
ชุุดการประเมิินผล 

2) การปกป้้องทรััพย์์สิินทางปััญญา (IP Protection)
ในขั้้�นตอนน้ี้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการตรวจสอบลิิขสิิทธิ์์�

ทางปััญญา กัับกรมทรััพย์์สิินทางปััญญา โดยการค้้นหาคำ

ค้น้หาในหมวด นวัตักรรม/ประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์/์ชุดุกิจิกรรม/
ประถมศึกึษาตอนปลาย จากประเภทรายการ สิทิธิิบัตัรการ
ประดิษิฐ์ ์สิทิธิบิัตัรการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์อนุสุิทิธิบิัตัร ผังั
ภููมิิของวงจรรวม ลิิขสิิทธิ์์� ลิิขสิิทธิ์์�เพลง เครื่่�องหมายการค้้า 
และสิ่่�งบ่่งชี้้�ทางภููมิิศาสตร์์ พบว่่ามีีข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องในเรื่่�อง
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ แต่่ไม่่ใช่่นวััตกรรมประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์
สำหรับัประถมศึกึษาตอนปลาย ในประเภทของชุดุกิิจกรรม
หรืือส่ื่�อการสอน เป็็นเพีียงหนังสืือ และวรรณกรรม ทั้้�งนี้้�ไม่่ได้้
ดำเนินิการจดลิิขสิทิธิ์์�ทางปััญญา เน่ื่�องจากมีีจุดประสงค์ห์ลักั
คืือการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ที่่�ต้้องการเผยแพร่เ่นื้้�อหาประวัตัิศิาสตร์์
ศิิลป์์ตะวัันตกสำหรัับเด็็กวััยประถมศึึกษา ให้้เป็็นประโยชน์์
ในการเรีียนการสอน

3) การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ (Prototyping)
3.1) ดำเนิินการปรัับแก้้เนื้้�อหาของนวัตกรรม ในขั้้�น

ตอนนี้้�มีีผลการวิิจััยสองประการ ได้้แก่่ การปรัับเนื้้�อหา
เฉพาะ เร่ื่�องประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ ที่่�อยู่่�ภายในชุดนวัตกรรม 
เนื่่�องจากเป็น็ขอบเขตการทำงานในเรื่่�องประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์์ 
ซึ่่�งมีีการเรีียบเรีียงข้้อมููลจำนวนมากที่่�มีรีายละเอีียด เม่ื่�อผ่่าน
การวิิจััยทดลองใช้้ในระยะก่่อนหน้้า จึึงได้้นำมาปรัับเนื้้�อหา
ให้้มีีความเหมาะสมอีีกครั้้�ง 

3.2) ปรัับรููปแบบการออกแบบ และผัังขององค์ป์ระกอบ
นวััตกรรม ผลการวิิจััยในข้้อนี้้�มีีการปรัับรููปแบบของการ
ออกแบบ จากที่่�มีีส่่วนประกอบหลายส่่วน ได้้ปรัับปรุุงให้้มีี
ความเป็็นกลุ่่�มมากขึ้้�น ดัังนี้้�

ตารางที่ 2 ตารางแสดงความเปลี่ยนแปลงของการปรับปรุงชุดนวัตกรรม

องค์์ประกอบนวััตกรรมก่่อนการปรัับปรุุง องค์์ประกอบนวััตกรรมภายหลัังการปรัับปรุุง

คู่่�มืือการใช้้และแผนการสอน หนัังสืือสิ่่�งพิิมพ์์ หนัังสืือสิ่่�งพิิมพ์์ เว็็บไซต์์ออนไลน์์

คลิิปวิิดีีโอ วััสดุุอุุปกรณ์์กิิจกรรมศิิลปะ ชุุดวััสดุุอุุปกรณ์์กิิจกรรม
ศิิลปะ

คู่่�มืือการใช้้และชุุดการ
ประเมิินผล

เกมการ์์ด การเรีียนรู้้�ผ่่าน QR CODE

ชุุดการประเมิินผล

2) ดำเนิินการทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่เด็็กวััย
ประถมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 10 คน 

2.1) แบบวััดทัักษะการเรีียนรู้้�ข้้ามวััฒนธรรม การวััด
ด้า้นความฉลาดทางอารมณ์ก์่อ่นใช้ข้องผู้้�เรีียนพบว่า่ ผู้้�เรีียน
จะมีีคะแนน (ฉัันไม่่รู้้�สึึกเป็็นปััญหาเมื่่�อได้้เรีียนรู้้�วััฒนธรรม
ต่่างชาติิ) และ (ฉัันยอมรัับได้้หากมีีคนแสดงความคิิดเห็็น
ต่่างจากฉััน) สููงมากที่่�สุุด อยู่่�ในระดัับที่่� 4.8 ในขณะที่่� ด้้าน

ต่่ำที่่�สุดุจะเป็็น (ฉัันไม่่มีีปฏิกิิริิยิาตอบโต้้รุุนแรงเม่ื่�อต้้องเรีียน
รู้้�วััฒนธรรมต่่างชาติิ) ในระดัับที่่� 1.7 กล่่าวคืือ ผู้้�เรีียนส่่วน
ใหญ่มีีทัักษะที่่�สามารถรัับความคิดเห็็นที่่�แตกต่่างจากตน
ได้้ และสามารถที่่�จะเรีียนรู้้�วััฒนธรรมที่่�ต่่างจากตนได้้ ใน
ขณะที่่� ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ ยัังมีีปฏิิกิิริิยาตอบโต้้ในการเรีียน
รู้้�วััฒนธรรมที่่�แตกต่่างจากตน การวััดด้้านความฉลาดทาง
อารมณ์์หลัังใช้้ของผู้้�เรีียนพบว่่า ผู้้�เรีียนจะมีีคะแนน (ฉััน
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ยอมรับได้้หากมีีคนแสดงความคิดเห็็นต่างจากฉััน) ระดัับ
สููงที่่�สุุดคืือ 5 และคะแนน (ฉัันไม่่มีีปฏิิกิิริิยาตอบโต้้รุุนแรง
เม่ื่�อต้้องเรีียนรู้้�วัฒนธรรมต่างชาติิ) ต่่ำที่่�สุุดคืือ 1.3 กล่่าว
คืือ ผู้้�เรีียนสามารถยอมรัับคนที่่�มีีความคิิดเห็็นต่่างจากตน
ได้ ้และยังัมีีปฏิกิิิริยิาตอบโต้เ้มื่่�อเรีียนรู้้�วัฒนธรรมต่า่งจากตน

การวััดความฉลาดทางสัังคมก่่อนใช้้ พบว่่า ผู้้�เรีียนจะ
มีีคะแนน (ฉัันพยายามเข้้าใจความรู้้�สึึกของคนทุุกคน) ใน
ระดัับที่่�สููง คืือ 4.9 ในขณะที่่�คะแนน (ฉัันมีีความมั่่�นใจใน
การอยู่่�ร่่วมกับกลุ่่�มที่่�ไม่่รู้้�จััก) อยู่่�ในระดัับที่่�ต่่ำสุุดคืือ 3.3 
กล่่าวคืือ ผู้้�เรีียนส่วนใหญ่่มีีความพยายามที่่�จะเข้้าใจความ
รู้้�สึึกของผู้้�อื่่�น ในขณะที่่�ยัังขาดความมั่่�นใจในการอยู่่�ร่่วมกัับ
กลุ่่�มที่่�ไม่่รู้้�จััก การวััดความฉลาดทางสัังคมหลังใช้้ พบว่่า 
ผู้้�เรีียนจะมีีคะแนน (ฉัันพยายามเข้้าใจความรู้้�สึึกของคน
ทุุกคน) ในระดัับที่่�สููง คืือ 5 ในขณะที่่�คะแนน (ฉัันมีีความ
มั่่�นใจในการอยู่่�ร่่วมกัับกลุ่่�มที่่�ไม่่รู้้�จััก) อยู่่�ในระดัับที่่�ต่่ำสุุด
คืือ 4 กล่่าวคืือ ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มีีความพยายามที่่�จะเข้้าใจ
ความรู้้�สึกของผู้้�อื่�น ในขณะที่่�ยัังขาดความมั่่�นใจในการอยู่่�
ร่่วมกัับกลุ่่�มที่่�ไม่่รู้้�จััก

การนำนวัตกรรม “History of Art… การเดิินทาง
ของศิิลปะ” ไปใช้้ทำให้ทั้ักษะการเรีียนรู้้�ข้ามวัฒนธรรมของผู้้�
เรีียนสููงขึ้้�น อย่า่งไรก็ต็ามคะแนนสููงต่่ำในแต่ล่ะครั้้�งที่่�ทดลอง
ยัังให้้ผลเช่่นเดิิม 

2.2) แบบประเมิินความพึึงพอใจในการใช้้นวััตกรรม
การสอนของผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในการ
ใช้้นวัตกรรมโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยในแต่่ละด้้าน ส่่วนใหญ่ในระดัับ
ที่่�พึึงพอใจมากที่่�สุุด โดยเฉพาะด้้านการออกแบบ และจาก
ข้อ้เสนอแนะของผู้้�เรีียน พบว่่าบางกิิจกรรมค่อนข้างยาก แต่่
สนุุก เข้้าใจง่่าย และทำให้้เห็็นว่่ารููปแบบของศิิลปะมีีความ
แตกต่่างจากที่่�คิิดไว้้

2.3) แบบสััมภาษณ์์การใช้้นวััตกรรมของผู้้�เรีียน พบ
ว่่า เป็็นการสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับการนำนวััตกรรม 
“History of Art… การเดิินทางของศิิลปะ” มาใช้้สำหรัับ
การเรีียนการสอน ในด้้านความคิิดเห็็นต่่อทัักษะวััฒนธรรม
นั้้�น พบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความเข้้าใจว่่า วััฒนธรรมคืือ
สิ่่�งที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ ประเพณีี และความเป็็นมาที่่�สืืบทอด
จากอดีีตจนถึงึปัจัจุบันั และนักัเรีียนส่วนใหญ่ คิดิเห็น็ว่าการ
เรีียนรู้้�ข้า้มวัฒันธรรมมีคีวามสำคัญัเพราะจะทำให้ไ้ด้รู้้้�ความ
แตกต่่างที่่�ต่่างจากตน ด้้านคำถามเกี่่�ยวกัับความคิิดเห็็นต่่อ
นวััตกรรม ความรู้้�สึึกก่่อนใช้้นวััตกรรม นัักเรีียนส่่วนใหญ่่
มีีความสงสััย ไม่่และไม่่ทราบในเนื้้�อหาที่่�นำมาสอนและคิิด
ว่า่เป็น็ศิลปะส่ว่นหนึ่่�ง ความรู้้�สึกึขณะใช้น้วัตกรรม นักัเรีียน
ส่่วนใหญ่รู้้�สึึกสนุุก ตื่่�นเต้้น และได้้รัับความรู้้� โดยเฉพาะ
ชื่่�นชอบการทำกิิจกรรมศิลปะ ความรู้้�สึกหลังใช้้นวััตกรรม 

นักัเรีียนส่วนใหญ่ได้ร้ับัความรู้้�เกี่่�ยวกับัวัฒันธรรม รู้้�สึกึสนุกุ 
และอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น และความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อนวััตกรรม
นี้้� พบว่่า เป็็นวิิชาที่่�ดีี สนุุก และได้้เล็็งเห็็นความสำคััญของ
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์ และวััฒนธรรม

3) ปรัับปรุุงนวัตกรรมและการประเมิินจากผู้้�ทรง
คุุณวุุฒิิจำนวน 3 ท่่าน

แบบประเมิินคุุณภาพนวัตกรรมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบ
ว่่า คะแนนเฉลี่่�ยในทั้้�ง 4 ด้้าน ได้้แก่่ด้้านเนื้้�อหา ด้้านการ
ออกแบบ ด้้านวััตถุุประสงค์์ และด้้านการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย
ระหว่่าง 4.3-5 อยู่่�ในระดัับที่่�เหมาะสมมาก รวมทั้้�งมีีข้้อคิิด
เห็น็ในเรื่่�องความน่า่สนใจ เรีียบเรีียงดีี ชวนติดิตามเหมาะสม
กับัวัยั แนวคิดิที่่�แตกต่า่งจากหนังัสืือทั่่�วไป การใช้เ้ทคโนโลยีี 
แต่่มีีข้้อด้้อยในเรื่่�องการใช้้ขนาดและแบบของอัักษร 

4) วิิเคราะห์์ข้้อมููลและสรุุปผล
เมื่่�อพััฒนานวัตกรรมชุดต้้นแบบจึึงทำให้ไ้ด้้ข้อ้สรุุปของ

องค์์ประกอบนวััตกรรม ดัังนี้้� 1) หนัังสืือฉบัับพิิมพ์์ จำนวน 
76 หน้้า 2) หนัังสืือฉบัับออนไลน์์ 3) ชุุดกิิจกรรมศิิลปะ 
จำนวน 6 ชุดุ 4) เว็็บไซต์์โครงการ 5) คู่่�มืือการใช้้นวัตักรรม 
6) สิินค้้าของที่่�ระลึึก ได้้แก่่ สมุุดบัันทึึก และสติิกเกอร์์ ได้้
ดัังแผนภาพด้้านล่่างนี้้�

ภาพที่่� 2 แสดงผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้จากการวิิจััยต่่อยอดสู่่�เชิิง
พาณิิชย์์ (1)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย สุุภิิญญา สมทา

ภาพที่่� 3 เนื้้�อหาภายในรููปเล่่มหนัังสืือ
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย สุุภิิญญา สมทา
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ภาพที่่� 4 แสดงผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้จากการวิิจััยต่่อยอดสู่่�เชิิง
พาณิิชย์์ (2)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย สุุภิิญญา สมทา

4 )  ก า ร ต่่ อ ย อ ดผ ล ง า น วิิ จัั ย สู่่� เ ชิิ ง พ าณิิ ชย์  
(Commercialization) ใช้้รููปแบบแผนการดำเนิินงานเชิิง
ธุุรกิิจ (Business Model) 1) Key Partners พัันธมิิตรที่่�
ช่่วยขัับเคลื่่�อนธุุรกิิจ : สำนัักพิิมพ์์จุุฬาฯ และศููนย์์หนัังสืือ
จุุฬาฯ 2) Key Activities กิิจกรรมหลัักในการดำเนิินธุุรกิิจ 
: การขายสิินค้้าด้้านการศึึกษา ได้้แก่่ หนัังสืือ ชุุดกิิจกรรม
ศิลิปะ และสินิค้า้ที่่�ระลึกึ 3) Value Propositions จุดุเด่น่ของ
สิินค้้าและบริิการที่่�จะช่่วยในการแก้้ปััญหา : เป็็นนวััตกรรม
ชิ้้�นแรกในสาขานี้้� และผ่า่นการทดลองใช้ง้านอย่า่งสำเร็จ็ผล 
4) Customer Relationship การดููแลลููกค้้า : มีีเว็็บไซต์์
และช่่องทางการติิดต่่อผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย 5) Customer 
Segments กลุ่่�มลููกค้้า : เด็็กวััยประถมศึึกษาตอนปลาย ครูู 
นักัศึึกษาศิลิปะ ผู้้�ปกครองและผู้้�ที่่�สนใจ 6) Key Resources 
ทรััพยากรหลัักในการดำเนิินธุุรกิิจ : หนัังสืือ ชุุดกิิจกรรม 
เว็็บไซต์์ สิินค้้าที่่�ระลึึก 7) Channel ช่่องทางการขาย : ร้้าน
ขายหนัังสืือ ช่่องทางออนไลน์์     8) Cost Structure ที่่�มา
ของรายจ่่าย : กระบวนการผลิิตและออกแบบต่่อครั้้�ง การ
ประชาสััมพัันธ์์ 9) Revenue Stream ที่่�มาของรายได้้จาก
ธุุรกิิจ : กำไรจากการขายสิินค้้า

ในขั้้�นนี้้�ได้้นำแนวคิิดของศึึกษากลยุุทธ์์การจััดการรููป
แบบทางการตลาด ได้้แก่่ 4 P’s, 4 C’s และ SWOT มา
ใช้้ในการวางแผนการผลิิตและจำหน่่าย

ตารางที่ 3 ตารางแสดงความเปลี่ยนแปลงของการปรับปรุงชุดนวัตกรรม

กลยุุทธ์์ ประเด็็น ผลการวิิเคราะห์์

4 C’s

ความต้้องการของลููกค้้าได้้ (Customer 
Solution)

ความต้้องการสื่่�อการเรีียนรู้้�ด้้านประวััติิศาสตร์์ศิิลปะ 
ประวััติิศาสตร์์ศิิลปะตะวัันตก สำหรัับผู้้�เรีียนวััยประถมศึึกษาตอน
ปลาย หรืือผู้้�ที่่�สนใจที่่�ตอบสนองการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

การสื่่�อสารกัับลููกค้้า (Communication) ข้้อความอธิิบาย ในสร้้างช่่องทางที่่�ลููกค้้าสามารถสั่่�งซื้้�อ สอบถาม
ข้้อมููลในหลากหลายช่่องทางทางโซเชีียล ได้้แก่่ Facebook, 
Website, Shopee 

การวางจำหน่่ายในช่่องทางที่่�อำนวยความ
สะดวกให้้กัับลููกค้้า (Convenience)

วางจำหน่่ายทั้้�งช่่องทาง Facebook Fanpage ที่่�ลููกค้้าสามารถสั่่�ง
ซื้้�อได้้โดยตรง กัับทาง E-Commerce Platform ได้้แก่่ Shopee 
เพื่่�อประกัันความมั่่�นใจของลููกค้้าและการชำระค่่าสิินค้้าที่่�หลาก
หลายวิิธีี

การกำหนดราคาขายในระดัับที่่�ลููกค้้าพอใจ 
(Customer Cost)

ตั้้�งราคาขายในราคา 490 บาท ซึ่่�งเหมาะสมกัับหนัังสืือพิิมพ์์ 4 สีี 
จำนวน 76 หน้้า และภาพประกอบ
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กลยุุทธ์์ ประเด็็น ผลการวิิเคราะห์์

4 P’s

Product (ผลิิตภััณฑ์์) ชุุดนวััตกรรม ที่่�ประกอบด้้วย หนัังสืือ, ชุุดกิิจกรรมศิิลปะ, สิินค้้าที่่�
ระลึึก สมุุดบัันทึึก และสติิกเกอร์์

Price (ราคา) 1) ราคาทุุนหนัังสืือ 180 บาท จำนวน 500 เล่่ม เป็็นเงิิน 
90,000 บาท ราคาขาย 490 บาท จำนวน 500 เล่่ม เป็็นเงิิน 
175,000 บาท
2) ราคาทุุนชุุดกิิจกรรมกล่่องละ 250 บาท จำนวน 30 กล่่อง 
เป็็นเงิิน 7,500 บาท ราคาขาย 390 บาท เป็็นเงิิน 11,700 บาท
3) ราคาทุุนสมุุดบัันทึึก เล่่มละ 44.94 บาท จำนวน 300 
เล่่ม เป็็นเงิิน 13,482 บาท ราคาขายเล่่มละ 89 บาท เป็็นเงิิน 
26,700 บาท
4) ราคาทุุนสติิกเกอร์์ แผ่่นละ 18 บาท จำนวน 96 แผ่่น เป็็น
เงิิน 1,728 บาท ราคาขาย แผ่่นละ 79 บาท จำนวน 96 แผ่่น 
เป็็นเงิิน 5,856 บาท

Place (การจััดจำหน่่าย) วางจำหน่่ายทั้้�งช่่องทาง Facebook Fanpage ที่่�ลููกค้้าสามารถสั่่�ง
ซื้้�อได้้โดยตรง ทาง E-Commerce Platform ได้้แก่่ Shopee และ
ทางร้้านหนัังสืือ ได้้แก่่ ศููนย์์หนัังสืือจุุฬาฯ

Promotion (การส่่งเสริิมการตลาด) 1) การโปรโมททางช่่องทางออนไลน์์ โดยใช้้ภาพนิ่่�ง และคลิิปวิิดีีโอ 
2) การลดราคาจำหน่่าย จาก 490 เหลืือ 390 บาท สำหรัับการ
ชำระตรงกัับทางร้้าน
3) การซื้้�อหนัังสืือแถมสติิกเกอร์์
4) การส่่งฟรีี

SWOT

S (Strengths) คืือ จุุดแข็็งหรืือจุุดเด่่น เป็็นนวััตกรรมที่่�ผลิิตและคิิดค้้นขึ้้�นเอง มีีการออกแบบชุุดภาพ
ประกอบที่่�สามารถดึึงดููดความสนใจและต่่อยอดผลิิตภััณฑ์์

W (Weaknesses) คืือ จุุดอ่่อนหรืือจุุดด้้อย เนื้้�อหามีีความเฉพาะ จำกััดกลุ่่�มผู้้�ที่่�สนใจเฉพาะ ในเรื่่�อง
ประวััติิศาสตร์์ศิิลปะ จึึงทำให้้ฐานกลุ่่�มลููกค้้าค่่อนข้้างน้้อย 

O (Opportunities) คืือ โอกาส พัันธมิิตรในกลุ่่�มผู้้�ที่่�สนใจ ช่่วยประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อเปิิดการมองเห็็น
สิินค้้าและผลิิตภััณฑ์์ที่่�กว้้างขึ้้�น

T (Threats) คืืออุุปสรรค การจััดจำหน่่ายออนไลน์์ต้้องใช้้งบประมาณในการประชาสััมพัันธ์์ 
และการติิดต่่อเพื่่�อขอวางจำหน่่ายในร้้านหนัังสืือทั่่�วไป ไม่่สำเร็็จ
เนื่่�องจากมีีจำนวนการผลิิตที่่�น้้อย

สรุุปผลและอภิิปรายผลการวิิจััย
จากผลการวิิจััยเรื่่�อง กระบวนการต่่อยอดผลงานวิิจััย

นวัตักรรมการสอนประวััติศิาสตร์์ศิลิป์ ์เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียน
รู้้�ข้า้มวัฒนธรรม ระดัับประถมศึกึษาตอนปลาย “History of 
Art… การเดิินทางของศิิลปะ” สู่่�การสร้้างงานเชิิงพาณิิชย์์ 
ภายใต้้วััตถุุประสงค์์ ในการศึึกษาและพััฒนานวััตกรรมการ
สอนประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์ ์เพื่่�อส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ข้า้มวัฒันธรรม 
ระดัับประถมศึึกษาตอนปลาย (History of Art… การเดิิน
ทางของศิิลปะ) ไปสู่่�เชิิงการสร้้างงานพาณิิชย์์ สามารถสรุุป
ผลการวิิจััยได้้ ดัังนี้้�

การนำนวัตักรรมการสอนประวัตัิศิาสตร์ศ์ิลิป์ไ์ปสู่่�การ
สร้า้งงานเชิงิพาณิชิย์ ์โดยผ่า่นกระบวนการต่อ่ยอดผลงานวิจัิัย
สู่่�เชิิงพาณิิชย์์ (Research Commercialization Process) ซึ่่�ง
แบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน  (Liu, Mu, Hu, Wang & Wang, 
2018; Norman & Eisenkot, 2017) ประกอบด้้วย 1) การ
เกิิดแนวความคิิดใหม่่ (Idea Generation) พบแนวทางใน
การพััฒนานวััตกรรมให้้มีีความโดดเด่่น เป็็นเอกลัักษณ์์ ซึ่่�ง
ประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ แนวทางการคำนึึง
ถึึงผู้้�เรีียนเป็็นหลััก แนวคิิดส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

ตารางที่ 3 ตารางแสดงความเปลี่ยนแปลงของการปรับปรุงชุดนวัตกรรม (ต่อ)
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จุุดประสงค์์ความรู้้� ทัักษะ และจิิตพิิสััย รููปแบบการสอน
เชิิงรุุก เนื้้�อหาที่่�เหมาะสมกัับวััย และสื่่�อในรููปแบบที่่�หลาก
หลาย ซึ่่�งนำไปสู่่�กระบวนการขั้้�นต่อ่ไปได้แ้ก่ ่2) การปกป้อ้ง
ทรััพย์์สิินทางปััญญา (IP Protection) ในกระบวนการนี้้�
เป็็นการตรวจสอบลิิขสิิทธิ์์� โดยพบว่่านวััตกรรมที่่�ถููกพััฒนา
ขึ้้�นไม่่ตรงกัับลิิขสิิทธิ์์�ใด ๆ  3) การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ 
(Prototyping) ในขั้้�นตอนนี้้�พบว่่า นวััตกรรมที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�น
ในระยะก่่อนมีีการปรัับปรุุงเนื้้�อหา การออกแบบ รููปแบบ 
องค์์ประกอบให้้มีีความเหมาะสมยิ่่�งขึ้้�น ตามคำแนะนำของ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ รวมทั้้�งการนำไปทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดย
ใช้้รููปแบบการวััดผล 3 แบบ ได้้แก่่ แบบวััดทัักษะการเรีียน
รู้้�ข้า้มวัฒนธรรม พบว่่า ภายหลังการนำนวัตกรรมไปใช้้ทำให้้
ผู้้�เรีียนมีีคะแนนสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน แบบประเมิินความพึึง
พอใจในการใช้น้วัตักรรมพบว่า่ผู้้�เรีียนมีคีวามพึงึพอใจในการ
ใช้้นวััตกรรมระดัับมากที่่�สุุด ในด้้านการออกแบบ และมีีข้้อ
เสนอแนะว่่าบางกิิจกรรมค่อนข้างยาก และแบบสััมภาษณ์์
การใช้น้วัตักรรมของผู้้�เรีียน พบว่า่นักัเรีียนส่ว่นใหญ่ม่ีคีวาม
เข้้าใจว่่าวััฒนธรรมเป็็นสิ่่�งที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ การเรีียนรู้้�ข้้าม
วััฒนธรรมมีีความสำคััญ ในด้านความรู้้�สึกก่่อนใช้้พบว่่า
รู้้�สึึกสงสััย ขณะใช้้รู้้�สึึกตื่่�นเต้้น และหลัังใช้้รู้้�สึึกได้้รัับความ
รู้้� ในการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่ามีีคะแนนในระดัับ
ที่่�เหมาะสมมาก มีีข้้อคิิดเห็็นคืือมีีความน่่าสนใจ และมีีข้้อ
เสนอแนะคืือการใช้้ขนาดและตััวอัักษร สรุุปองค์์ประกอบ
ของนวััตกรรมที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�น ประกอบด้้วย หนัังสืือฉบัับ
พิิมพ์์ หนังสืือฉบัับออนไลน์์ ชุุดกิิจกรรมศิลปะ เว็็บไซต์์
โครงการ คู่่�มืือการใช้้นวัตกรรม และสิินค้าที่่�ระลึึก ได้้แก่่ 
สมุุดบัันทึึกและสติิกเกอร์์

ในกระบวนการสุุดท้้ายคืือ 4) การต่่อยอดผลงานวิิจััย
สู่่�เชิงิพาณิชิย์ (Commercialization) ซึ่่�งใช้รูู้ปแบบการดำเนิิน
การเชิงิธุรุกิจิ (Business Model) ที่่�เป็น็การกำหนดกลุ่่�มเป้า้
หมายของลููกค้า้ ได้แ้ก่ ่นักัเรีียน ครูู ผู้้�ปกครอง และผู้้�ที่่�สนใจ
ในกลุ่่�มศิิลปะ สร้้างจุุดขายให้้กัับสิินค้้า คืือมีีรููปแบบการนำ
เสนอที่่�หลากหลาย ไม่่ว่า่จะเป็็นหนังสืือที่่�จัับต้อ้งได้ ้เว็็บไซต์์
ที่่�มีีข้อ้มููลเชิงิดิจิิทิัลั และอุปุกรณ์ง์านศิลิปะ รวมทั้้�งการสร้า้ง
พัันธมิิตรช่่วยขัับเคลื่่�อนธุุรกิิจ ได้้แก่่สำนัักพิิมพ์์จุุฬาฯ และ
ศููนย์ห์นังัสืือจุฬุาฯ ทำให้ส้ามารถนำผลิติภัณัฑ์ไ์ปวางจำหน่า่ย
ทางการตลาดได้ ้รวมทั้้�งการประชาสัมัพันัธ์ผ์่า่นทางช่อ่งทาง
ออนไลน์ ์และพื้้�นที่่�การขายสินิค้า้ออนไลน์จ์ึงึทำให้ไ้ด้จ้ำนวน
ลููกค้า้และขายสินิค้า้ได้ป้ริมิาณมากขึ้้�น เนื่่�องด้ว้ยได้ใ้ช้ก้ลยุุทธ์์
การจััดการรููปแบบทางการตลาด ได้้แก่่ 4 P’s, 4 C’s และ 
SWOT ซึ่่�ง 4 P’s เป็็นการกำหนดผลิิตภััณฑ์์ ราคา การ
จััดจำหน่่าย และการส่่งเสริิมการตลาด โดยชุุดนวััตกรรมที่่�
ประกอบด้ว้ย หนังัสืือ มีรีาคาขาย390 บาท หากซื้้�อโดยตรง 

และ 490 บาท หากวางจำหน่ายผ่่านตัวแทน ทำให้้กำไร
อยู่่�ที่่� 50 เปอร์์เซ็็นต์์จากต้้นทุุน 180 บาท ชุุดกิิจกรรมมีี
ราคาขาย 390 บาท กำไรอยู่่�ที่่� 60 เปอร์์เซ็็นต์์ จากต้้นทุุน 
250 บาท สมุุดบัันทึึก มีีราคาขาย 89 บาท กำไรอยู่่�ที่่� 50 
เปอร์์เซ็็นต์์ จากต้้นทุุน 45 บาท สติิกเกอร์์ มีีราคาขาย 
79 บาท กำไรอยู่่�ที่่� 25 เปอร์์เซ็็นต์์ จากราคาทุุน 18 บาท 
ตามงานวิิจััยของ พงศ์์เทพ ทรงคาศรีี (ม.ป.ป.) ที่่�กล่่าวไว้้
ว่า่ ปัจัจัยัส่่วนประสมทางการตลาดมีีผลต่่อการตััดสินิใจเลืือก
ซื้้�อของผู้้�บริิโภค แต่่ปััจจััยด้้านราคาไม่่มีีผลกัับการตััดสิินใจ 
เนื่่�องด้้วยเป็็นสิ่่�งใหม่ในสังคม และเป็็นที่่�ต้้องการของกลุ่่�ม
ลููกค้้าเฉพาะเจาะจงในวงศิิลปะ

การกำหนด 4 C’s ตามแนวคิิดทฤษฎีีของ Robert 
F. Lauterborn, 1990 เพ่ื่�อเป็็นการศึึกษาความต้้องการ
ของลููกค้้า การสื่่�อสาร การวางจำหน่่ายและการกำหนด
ราคาขาย พบว่่า ลููกค้้ามีีความต้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ด้าน
ประวััติิศาสตร์์ศิิลป์์สำหรัับเด็็ก สามารถใช้้ช่่องทางออนไลน์์
ในการสื่่�อสารกัับลููกค้้าและวางจำหน่่าย และมีีการตั้้�งราคา
ขายที่่�คิิดกำไร 50 – 60% ซึ่่�งเหมาะสมสำหรัับผลิิตภััณฑ์์
ประเภทหนัังสืือพิิมพ์์สี่่�สีี ทำให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการ
ของตลาดและจำหน่่ายสิินค้้าได้้

การตั้้�ง SWOT ในกระบวนการเชิิงพาณิิชย์์ ตามที่่� 
ดำรงค์์ วััฒนา, 2553 กล่่าวว่่า SWOT (SWOT Analysis) 
คืือการประเมิินสถานการณ์์เพื่่�อกำหนดจุุดอ่่อน จุุดแข็็งของ
องค์์กร โดยพิิจารณาจากสภาพแวดล้้อมภายใน และพิิจารณา
โอกาส อุุปสรรค จากสภาพแวดล้้อมภายนอก โดยพบว่่า
ผลิิตภััณฑ์์มีีจุุดเด่่น ผลคืือผลิิตภััณฑ์์เป็็นมีีจุุดเด่่นเพราะคิิด
และทดลองขึ้้�นเอง มีีจุดอ่่อนโดยเนื้้�อหาเฉพาะ จำกััดกลุ่่�ม
เฉพาะผู้้�ที่่�สนใจ มีีโอกาสคืือ มีีพันัธมิิตรที่่�ช่ว่ยประชาสััมพันธ์ 
และอุุปสรรคคืือการจำหน่่ายในร้้านค้้าใหญ่่ไม่่สำเร็็จ เพราะ
ผลิิตจำนวนน้้อย

ผลผลิิตเชิงิพาณิชิย์ที่่�เกิดิขึ้้�นในงานวิจิัยันี้้�อยู่่�ในรููปแบบ
ของ ชุดุการเรีียนรู้้�ในเรื่่�อง “History of Art… การเดินิทางของ
ศิลิปะ” ซึ่่�งเป็็นการพััฒนาโดยนำแกนความรู้้�ทางประวััติศิาสตร์์
ศิิลปะ ร่่วมกัับการสอดแทรกเกร็็ดความรู้้�เชิิงวััฒนธรรม ที่่�
จะทำให้้ผู้้�ที่่�ได้้ศึึกษาเกิิดความเข้้าใจในความแตกต่่างของ
สัังคมพหุุวััฒนธรรมผ่่านการเรีียนรู้้�ประวััติิศาสตร์์ศิิลปะที่่�
หลากหลายรููปแบบในการเรีียนรู้้� ผ่่านการทดลองใช้้และ
พัฒันาสู่่�การทำงานเชิงิพาณิชิย์ท์ี่่�ได้ส้ร้า้งเป็น็ผลิติภัณัฑ์เ์พื่่�อ
เผยแพร่และจำหน่ายอย่่างกว้้างขวาง อีีกทั้้�งยัังเกิิดประโยชน์
และสร้้างความสนใจไม่่ใช่่เพีียงกลุ่่�มเป้้าหมายคืือผู้้�เรีียนวัย
ประถมศึึกษาตอนปลายเท่่านั้้�น แต่่ยัังได้้รัับผลตอบรัับที่่�ดีี
จากครูู ผู้้�ปกครอง และผู้้�ที่่�สนใจทั่่�วไปอีีกด้้วย
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ข้้อเสนอแนะ
จากผลการศึึกษาสามารถสรุุปข้้อเสนอแนะได้้ดัังนี้้� 

ในประเด็็นประโยชน์เชิิงพาณิิชย์์นวััตกรรมชุดนี้้�ไม่่ได้้มีีจุุด
ประสงค์์ในการสร้้างเพื่่�อเชิิงพาณิิชย์ในระยะแรก แต่่เป็็น
ไปเพื่่�อการสร้า้งและขยายองค์ค์วามรู้้�ให้แ้พร่ห่ลายในวงการ
ศึึกษา เนื่่�องจากเป็็นประเด็็นการศึึกษาเฉพาะ ที่่�พบน้้อย
มากในประเทศไทย จึึงไม่่ได้้มีีการวางแผนการจััดจำหน่าย
ตั้้�งแต่่ต้้น เมื่่�อมีีการต่่อยอดเชิิงพาณิิชย์์ จึึงได้้มีีการปรัับปรุุง
นวััตกรรมในบางจุุด แต่่ไม่่ทั้้�งหมด จึึงทำให้้มีีต้้นทุุนในการ

ผลิติที่่�สููง และต้อ้งใช้้ต้น้ทุนจำนวนหนึ่่�งในการผลิิตให้ไ้ด้ร้าคา
ทุุนที่่�เหมาะสมเพ่ื่�อนำไปจำหน่าย นอกจากนี้้�สามารถสรุุป
ข้้อเสนอในประเด็็นวิิชาการได้้ โดยแสดงขีีดความสามารถ
ของนวััตกรรมการศึึกษาที่่�สามารถต่่อยอดเชิิงพาณิิชย์์ และ
ยังัคงเป็น็ที่่�ต้้องการในสังัคม หากมีกีารพัฒันานำเอาผลงาน
วิิชาการเพื่่�อผลิิตและจำหน่าย จึึงควรมีีการวางแผนและ
ศึกึษากลยุุทธ์์ทางการตลาดควบคู่่�กันั เพื่่�อสร้้างแนวทางของ
เศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ท์างวิชิาการที่่�มีคีวามหลากหลายมากขึ้้�น
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