
บทที่ 2  
การตรวจเอกสาร 

การศึกษาและพัฒนากระบวนการเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ของเกษตรกรบนพ้ืนที่สูง  
เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2568 มีแนวคิดและ
ทฤษฎี  ประกอบด้วย แนวคิดชุมชนแห่ งการเรียนรู้  ทฤษฎีผู้ น าการเปลี่ ยนแปลง ทฤษฎี 
การแพร่กระจายนวัตกรรม ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ แนวคิด
เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1 แนวคิดชุมชนแห่งการเรียนรู้  
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Learning Community) คือ กลุ่มคนที่มีเป้าหมายร่วมกันในการ

เรียนรู้และพัฒนา โดยการท างานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมในกระบวนการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และน าความรู้มาใช้ในการพัฒนาตนเองและชุมชน 
แนวคิดนี้สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงทุกระดับ ตั้งแต่ครอบครัว องค์กร ไปจนถึงสังคม ที่ช่วย
ส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงทางปัญญา สังคม และเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน (สนอง, 2563; ประเวศ, 2553; 
กุลธร, 2548) ซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ดังนี้ 

2.1.1 ชุมชนแห่งการเรียนรู้ใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-based Learning) หมายถึง 
การที่ชุมชนใช้ทรัพยากรที่มีในท้องถิ่น เช่น ครอบครัว เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม เป็นพ้ืนฐานในการ
สร้างการเรียนรู้ ชุมชนแห่งการเรียนรู้ลักษณะนี้ช่วยให้การเรียนรู้เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตประจ าวันของ
สมาชิกและตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของท้องถิ่น เป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนใน
ระดับชุมชน 

2.1.2 ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community, PLC) 
เน้นการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เชี่ยวชาญหรือวิชาชีพ เช่น ครูและผู้บริหารสถานศึกษา ซึ่งมักท างาน
ร่วมกันเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการวิจัยและการปฏิบัติร่วมกัน (DuFour & 
Eaker, 1998) แนวคิดนี้ถูกน ามาใช้ในวงการการศึกษาอย่างกว้างขวาง เพ่ือส่งเสริมให้ครูสามารถ
พัฒนาตนเองและผู้เรียนไปพร้อมกัน 

2.1.3 ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice, CoP) 
Wenger (1998) ได้เสนอแนวคิดนี้ว่าเป็นกลุ่มคนที่มารวมตัวกันเพ่ือแลกเปลี่ยน

ความรู้และประสบการณ์ในการท างานที่มีความคล้ายคลึงกัน โดยสมาชิกในชุมชนมักมีความสนใจหรือ
ท างานในหน้าที่เดียวกัน ความร่วมมือภายใน CoP ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้การพัฒนาในงานนั้นๆ เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง 

2.1.4 ชุมชนการเรียนรู้เชิงเสมือน (Virtual Learning Community, VLC) 
CISCO (2004) ได้อธิบายว่า ชุมชนการเรียนรู้เชิงเสมือนเกิดขึ้นจากการเชื่อมโยงคน

ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต VLC ช่วยให้การเรียนรู้สามารถเกิดข้ึนได้ทุกที่ทุกเวลา 
และส่งเสริมให้สมาชิกในชุมชนสามารถเข้าถึงความรู้ที่หลากหลายได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ การสื่อสาร
ผ่านเทคโนโลยีทันสมัยยังท าให้ชุมชนสามารถท างานร่วมกันแบบ real-time ซึ่งช่วยพัฒนาระบบการ
เรียนรู้ให้ครอบคลุมและยั่งยืนมากขึ้น 
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2.1.5 ชุมชนแห่งการเรียนรู้ เฉพาะสาขา (Learning Community in Specific Fields)  
เน้นการเรียนรู้ ในด้านใดด้านหนึ่ งที่ เฉพาะเจาะจง เช่น การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การพัฒนา
ผู้ประกอบการ หรือการจัดการภัยพิบัติ (บุญชู, 2553) ชุมชนเหล่านี้สร้างขึ้นจากความสนใจร่วมกัน
ของสมาชิก และมุ่งเน้นการพัฒนาความรู้เพ่ือรับมือกับความท้าทายเฉพาะด้าน 

ดังนั้น การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้บนพ้ืนที่สูงเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการเพ่ิมศักยภาพ
ของชุมชนในการจัดการกับความท้าทายที่เกิดจากภูมิศาสตร์ที่แตกต่างจากพ้ืนที่ราบ ชุมชนเหล่านี้
ต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศและความผันผวนทางเศรษฐกิจ การมีชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ช่วยสร้างเครือข่ายความร่วมมือและส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ในระดับท้องถิ่น ซึ่งจะ
ช่วยให้ชุมชนสามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงได้อย่างยั่งยืน 

 
2.2 ทฤษฎีผู้น าการเปลี่ยนแปลง  

Bass (อ้างถึงใน ศุภวัฒน์, 2559) ได้นิยามความหมายของผู้น าการเปลี่ยนแปลง (Change 
Agent) ว่าเป็นมากกว่าค าว่า บารมี (Charisma) นอกเหนือจากความมีบารมี คือ การกระตุ้นทาง
ปัญญา การค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคลและการสร้างแรงบันดาลใจ ซึ่งแตกต่างจากภาวะผู้น าแบบ
แลกเปลี่ยน (Transactional Leadership) ที่ผู้น าติดต่อกับผู้ตามเพ่ือแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ซึ่งกัน
และกัน ถือว่าผู้น าและผู้ตามมีความต้องการในระดับขั้นแรกตามทฤษฎีความต้องการล าดับขั้นของ
มาสโลว์ (Maslow’s need hierarchy theory) โดยอภิชาติ (2561) สรุปว่า ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง 
ประกอบไปด้วย  

2.2.1 การมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ (Idealized Influence) หรือการมีคุณลักษณะพิเศษ
(Charisma) ที่มีอุดมการณ์ มีวิสัยทัศน์ มีความสามารถในการบริหารอารมณ์และมีจริยธรรม 

2.2.2 การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspirational Motivation) เป็นการจูงใจให้เกิดแรงบันดาล
ใจในการท างาน โดยการสร้างแรงจูงใจภายใน การสร้างเจตคติและการคิดในแง่บวก จะช่วยกระตุ้ น
จิตวิญญาณของทีม (Team Spirit) ให้มีชีวิตชีวา 

2.2.3 การกระตุ้นทางปัญญา (Intellectual Stimulation) เป็นการกระตุ้นความพยายาม
ของผู้ตาม เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่และสร้างสรรค์ เพ่ือการตระหนักรู้ในเรื่องปัญหา กระตุ้นให้มีการตั้งข้อ
สมมติฐาน เปลี่ยนกรอบการมองปัญหา และมีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

2.2.4 การค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล (Individualized Consideration) เป็นการปฏิบัติ
ต่อบุคคลในฐานะที่เป็นปัจเจกชน การเอาใจใส่ดูแลค านึงถึง ความต้องการและความแตกต่างระหว่าง
บุคคล มีการติดต่อสื่อสาร และปฏิสัมพันธ์ที่ดี มีการแนะน าและการมอบหมายงาน มีการพัฒนาหรือ 
สนับสนุนในการท างานเพ่ือให้บุคคลสามารถบรรลุเป้าหมายของส่วนตนและส่วนรวม 

เสริมศักดิ์ (2536) ได้สรุปคุณลักษณะของผู้น าการเปลี่ยนแปลงไว้ 7 ข้อ ดังนี้ (1) เป็นผู้น า
การเปลี่ยนแปลง จะเปลี่ยนองค์การที่ตนเองรับผิดชอบไปสู่เป้าหมายที่ดีกว่าคล้ายกับผู้ฝึกสอนหรือโค้ช
นักกีฬาที่ต้องรับผิดชอบทีมที่ไม่เคยชนะใครเลย ต้องมีการเปลี่ยนเป้าหมายเพ่ือความเป็นผู้ชนะ และ
ต้องสร้างแรงบันดาลใจให้ลูกทีมเล่นให้ดีที่สุดเพ่ือชัยชนะ (2) เป็นคนกล้าและเปิดเผย เป็นคนที่ต้อง
เสี่ยง แต่มีความสุขและมีจุดยืนของตนเอง กล้าเผชิญกับความจริง กล้าเปิดเผยความจริง (3) เชื่อมั่น
ในคนอ่ืน ผู้น าการเปลี่ยนแปลงไม่ใช่เผด็จการแต่มีอ านาจ และสนใจคนอ่ืนๆ มีการท างานโดยมอบ
อ านาจให้คนอ่ืนท าด้วยความเชื่อที่ว่าคนอ่ืนก็มีความสามารถ (4) ใช้คุณค่าเป็นแรงผลักดัน ผู้น าการ
เปลี่ยนแปลงนี้จะชี้น าให้ผู้ตามตระหนักถึงคุณค่าของเป้าหมาย และสร้างแรงผลักดันในการปฏิบัติงาน
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เพ่ือบรรลุเป้าหมายที่มีคุณค่า (5) เป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต ผู้น าการเปลี่ยนแปลงนี้จะนึกถึงสิ่งที่ตนเอง
เคยท าผิดพลาดในฐานะที่เป็นบทเรียน และจะพยายามเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เพ่ือพัฒนาตนเองตลอดเวลา 
(6) มีความสามารถที่จะเผชิญกับความสลับซับซ้อน ความคลุมเครือ และความไม่แน่นอน ผู้น าการ
เปลี่ยนแปลงจะมีความสามารถในการเผชิญปัญหาที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ และ (7) เป็นผู้มองการณ์ไกล 
ผู้น าการเปลี่ยนแปลงจะมีความสามารถในการมองการณ์ไกล สามารถที่จะน าความหวัง ความฝันมาท า
ให้เป็นความจริงได้  

การศึกษาครั้งนี้ได้นิยามความหมายของผู้น าการเปลี่ยนแปลง คือ ผู้น าเกษตรกรหญิงชาย 
ทุกช่วงวัยที่มีความรู้ความสามารถในด้านต่างๆ ทั้งการผลิตพืช เลี้ยงสัตว์ การจัดการด้านตลาด  
การบริหารจัดการกลุ่ม การใช้เทคโนโลยี และภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งสามารถน าองค์ความรู้มา
แลกเปลี่ยน ถ่ายทอด และช่วยขับเคลื่อนการพัฒนาชุมชนบนพื้นที่สูงได้ 

 
2.3 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม  

การแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) เป็นทฤษฎีที่พัฒนาโดย Everett 
Rogers ในปี 1962 เพ่ืออธิบายกระบวนการที่นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ๆ ถูกน าไปใช้หรือ
แพร่กระจายในสังคม หรือในกลุ่มประชากรใดๆ โดยทฤษฎีนี้ให้ความส าคัญกับปัจจัยที่มีผลต่อการ
ยอมรับและน าไปใช้งานของนวัตกรรมในหมู่ผู้คน  

องค์ประกอบส าคัญของทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Greenhalgh et al., 2004; 
Rogers, 2003; Valente, 1996) ได้แก่  

ก. นวัตกรรม (Innovation) สิ่ งใหม่ที่ถูกน าเสนอหรือสิ่ งที่แตกต่างจากสิ่งที่มีอยู่ เดิม 
นวัตกรรมสามารถเป็นเทคโนโลยี วิธีการ หรือแนวคิดใหม่ๆ  

ข. ช่องทางการสื่อสาร (Communication Channels) วิธีการหรือช่องทางที่ข้อมูลเกี่ยวกับ
นวัตกรรมถูกสื่อสารผ่าน ไม่ว่าจะเป็นสื่อมวลชนหรือการบอกต่อแบบปากต่อปาก  

ค. เวลา (Time) เวลาที่ใช้ในกระบวนการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม ทั้งในระดับบุคคล
และกลุ่ม  

ง. ระบบสังคม (Social System) กลุ่มคนหรือสังคมที่นวัตกรรมแพร่กระจายเข้าไป ระบบ
สังคมมีบทบาทส าคัญต่อการยอมรับนวัตกรรม  

Rogers (2003) แบ่งกระบวนการแพร่กระจายนวัตกรรมออกเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่  
(1) รับรู้ (Knowledge) การที่บุคคลรับรู้เกี่ยวกับนวัตกรรมและเรียนรู้ข้อมูลเบื้องต้น (2) ความสนใจ 
(Persuasion) บุคคลเริ่มสนใจและมีทัศนคติที่ชัดเจนเกี่ยวกับนวัตกรรม (3) การตัดสินใจ (Decision) 
บุคคลตัดสินใจว่าจะรับหรือต่อต้านนวัตกรรม (4) การน าไปปฏิบัติ (Implementation) บุคคลน าเอา
นวัตกรรมไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และ (5) การยืนยัน (Confirmation) บุคคลประเมินผลจากการใช้
และยืนยันความเหมาะสมของนวัตกรรม นอกจากนี้ยังจ าแนกกลุ่มผู้รับนวัตกรรมออกเป็น 5 กลุ่ม 
ตามล าดับการยอมรับนวัตกรรม ได้แก่ ผู้บุกเบิก (Innovators) กลุ่มที่กล้าเสี่ยงและยอมรับนวัตกรรม
ได้รวดเร็วที่สุด ผู้ใช้กลุ่มแรก (Early Adopters) คือผู้น าทางความคิดในสังคมที่ยอมรับนวัตกรรมต่อ
จากผู้บุกเบิก ผู้ใช้ส่วนใหญ่กลุ่มแรก (Early Majority) เป็นกลุ่มที่มีความระมัดระวังมากขึ้นแต่ยังคง
เป็นผู้ที่รับนวัตกรรมในระยะเริ่มต้น ผู้ใช้ส่วนใหญ่กลุ่มหลัง (Late Majority) มักจะยอมรับนวัตกรรม
หลังจากที่นวัตกรรมได้รับความนิยมแพร่หลายแล้ว และผู้ใช้กลุ่มหลังสุด (Laggards) จะยอมรับ
นวัตกรรมช้าที่สุดหรืออาจไม่ยอมรับเลย ซึ่งพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับนวัตกรรม ได้แก่ 
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ประโยชน์สัมพัทธ์ (Relative Advantage) นวัตกรรมใหม่นั้นต้องดีกว่าหรือมีข้อได้เปรียบจากวิธีการเดิม 
ความสอดคล้อง (Compatibility) นวัตกรรมเข้ากับค่านิยมและความต้องการของผู้ใช้ ความซับซ้อน 
(Complexity) นวัตกรรมใช้งานยากหรือง่ายแค่ไหน การทดสอบได้ (Trial ability) นวัตกรรม
สามารถทดลองใช้ก่อนการน าไปใช้เต็มรูปแบบได้หรือไม่ และความสามารถในการสังเกตผลลัพธ์ 
(Observability) ผลลัพธ์หรือประโยชน์ของนวัตกรรมสามารถมองเห็นได้ชัดเจนแค่ไหน  
 
2.4 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์  

ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) โดย David A. Kolb (1984) 
เป็นทฤษฎีที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือท า และการสะท้อนประสบการณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างลึกซึ้ง ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องทั้งการลงมือท าและการไตร่ตรองหลังการปฏิบัติ  
โดยทฤษฎีนี้ประกอบด้วยวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

2.4.1 การมีประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete Experience) ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วม 
ในการลงมือท าหรือเผชิญกับสถานการณ์ที่แท้จริงในชีวิตประจ าวัน สิ่งนี้จะเป็นจุดเริ่มต้นของการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

2.4.2 การสังเกตและสะท้อนกลับ (Reflective Observation) หลังจากมีประสบการณ์ 
ผู้เรียนจะเริ่มกระบวนการไตร่ตรองถึงสิ่งที่ได้ท าไป วิเคราะห์ผลลัพธ์และความรู้สึก เพื่อท าความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งในประสบการณ์นั้น 

2.4.3 การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้อง
กับการน าเอาประสบการณ์และการสะท้อนกลับมาเป็นแนวคิด ทฤษฎี หรือหลักการใหม่ เพ่ือให้
สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้หรือปรับปรุงการปฏิบัติในครั้งต่อไป (Kolb, 1984; Merriam 
& Bierema, 2014) 

2.4.4 การทดสอบแนวคิดในสถานการณ์ใหม่ (Active Experimentation) ผู้เรียนจะน า
แนวคิดหรือความรู้ใหม่ไปทดลองใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ หรือปัญหาที่แตกต่างจากประสบการณ์เดิม
เพ่ือปรับปรุงหรือทบทวนแนวคิดต่อไป 

จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์สามารถสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ของเกษตรกร
บนพ้ืนที่สูงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เกษตรกรสามารถลงมือท าจริง 
เช่น การทดลองปลูกพืชด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ การใช้ระบบดิจิทัลในการจัดการข้อมูลการเกษตร  
แล้วน าประสบการณ์เหล่านี้มาแลกเปลี่ยนความรู้กับเครือข่ายเกษตรกรคนอ่ืนๆ ผ่านการสะท้อน
ประสบการณ์ (Beard & Wilson, 2013) เมื่อเกษตรกรได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง จะสามารถน า
ความรู้ที่ได้รับไปปรับใช้และพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง  

 
2.5 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) เป็นแนวคิดที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการ
ท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียนหรือกลุ่มคนที่มีเป้าหมายการเรียนรู้เดียวกัน โดยสมาชิกในกลุ่มจะมีส่วน
ร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ปัญหา และสร้างความรู้ใหม่ร่วมกัน ทฤษฎีนี้มีความส าคัญ 
ในบริบทที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากกันและกัน โดยมีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 

2.5.1 การท างานร่วมกันเพ่ือการเรียนรู้ (Collaboration) การเรียนรู้เกิดขึ้นจากการท างาน
เป็นกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดสร้างสรรค์ 
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เพ่ือแก้ปัญหา ผู้เรียนทุกคนจะเป็นทั้งผู้ให้และผู้รับในกระบวนการนี้ ซึ่งการท างานร่วมกันเช่นนี้  
ช่วยเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร การแก้ปัญหา และการท างานเป็นทีม (Gokhale, 1995) 

2.5.2 การพ่ึงพาอาศัยกันเชิงบวก (Positive Interdependence) สมาชิกในกลุ่มมีความ
เชื่อมโยงกันในลักษณะที่ทุกคนต้องท างานเพื่อเป้าหมายร่วมกัน ทุกคนต้องพ่ึงพาความส าเร็จของผู้อื่น
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม ดังนั้นการประสานงานและความร่วมมือเป็นสิ่งส าคัญ (Johnson & 
Johnson, 1999) 

2.5.3 การมีส่วนร่วมที่เท่าเทียม (Equal Participation) การเรียนรู้แบบร่วมมือมุ่งเน้นการมี
ส่วนร่วมของทุกคนในกลุ่ม โดยสมาชิกทุกคนต้องมีโอกาสเท่าเทียมในการแสดงความคิดเห็น แบ่งปัน
ข้อมูล และมีบทบาทในการตัดสินใจ (Dillenbourg, 1999) 

2.5.4 การคิดเชิงวิพากษ์และสะท้อนกลับ (Critical Thinking and Reflection) การท างาน
ร่วมกันในกลุ่มช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาแนวคิดเชิงวิพากษ์โดยการวิเคราะห์ความคิดเห็นจากมุมมอง 
ที่หลากหลาย นอกจากนี้ การสะท้อนกลับในสิ่งที่ได้เรียนรู้ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงการ
ท างานของตนและพัฒนาความรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Slavin, 1996) 

ดังนั้น การเรียนรู้แบบร่วมมือสามารถช่วยให้เกษตรกรมีการแลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เกษตรกรสามารถมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา เช่น 
การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในระบบการผลิตและการตลาด การสร้างเครือข่ายการสื่อสารระหว่าง
ชุมชน และการพัฒนาทักษะใหม่ๆ ผ่านการท างานร่วมกัน (Gokhale, 1995) อีกทั้งยังสามารถ
สนับสนุนการพัฒนาเครือข่ายการเรียนรู้ที่เกษตรกรสามารถพ่ึงพาอาศัยกันในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ความรู้ และเทคนิคการท าเกษตรที่เหมาะสมกับพ้ืนที่สูง ซึ่งจะช่วยให้พวกเขาปรับตัวให้ทันกับการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัล  
 
2.6 แนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

2.6.1 ความหมายเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 
Kelley (2013) อธิบายว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีสร้างความคิดใหม่อย่างก้าว

กระโดดนอกกรอบเดิมโดยเฉพาะส าหรับโครงการและปัญหาที่ซับซ้อนเป็นวลาที่ต้องใช้ทีมที่มีความ
ช านาญหลากหลายศาสตร์ จ าเป็นต้องสร้างและทดลองต้นแบบกับผู้ใช้เราเปลี่ยนความคิดเรื่อง
บทบาทของเราจากเป็นการนักออกแบบสู่การเป็นนักคิดเชิงออกแบบ 

Cox (2016) การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการท างานที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางเน้นการลง
มือปฏิบัติและความร่วมมือเพ่ือสร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบความคิด และแก้ปัญหา การคิดเชิง
ออกแบบให้ความส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ์และบริการตอบสนองความต้องการของลูกค้ามากกว่า
รูปร่างหน้าตา 

Brown (2009) การคิดเชิงออกแบบน าสิ่งที่มนุษย์ต้องการ สิ่งที่เทคโนโลยีเอ้ือให้เป็น
จริงได้ และสิ่งที่เป็นไปได้ทางเศรษฐกิจมารวมกัน และเอ้ือให้ผู้ที่ไม่เคยฝึกเป็นนักออกแบบสามารถใช้
เครื่องมือคิดสร้างสรรค์เพื่อตอบปัญหาความท้าทายแนวต่างๆ อย่างกว้างขวาง 

2.6.2 ความส าคัญเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 
Brown (2009) อธิบายว่า ความส าคัญเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบมีดังนี ้

1) ลดความเสี่ยงในการเปิดตัวหรือวางตลาดสิ่งใหม่ๆ 
2) ช่วยจัดระบบการเรียนรู้และสิ่งที่เรียนรู้ในโครงการอย่างรวดเร็ว 
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3) สร้างทางออกท่ีเป็นนวัตกรรมก้าวกระโดด ไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงเล็กๆน้อยๆ 
4) พัฒนาแนวทางและเครื่องมือสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมส าหรับองค์กร 
5) สร้างวัฒนธรรมการคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมในองค์กร 
6) เอ้ือให้ใช้ประโยชน์จากบุคลากรในองค์กรอย่างเต็มศักยภาพด้วยการร่วมมือกัน

ท างานเป็นทีมระหว่างคนต่างศาสตร์ในทุกระดับ 
7) กระตุ้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้และความคิดภายในองค์กร 
8) เพ่ิมและสร้างมูลคา่ของนวัตกรรมให้สูงที่สุดด้วยโมเดลธุรกิจใหม่ 

2.6.3 กระบวนการเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 
D.school (2015) อธิบายว่า การคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วยการท างาน 5 

ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize), การตั้งกรอบโจทย์ 
(Define), การสร้างความคิด (Ideate), การสร้างต้นแบบ (Prototype), และ การทดสอบ (Test) 
หากพิจารณา ในภาพรวมจะเห็นได้ว่า สองขั้นตอนแรกคือการท าความเข้าใจ กลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้ง (Empathize) และการตั้งกรอบโจทย์ (Define) เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างความเข้าใจและ
ตีความปัญหา เพ่ือตั้งเป้าหมายของโครงการ ขั้นตอนที่สาม การสร้างความคิด (Ideate) คือขั้นตอนใน
การใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจาก หลายๆ คนในทีมเพ่ือสร้างค าตอบหรือทางเลือกวิธี
แก้ปัญหาใหม่ และขั้นตอนที่สี่และห้า การสร้างต้นแบบ (Prototype), และ การทดสอบ (Test) คือ
ขั้นตอนทดสอบแนวคิดกับตัวแทนกลุ่ม เป้าหมายและพัฒนาต้นแบบเพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรม
ที่มีคุณภาพและมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริงก่อนน าออกสู่ตลาด 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

การทบทวนวรรณกรรมมุ่งศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด กระบวนการ และปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการเรียนรู้ การสร้างเครือข่าย และการพัฒนาทักษะของเกษตรกรบนพ้ืนที่สูง โดยแบ่งการ
วิเคราะห์ออกเป็น 4 ประเด็นส าคัญ ดังนี้ 

2.7.1 รูปแบบการเรียนรู้กับการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในภาคการเกษตร 
การพัฒนาทักษะของเกษตรกรในยุคดิจิทัลจ าเป็นต้องบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับ

กระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Practice-based Learning) เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและ
สามารถน าไปใช้ได้จริงในบริบทการท าการเกษตร Sharma et al. (2021) ศึกษารูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสาน (Blended Learning) ในกลุ่มเกษตรกรอินเดีย และพบว่าการผสานการเรียนรู้
ออนไลน์กับการฝึกอบรมภาคสนามช่วยเพ่ิมทั้งประสิทธิภาพการเรียนรู้และความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพื้นที่การผลิตอย่างเป็นรูปธรรม 

ในบริบทของประเทศไทย ธงชัยและคณะ (2564) ได้ทดลองใช้แนวทาง Blended 
Learning ร่วมกับ Project-based Learning และ Collaborative Learning เพ่ือพัฒนาองค์ความรู้
และทักษะของเกษตรกร ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้ผ่านการลงมือท าจริงควบคู่กับการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในเครือข่าย ช่วยเสริมให้เกิดองค์ความรู้ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้และต่อยอดภายในชุมชนได้
อย่างยั่งยืน 

ขณะเดียวกัน งานศึกษาของ Kwanmuang, Chitchumnung และ Pongputhinan 
(2022) ซึ่งวิเคราะห์สถานะความรู้ด้านดิจิทัลของเกษตรกรไทย พบว่า สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ส าคัญ
ที่เกษตรกรพ่ึงพาในการเข้าถึงข้อมูลและเครือข่ายความรู้ อีกทั้งผลการศึกษายังสะท้อนความจ าเป็นใน
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การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับบริบทพ้ืนที่จริง ไม่ใช่เพียงการ
ถ่ายทอดความรู้เชิงเทคนิค แต่ต้องเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 
อุปกรณ์ท่ีเกษตรกรคุ้นเคย และศักยภาพของชุมชนในแต่ละพ้ืนที่ 

2.7.2 ปัจจัยแห่งความส าเร็จของผู้น าและเครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชนเกษตร 
บทบาทของผู้น าและเครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชนเกษตรถือเป็นกลไกส าคัญที่ขับเคลื่อน

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมในระดับพ้ืนที่ โดยเฉพาะในบริบทที่ทรัพยากรจ ากัดและชุมชนต้อง
พ่ึงพาการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพภายใน งานของสัญจนา และบุศรา (2561) ซึ่งใช้
กรอบการประเมินแบบ CIPP (Context–Input–Process–Product) เพ่ือศึกษาการด าเนินโครงการ
ยุวเกษตรกรในจังหวัดเชียงใหม่ พบว่า ความส าเร็จของโครงการเกิดจากการมีส่วนร่วมอย่างใกล้ชิด
ของครูและนักเรียน ตั้งแต่ขั้นการวางแผน การด าเนินกิจกรรม ไปจนถึงการสะท้อนผลลัพธ์ ซึ่งช่วย
เสริมให้เกิดความรับผิดชอบร่วมกัน และสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้เป็นทีมอย่างต่อเนื่อง ผลการศึกษา
ดังกล่าวสะท้อนว่า การออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกระดับมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง  
เป็นเงื่อนไขส าคัญของการพัฒนาเครือข่ายการเรียนรู้ที่มีความยั่งยืน 

ในขณะเดียวกัน งานวิจัยเชิงคุณภาพในพ้ืนที่ล าปาง เช่น บุญฑวรรณ และคณะ (2565) 
พบว่า การพัฒนานวัตกรรมในชุมชนจ าเป็นต้องอาศัยความไว้วางใจและการยอมรับบทบาทผู้น า  
เพ่ือสร้างแรงจูงใจร่วมและเปิดพ้ืนที่ส าหรับการทดลอง การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการเรียนรู้
ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) อันท าให้ผู้น า 
มีบทบาทในฐานะผู้เอื้ออ านวยการเรียนรู้มากกว่าบทบาทเชิงสั่งการ (นพนบ, 2564) 

ใน ระดั บ น าน าชาติ  โค รงการ  PROLINNOVA (Promoting Local Innovation in 
Ecologically Oriented Agriculture and Natural Resource Management) ด าเนินงานภายใต้
แนวทาง Participatory Innovation Development (PID) ซึ่งมุ่งส่งเสริมให้เกษตรกรเป็นเจ้าของ
กระบวนการเรียนรู้ ผ่านการค้นหานวัตกรรมท้องถิ่น การทดลองภาคสนาม และการแลกเปลี่ยน
ความรู้ระหว่างชุมชน โดยกระบวนการดังกล่าวประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ (1) การค้นหา
นวัตกรรมใน พ้ืนที่  ( Identifying Local Innovations) (2) การส่ งเสริมการเรียนรู้ ร่วม (Joint 
Learning) และ (3) การขยายผลสู่ เครือข่าย (Scaling-up and Networking) ทั้ งหมดตั้งอยู่บน
หลักการเสริมพลัง (Empowerment) และการเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรู้  (Ownership of 
Learning Process) ของเกษตรกร 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น สามารถสังเคราะห์ได้ว่า การพัฒนาเครือข่ายการเรียนรู้
ของเกษตรกรที่มีประสิทธิภาพ จ าเป็นต้องอาศัยการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง การสร้างความไว้วางใจ
ภายในชุมชน และการพัฒนาผู้น าให้มีบทบาทเป็นผู้เอ้ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างเท่าเทียมมากกว่าผู้สั่งการ 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการยกระดับผู้น าเกษตรกรให้เป็นแม่ข่ายการเรียนรู้บนพ้ืนที่สูง 

2.7.3 หลักคิดและแนวทางของกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเกษตรกร 
แนวทางการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning) พัฒนาขึ้นจากกรอบ

แนวคิดของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) และ
ทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult Learning Theory) ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการสร้าง
องค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการวิเคราะห์ปัญหาในพ้ืนที่จริง เรียนรู้จากประสบการณ์ และถอด
บทเรียนร่วมกันกับผู้อ่ืน แนวทางนี้ได้รับการยอมรับในฐานะกลไกส าคัญของการพัฒนาเกษตรกรและ
ผู้น าในชุมชน เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ร่วมกับนักวิจัยและผู้ปฏิบัติ Chambers 
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(1997) เน้นว่าการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในกระบวนการวิจัยเป็นเงื่อนไขพ้ืนฐานของการเรียนรู้และ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน 

ในส่วนของโรงเรียนเกษตรกร (Farmer Field School: FFS) ซึ่งเป็นแนวทางส าคัญ 
ในการเสริมสร้างศักยภาพเกษตรกร Duveskog (2013) และ Davis et al. (2012) พบว่า FFS  
ช่วยเพ่ิมการเรียนรู้เชิงลึก การตัดสินใจร่วม และการเพ่ิมผลผลิตของเกษตรกร โดยเฉพาะในประเทศ
ก าลังพัฒนา ส่วน Cai et al. (2022) รายงานว่า FFS มีส่วนช่วยเร่งการยอมรับเทคโนโลยีการผลิตที่
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ขณะที่ Sutherland et al. (2021) เน้นบทบาทของฟาร์มสาธิต (On-farm 
Demonstration) ในการสร้างการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน ซึ่งเกษตรกรเรียนรู้จากประสบการณ์
จริงของกันและกัน ทั้งนี้  กระบวนการของ FFS ประกอบด้วยการประชุมกลุ่มย่อย การเรียนรู้
ภาคสนาม และการอภิปรายร่วมกัน ช่วยให้เกษตรกรเกิดการเรียนรู้แบบปฏิบัติจริง และสามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ 

โดยสรุป แนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม FFS และ Peer-to-Peer Learning ล้วนเป็น
กระบวนการที่ให้เกษตรกรมีบทบาททั้งในฐานะ “ผู้เรียนรู้” และ “ผู้ถ่ายทอดความรู้” ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวทางการพัฒนาแม่ข่ายการเรียนรู้บนพ้ืนที่สูง ที่มุ่งเสริมพลังให้ผู้น าเกษตรกรสามารถออกแบบ
กิจกรรม ทดลอง และขยายองค์ความรู้ในเครือข่ายของตนเองได้อย่างยั่งยืน 

2.7.4 การพัฒนาทักษะดิจิทัลของเกษตรกรบนพื้นที่สูงในบริบทไทย 
การพัฒนาทักษะดิจิทัลของเกษตรกรถือเป็นปัจจัยส าคัญในการเพ่ิมขีดความสามารถ 

ในการแข่งขันและยกระดับคุณภาพชีวิต โดยเฉพาะในบริบทของพื้นที่สูงที่ยังมีข้อจ ากัดด้านการเข้าถึง
เทคโนโลยีและโครงสร้างพ้ืนฐาน งานของกชพร และคณะ (2567) ศึกษาทักษะดิจิทัลของผู้น า
เกษตรกรในพ้ืนที่พัฒนาระดับ A พบว่า ร้อยละ 94 ของผู้น าเกษตรกร 252 คน มีสมาร์ทโฟนและ 
ใช้สื่อออนไลน์เพ่ือพัฒนาความรู้และแลกเปลี่ยนข้อมูลกับเครือข่าย โดยมีปัจจัยสนับสนุนส าคัญ ได้แก่ 
ระดับการศึกษา รายได้ การเป็นผู้น าชุมชน และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต อย่างไรก็ตาม งานวิจัยยังพบ
ข้อจ ากัดด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางดิจิทัล เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ รวมถึง
ข้อจ ากัดด้านงบประมาณและการสนับสนุนทางการเงิน ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัล
อย่างทั่วถึง 

งาน ขอ ง Kwanmuang, Chitchumnung แล ะ  Pongputhinan (2022) สนั บ สนุ น 
ผลการศึกษาดังกล่าว โดยเสนอแนวทางเชิงนโยบายในการยกระดับทักษะดิจิทัลของเกษตรกรไทย
ผ่านการจัดอบรมและสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ที่ เข้าถึงง่ายส าหรับกลุ่มเกษตรกรในพ้ืนที่ห่างไกล  
โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ต่อเนื่อง และการเรียนรู้ร่วมกันในชุมชน (Community-based Learning) 
ซึ่งช่วยเสริมให้เกษตรกรสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนาอาชีพและบริหารจัดการข้อมูลการผลิต
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนาแม่ข่ายการเรียนรู้ของเกษตรกร 
บนพ้ืนที่สูง ที่ด าเนินการโดย สวพส. ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 ซึ่ งได้บู รณาการแนวคิด 
เชิงออกแบบ (Design Thinking) และกระบวนการเรียนรู้แบบลงมือท า (Learning by Doing)  
เข้าด้วยกัน เพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้มีความยืดหยุ่น เหมาะสมกับระดับทักษะดิจิทัลและบริบทของ
แต่ละพ้ืนที่ ทั้งยังเอ้ือต่อการพัฒนาเกษตรกรให้เป็นแม่ข่ายการเรียนรู้บนพ้ืนที่สูง ที่สามารถถ่ายทอด
องค์ความรู้และสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ในระยะยาว 
 


