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ส่วนที่ 1 เนื้อหา/องค์ความรู้จากการเข้าร่วมโครงการ  
1.1 ที่มาหรือวัตถุประสงค์ของโครงการโดยย่อ 

รหัสโครงการ :  19-AG-24-GE-WSP-B 
ชื่อโครงการ :  Workshop on Trends in the Development of Traditional Craft Villages  

in the Industry 4.0 Era 
  ระยะเวลา :  2-4 ตุลาคม 2562 
  สถานที่จัด :  นครโฮจิมินซิตี้ ประเทศเวียดนาม 
  เจ้าหน้าที่เอพีโอประจ าโครงการ : 3 ท่าน ได้แก่ 

Ms.Jisoo YUN   Program Officer Agriculture Department 
Ms.Miley Nguyen  Project Coordinator SMEDEC2 
Mr.Pham Hoa  International Cooperation Department SMEDEC2 

  จ านวนและรายชื่อวิทยากร : 4 ท่าน ได้แก่  
   Dr.Ha Minh Hiep  Deputy Director General of STAMEQ 
   Dr.Alexandra Coghlan Associate Professor, Department of Tourism,  

Sport and Hotel Management,  
Griffith University, Australia 

   Ms.Elizabeth Slaunwhite, Marketing manager, Cape Breton Center  
for Craft & Design, Canada 

   Mr.Mansoor Nadeem Lari, Managing Director, MIA Dastkaar Zariwale Pvt.Ltd., India 
  จ านวนผู้เข้าร่วมโครงการจากต่างประเทศ : 18 ท่าน จาก 14 ประเทศ ได้แก่  

บังกลาเทศ กัมพูชา ไต้หวัน ฟิจิ อินเดีย อินโดนีเซีย อิหร่าน ลาว มาเลเซีย เนปาล ปากีสถาน 
ฟิลิปปินส์ ศรีลังกา และ ไทย  
จ านวนผู้เข้าร่วมโครงการจากในพื้นที่ : 6 ท่าน จากประเทศเวียดนาม 
 

  ที่มาของโครงการ : 
หลายประเทศในเอเชียมีชุมชนที่ท างานฝีมือ และมีประวัติศาสตร์ทางวัฒนธรรมอันยาวนานของแต่ละพื้น

ถิ่น ใน 2014 มีชุมชนที่ท างานฝีมือในประเทศเวียดนาม ประมาณ 100 ชุมชน ที่มีประวัติศาสตร์ 500-1,000 ปี  
โดยทั่วไปแล้วผลิตภัณฑ์หมู่บ้านหัตถกรรมแบบดั้งเดิมเป็นสัญลักษณ์ของหมู่บ้านและเอกลักษณ์ของชาติ พวกเขา
จะได้รับการยอมรับและหวงแหนส าหรับความเป็นเอกลักษณ์แบบดั้งเดิม วิธีการผลิตแบบดั้งเดิมน้ี จะถูกส่งต่อจาก
รุ่นสู่รุ่น ภายในครอบครัว ตามความช านาญและประสบกาณ์สืบทอดกันมา  แรงงานส่วนใหญ่ มาจากคนใน
ครัวเรือน ที่ใช้เวลานอกเหนือจากการท าการเกษตรมาสู่การท างานหัตถกรรม ดังน้ันงานฝีมือจึงสามารถเข้าถึงได้
ง่าย ไม่แพง เหล่าน้ีเป็นแหล่งรายได้ของชุมชนชนบท 
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ประโยชน์ของการผลิตสินค้างานฝีมือของชุมชน มีหลากหลาย เช่น การพัฒนาหมู่บ้านหัตถกรรมให้มี
ความเข้มแข็ง ในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา มีความต้องการการท่องเที่ยวหมู่บ้านหัตถกรรมในเอเชียเพิ่มขึ้นมาก หมู่บ้าน
ท่องเที่ยวได้เห็นรายได้เพิ่มขึ้นน าไปสู่การฟื้นฟูเศรษฐกิจและความเพียงพอของพื้นที่ชนบท ด้วยเหตุน้ี รัฐบาลจึง
พยายามอย่างมากในการที่จะขยายการท่องเที่ยวชุมชนที่ท างานฝีมือ และพัฒนาชุมชนให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวครบ
วงจรและเป็นต้นแบบการท่องเที่ยวชุมชน นอกจากน้ียังถือเป็นการรักษาวิถีชีวิต ค่านิยมและประเพณีที่ดีงามให้คง
อยู่ต่อไป 

อย่างไรก็ตาม หมู่บ้านหัตถกรรมก็ไม่ได้มีแต่ที่ประสบความส าเร็จ แม้พวกเขาจะมีศักยภาพที่ดี หลาย
หมู่บ้านประสบปัญหาไม่พึงประสงค์ เช่น มลพิษด้านสิ่งแวดล้อม การขาดโครงสร้างพื้นฐานที่เหมาะสม โดยเฉพาะ
หมู่บ้านท้องถิ่นที่ห่างไกล มลภาวะที่เพิ่มขึ้น การปรับปรุงโครงสร้างพื้นฐานและอุปกรณ์ โดยการสนับสนุนของ 
นักลงทุน รวมถึงทางด้านทรัพยากรบุคคล เป็นสิ่งจ าเป็นและเป็นปัญหาของการท่องเที่ยวหมู่บ้านหัตถกรรมที่ยัง
เกิดขึ้น สินค้าหัตถกรรมมักจะขึ้นอยู่กับฤดูกาล วัตถุดิบบางอย่างขึ้นอยู่กับสภาพอากาศ รวมถึงความไม่ลงตัวของ
การจัดหาและคุณภาพวัตถุดิบ ซ่ึงมีผลต่อโอกาสการใช้บริการของนักท่องเที่ยวที่จะเข้ามาเที่ยวหมู่บ้าน 

การอบรมและฝึกปฏิบัติน้ี จะช่วยในการตรวจสอบสถานะปัจจุบัน และสร้างความท้าทายที่ต้องเผชิญกับ
หมู่บ้านหัตถกรรมแบบดั้งเดิม เม่ือพยายามที่จะไต่ขึ้นจากครัวเรือนสู่ธุรกิจ นอกจากน้ี ยังจะเป็นการหารือร่วมกัน
เก่ียวกับวิธีการที่หลากหลายในการที่จะเพิ่มผลผลิตและการแข่งขันของงานฝีมือแบบดั้งเดิม ผ่านความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อส่งเสริมในด้านการผลิต การประชาสัมพันธ์ และการขาย 

 
วัตถุประสงค์โครงการ : 
1. เพื่อสร้างความตระหนักรู้ ในเรื่องหมู่บ้านหัตถกรรมแบบดั้งเดิม ทรัพยากรที่ควรรักษา ฟื้นฟู และ

พัฒนาเพื่อสร้างความยั่งยืน 
2. เพื่อทบทวนในเรื่องหมู่บ้านหัตถกรรมแบบดั้งเดิม และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันด้าน

อุตสาหกรรมเทคโนโลยี 4.0 
3. เพื่อพัฒนาแผนการด าเนินการส าหรับการพัฒนาธุรกิจในหมู่บ้าน เช่น ผลิตภัณฑ์งานฝีมือที่เป็น

นวัตกรรมใหม่ และหรือการท่องเที่ยวเชิงฝีมือ เพื่อน าไปสู่การพัฒนาการบริหารจัดการชุมชน 
 

เนื้อหาการอบรมและฝึกปฏิบัติ 
วัน/เวลา เนื้อหา/กิจกรรม 
2 ต.ค.62 Session1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ การพัฒนาหมู่บ้านหัตถกรรม 

present1-เกริ่นน าเข้าสู่เรื่องหมู่บ้านหัตถกรรม เทรนด์การใช้ดิจิทัล 
present2-รูปแบบ เทรนด ์และ นวัตกรรมในอุตสาหกรรมงานฝีมือ ข้อมูลเชิงลึกส าหรับ 
การจัดการธุรกิจ หมู่บ้านหัตถกรรม 
Session2 โครงสร้างการพัฒนาหมู่บ้านหัตถกรรม 
Present1-การพัฒนากลุ่มและเครือข่ายหมู่บ้านหัตถกรรม เพื่อสร้างพันธมิตร 
Presnet2-การพัฒนาทรัพยากรบุคคล ระบบการอบรมความรู้ 
Session3-การส่งเสริมสินค้าหัตถกรรม 
Present1-การผลิตสินค้าหัตถกรรมในยุค 4.0 
Present2-งานฝีมือกับการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน 

3 ต.ค.62 Session3-การส่งเสริมสินค้าหัตถกรรม (ต่อ) 
Present3-กรณีศึกษา การตลาด และการส่งออกสินค้างานฝีมือ  
Session4-น าเสนอกรณีศึกษา หมู่บ้านท่องเที่ยวงานหัตถกรรม การใช้นวัตกรรม และ
การจัดการในรูปแบบธุรกิจชุมชน (กรณีศึกษาฟิลปิปินส์ และ ไทย) 
Field visit เยี่ยมชม Craft Village Tu Bon Co.,Ltd 

4 ต.ค.62 Session5-การพัฒนาการท่องเที่ยวหมู่บ้านหัตถกรรม 
Present1-ตัวอย่าง หมู่บ้านท่องเที่ยว กิจกรรม และลูกค้า(นักท่องเที่ยว) 
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วัน/เวลา เนื้อหา/กิจกรรม 
Present2-ตัวอย่างรูปแบบธุรกิจ ส าหรับ หมู่บ้านท่องเที่ยว 
Session6-ระดมสมอง การพัฒนาการท่องเที่ยวหมู่บ้านหัตถรรม (จากการลงพื้นที่) 
น าเสนอเป็นกลุ่ม โอกาสในการพัฒนา สิ่งที่พบ เพื่อน ามาท ากลยุทธ์ พร้อมน าเสนอผล
การวิเคราะห์เป็นกลุ่ม จากแนวคิดและข้อมูลของสมาชิกแต่ละคน น ามาสู่การน าไปใช้
กับองค์กร และก าหนดแผนการติดตามผล 
ปิดการอบรม 

 
 

1.2  เนื้อหา/องค์ความรู้ที่ได้จากกิจกรรมต่างๆ พร้อมแสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอย่างประเด็นที่สามารถ
น ามาปรับใช้ในองค์กรหรือประเทศไทย (สามารถจ าแนกตามหัวข้อและระบุชื่อวิทยากรบรรยาย) ได้แก่ 
▪ สรุปการบรรยาย  

งานฝีมือโบราณ และวิวัฒนาการของหมู่บ้านหัตกรรม 
โดย Dr. Alexandra Coghlan  
1. งานฝีมือโบราณ และวิวัฒนาการของหมู่บ้านหัตถกรรม 

นิยามงานฝีมือ  = เป็นงานที่ท าจากคน ท าด้วยมือ ท าจากทักษะเฉพาะ  
หรือท าจากความคิดสร้างสรรค์ 

   หมู่บ้านหัตถกรรม = เป็นแหล่งรวมงานฝีมือชั้นดีให้กับผู้สนใจ หรือนักท่องเที่ยว โดยชุมชนรอบ 
พื้นที่มสี่วนร่วมในกิจกรรม 

   อุตสาหกรรมยุค 4.0 เป็นการเปลี่ยนโลกโดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช ้และการรวบรวม 
ข้อมูลจะเป็นประโยชน์อย่างมาก เพื่อน าไปสู่พัฒนาต่อยอดในอนาคต 
 
ความแตกต่างของงานศิลปะและงานฝีมือ 

 ศิลปะ งานฝีมือ 
ความหมาย งานที่ไม่มีรูปร่างและไม่มี

ขอบเขตที่แสดงออกถึง
อารมณ์ 

แสดงให้เห็นถึงวิธี ขั้นตอน การ
ออกแบบงาน ด้วยมือและแนว
การสร้างสรรค์ 

มาจาก พรสวรรค์ ฝึกฝนด้วยทักษะและเทคนิค 
เหมาะกับ สุนทรีย์ ผู้เสพงานศิลป์ ผู้ใช้สินค้า 
จุดเด่น ความคิด ความรู้สึก และ

คุณภาพของสื่อ 
การใช้เครื่องมือในการท าที่
เหมาะสม 

ความสามารถในการผลิต ยาก ง่าย 
ท าซ้ า ไม่ได้ ได้ 
การสร้างผลงานมาจาก จิตวิญญาณ ใจ 
ความสามารถเฉพาะ มีมาแต่ก าเนิด มาจากทักษะและประสบการณ์ 

    
ตัวอย่างประเภทของงานฝีมือ ได้แก่ 

• เซรามิค 
• งานทอผ้า 
• งานเย็บมือ 
• เฟอร์นิเจอร์ 
• เครื่องประดับ 
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ตัวอย่างวัสดุที่ใช้ในงานฝีมือ ได้แก่ 

• เซรามิค 
• แก้ว 
• ไม้ 
• ไฟเบอร์ 
• กระดาษ 
• พลาสติกรีไซเคิล 

 
ตัวอย่างงานฝีมือ ได้แก่ 

• งานจากผ้า เช่น ถักโครเช , ปักนิตติ้ง, งานคิ้ว, งานปักมือ 
• งานจากไม้ เช่น เครื่องใช้ต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน  
• งานจากกระดาษ เช่น เดโคพาร์ท เปเปอร์มาเช่ 
• งานเครื่องปั้นดินเผาและแก้ว เช่น เซรามิค โมเสก ลูกปัด จานชามแก้ว 

 
2. หมู่บ้านหัตถกรรม 

สังคม  เป็นแหล่งของงานฝีมือ ที่ส่งต่อรุ่นสู่รุ่น และแหล่งรวบรวมผลงานให้กับ 
นักท่องเที่ยวที่มาเยือน 

วัฒนธรรม ส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถิ่น ผ่านงานฝีมืออย่างยั่งยืน 
กายภาพ  ต้องมีพื้นที่ในการท ากิจกรรมที่เพียงพอ และเหมาะสมกับการอบรมให้ 

ความรู้การฝึกงานฝีมือ 
เศรษฐกิจ ก่อให้เกิดการกระจายรายได้ 
รวมถึง ต้องมีช่างฝีมือ มีการบริหารจัดการ สร้างให้มีที่ในการแสดงผลงาน หรือพื้นที่ในการ
จ าหน่ายสินค้า สิ่งอ านวยความสะดวกอ่ืน การฝึกปฏิบัติและการอบรม 
 
จุดมุ่งหมาย 

• สืบทอดมรดกภูมิปัญญา 
• การพัฒนาทักษะงานฝีมือ 
• การใช้นวัตกรรม 
• การพัฒนาขีดความสามารถของชุมชน 
• การสร้างความยั่งยืนให้กับธุรกิจ สินค้า และการท่องเที่ยว 
• การส่งออก 

การตลาด 2 ทาง = ศิลปิน-นักท่องเที่ยว 
ความท้าทายและโอกาสของหมู่บ้านหัตถกรรม 

• เป็นแหล่งรวบรวมผลงานความคิดสร้างสรรค์ ที่ท าให้ผู้สนใจเข้าถึงได้ง่าย 
• เป็นตลาดที่มีความต้องการสูง 
• สร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน 
• การเข้าถึงตลาดได้โดยใช้เทคโนโลยี 
• การขายถึงลูกค้าได้โดยตรง 
• รายได้อาจไม่สูงมาก 
• เป็นธุรกิจเล็ก/SME และต้องใช้ทักษะความช านาญพิเศษ 
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สรุปการบรรยาย 
โอกาสส าหรับการใช้ นวัตกรรมสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมงานฝีมือของชุมชนท้องถิ่น 
โดย Ms. Elizabeth Slaunwhite 
พวกเราเป็น 

• หน่วยฝึกงานฝีมือ 
• เป็นผู้น าการท่องเที่ยววิถีชุมชน 
• เป็นที่จ าหน่ายสินค้างานฝีมือ 
• การจัดการเศรษฐกิจแบบสร้างสรรค์ 
• การจัดการธุรกิจงานฝีมือ 

เราอยู่ที่ไหน 
• อยู่บนเกาะ Cape Breton และ ที่ประเทศเวียดนาม 
• ศูนย์กลางอยู่ที่ซิดนีย์ / ประชากร 132,000 คน  
• Cape Breton Center for Craft & Design ก่อตั้งในปี 1972 เพื่อสร้างการรับรู้ให้ กับ

ผู้สนใจงานฝีมือ งานดีไซน์ ที่คัดสรรมาแล้ว รวมถึงเป็นที่ศึกษาอบรมความรู้เก่ียวกับงาน
ฝีมือด้วย ปัจจุบันมีสมาชิก 300 ราย และถือเป็นผู้น าด้านงานฝีมือบนเกาะ 

เราท าอะไร 
• ส่งเสริมและสนับสนุนนักออกแบบ ช่างฝีมือ ในการจัดการการผลิต ด้านการเงิน การ

จัดการธุรกิจ 
• เป็นสื่อกลางประสานงานการขนส่ง และสนับสนุนสู่ภาคอุตสาหกรรมงานฝีมือ และภาค

การท่องเที่ยว 
• จัดการเรื่ององค์ความรู้ โอกาสธุรกิจ และส่งเสริมงานอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับงานศิลป์ งานฝีมือ 

สื่อ กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับงานฝีมือ และธุรกิจการออกแบบ 
สิ่งที่สนับสนุน 

พื้นที่ใช้สอย 14,000 ตร.ม. ในอาคาร 3 ชั้น / 5 โซนส าหรับห้องสตูดิโอ ที่สามารถใช้ท างานศิลป์
ได้หลากหลาย / มีห้องจัดแสดงผลงาน และห้องสมุด / ร้านจ าหน่ายงานฝีมือ ที่มีผู้เยี่ยมชมแล้วกว่า 
4แสนคน สมาชิกที่เป็นช่างฝีมือ 100 กว่าท่าน / ห้องโชว์ผลงานงานฝีมือและผลิตภัณฑ์พร้อม
จ าหน่าย จากหลายหลายประเภทและวัสดุที่ใช้ และสินค้าทุกชิ้นต้องผ่านการตรวจสอบ โดยมี
คณะกรรมการจากภายนอกร่วมตรวจสอบ  นักออกแบบจะช่วยช่างฝีมือในการตรวจสอบคุณภาพ
ให้กับพวกเค้า เพื่อประเมินความเป็นไปได้ในการขาย และดูความเหมาะสมก่อนออกสู่ตลาด  
หลักสูตรอบรมและฝึกปฏิบัติ 
 มี 3 ช่วง ได้แก่ ฤดูใบไม้ผลิ ฤดูใบไม้ร่วง และ ฤดูหนาว 

มี 3 ระดับ ได้แก่ เบื้องต้น ระดับกลาง และระดับสูง 
ตัวอย่าง หลักสูตร เช่น เครื่องประดับ การวาดภาพ การปั้น การท าแก้ว การสกรีน การท า

ตะกร้า การเย็บปักผ้า เป็นต้น 
การเผยแพร่และสร้างการรับรู้ 

• ประชาสัมพันธ์เผยแพร่ในโรงเรียน 
• สร้างกิจกรรมร่วมกับเยาวชน 
• ฟื้นฟูชุมชนเล็กๆ 
• Artist Relocation Program ให้ศิลปินปรับปรุงสถานที่ที่มีคุณค่าทางงานศิลป์ เพื่อให้ใช้

งานใหม่ได้ โดยมีตัวอย่างการปรับปรุงพื้นที่หอศิลป์เก่าโดยนักออกแบบหลายท่าน และใช้
เป็นที่แสดงงานศิลปะ ศูนย์การอบรมงานศิลป์ รวมถึงเป็นศูนย์จ าหน่ายงานศิลป์ ซ่ึงถือว่า
เป็นโมเดลธุรกิจที่ครบวงจรและยั่งยืน 
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สรุปการบรรยาย  
กลยุทธ์การสร้างเครือข่าย หมู่บ้านหัตถกรรม เพื่อสร้างความย่ังยืนให้กับธุรกิจ 
โดย Dr. Alexandra Coghlan 
งานฝีมือมีความเกี่ยวข้องกับ  

• วัตถุดิบจากท้องถิ่น 
• ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
• ปราชญ์ชาวบ้าน หรือช่างฝีมือ 
• แหล่งแปรรูป และการบรรจุพร้อมขาย 
• ธุรกิจที่เก่ียวเน่ืองอ่ืน 

เหล่าน้ีถือเป็นสิ่งส าคัญในการส่งเสริมให้เกิดเครือข่ายส าหรับการท ากิจกรรม 
   องค์ประกอบส าคัญของการสร้างเครือข่าย 

1. เงินทุน 
2. ความรู้ของผู ้ให้บริการ 
3. ชุมชน ผู้ผลิตสินค้า และ ผู้ซ้ือ 
4. องค์กร / อุตสาหกรรม 

ผู้สนับสนุนและขับเคลื่อนให้ธุรกิจเกิดความย่ังยืน ได้แก่  
1. ภาครัฐ 
2. ผู้มีส่วนได้เสีย 
3. การพัฒนาองค์ความรู้ของชุมชน 
4. การอบรมให้ความรู้การจัดการธุรกิจ 
5. ลูกค้า 
6. ผู้ผลิตและผู้ให้บริการ 
7. กลุ่มเครือข่ายที่ประสบความส าเร็จ 
8. ผู้ผลิตและโรงงานอุตสาหกรรม 
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ออสเตรเลีย กับ ธุรกิจการท่องเที่ยว 

1. การท่องเที่ยว แนวธรรมชาติ 
2. การท่องเที่ยว แนวผจญภัย 
3. การท่องเที่ยว แนวอาหารและไวน์ 

 
การท่องเที่ยวจะมีความเกี่ยวข้องกันกับ 

1. วัฒนธรรม 
2. อาหารและเครื่องดื่ม 
3. การจับจ่าย 
4. กิจกรรม 

 
มีหน่วยงานที่เป็นตัวกลางในการสื่อสารด้านการตลาด ให้กับลูกค้ามากมาย ได้แก่ 
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ความร่วมมือที่เกิดขึ้น 
1. ความตรงไปตรงมา 
2. เกิดภาวะผู้น า 
3. การอบรมให้ความรู้ ทักษะที่จ าเป็นกับธุรกิจ 
4. การตลาด และผลก าไร 
5. เครือข่าย 
6. ข้อแนะน าเพื่อสร้างโอกาสใหม่ๆ 
7. พื้นที่ของการสร้างสรรค์ 

 
กิจกรรมหลักของพันธมิตรธุรกิจ 

1. การขายปลีก งานแฟร์ (สินค้า/การท่องเที่ยว) 
2. บริษัทเกิดการจ้างงาน 
3. การอบรมและนวัตกรรม 
4. โปรแกรมการเรียนรู้ ใช้เผยแพร่ในโรงเรียน  
5. ช่างฝีมือท้องถิ่น 
6. การบริหารจัดการธุรกิจถูกกฎหมาย 
7. นโยบายและการสนับสนุน 
8. เครือข่าย 

 
ผู้มีส่วนได้เสียอื่น 

1. เอกสารสร้างแกลอรี่ และร้านจ าหน่าย คราฟตเ์ซ็นเตอร์ 
2. การสนับสนุนจากบริษัทเอกชน 
3. การไว้วางใจจากผู้บริจาค 
4. การให้ความรู้และทักษะ (วิทยาลัยเทคนิค มหาวิทยาลัย การอบรมเฉพาะ) 
5. ผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูป บรรจุภัณฑ์ ฯลฯ 

 
แกลอรี่ออนไลน์เป็นสิ่งจ าเป็น 
ตวัอย่าง ETSY ก่อนตั้งในปี 2005 ที่นิวยอร์กซิตี้ เป็นธุรกิจ E-commerce เว็บไซต์เก่ียวกับงาน

ฝีมือ มีสมาชิก 30 ล้านคน ก่อเกิด 9 แสนธุรกิจใหม่ ใช้เป็นพื้นที่ ในการขายสินค้า เป็นบล็อก 
ประชาสัมพันธ์ออนไลน์ และข้อมูลต่างๆ หรือเป็นคอมมูนิตี้ 

 
สรุปการบรรยาย 
ความส าคัญของผู้มีส่วนร่วมในการสนับสนุนเครือข่ายสินค้างานฝีมือ 
โดย Ms. Elizabeth Slaunwhite 
 
Cape Center เป็นองค์กรเก่ียวกับงานฝีมือ และการดีไซน์ ที่ไม่แสวงหาก าไร ที่มุ่งม่ันสร้างความ

ร่วมมือ สร้างเครือข่ายให้เกิดขึ้นระหว่างหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน เครือข่ายต่างๆ เพื่อก่อให้เกิด
ธุรกิจขนาดเล็กและการสร้างรายได้ 

 
ประโยชน์ที่เกิดขึ้น 

• สร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆ 
• เกิดการขยายเครือข่าย และสร้างแรงงาน 
• การเชื่อมโยงองค์กรใหม่ๆ 
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• เพิ่มการระดมทุน 
• เชื่อมโยงผู้ที่เก่ียวข้อง 
• สร้างความเชื่อม่ัน 
• สร้างการรับรู้ให้กับกลุ่มผู้ประกอบการงานฝีมือ 

 
วิธีการด าเนินงาน การสร้างพันธมิตร 

• หาพันธมิตรที่มีความเข้มแข็ง (ไม่รับผู้ที่เพิ่งเริ่มก่อตั้ง) 
• ใช้จุดแข็งของคุณ เพื่อสร้างความสัมพันธ์ เช่น 

- ความเป็นกลุ่ม หรือเครือข่าย 
- เข้าร่วมกิจกรรมชุมชนและการฝึกอบรม 
- ค้นหาองค์กรที่มีเป้าหมายคล้ายกันกับคุณ 
- ท างานวิจัย และน ามาใช้กับองค์กรของคุณ 

 
ความร่วมมือกับภาครัฐ 

• หน่วยงานมีความเข้มแข็ง และมีความสัมพันธ์ทั้งในส่วนกลางและต่างจังหวัด 
• หน่วยงานช่วยในเรื่องการบริหารจัดการ การระดมทุน และโครงการพิเศษต่างๆ 
• สร้างความสัมพันธ์ 
• แสดงผลการด าเนินงาน 
• ผลักดันงานฝีมือเข้าสู่แผนการพัฒนาธุรกิจ 
• สร้างการตระหนักรู้ถึงความส าคัญของเศรษฐกิจแบบสร้างสรรค์ 
• เศรษฐกิจสร้างสรรค์ช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน 

 
พันธมิตรในอุตสาหกรรมงานฝีมือ 

• Pan-Atlantic เป็นองค์กรพันธมิตรด้านงานฝีมือ ท างานเก่ียวข้องกับการส่งเสริมเพื่อ
ขยายอุตสาหกรรมงานฝีมือในแอตแลนติก ประเทศแคนาดา 

• ผ่านการเป็นหุ้นส่วน ซ่ึงพวกเค้าจะรับผิดชอบในด้าน 
- งานแสดงสินค้า Buyers’Expo (ผู้ค้าส่งรับซ้ือสินค้า) 
- โอกาสทางการตลาด 
- โอกาสที่จะพบกับเครื่องมือการจัดการที่ดี 
- การฝึกปฏิบัติ workshop จากธุรกิจงานฝีมือ 

พันธมิตรในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
• Cape Breton เป็นองค์กรที่เป็นหน่วยงานกลาง และด้านการตลาดของเกาะแห่งน้ี 
• การด าเนินงานขององค์กร  

- มีโอกาสเป็นสมาชิกของอุตสาหกรรม และได้รับการขยายตลาด 
- เป็นผู้รวมรวมผลิตภัณฑ์ และการจัดการธุรกิจ 
- โอกาสในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 
- โอกาสในการท าการตลาด และการสร้างคอนเทนท์ทางการตลาด 
- การท ากิจกรรมกับนักท่องเที่ยว 

พันธมิตรในพื้นที่ (ชุมชน) 
• บ้านศุลกากร ที่ส าเร็จลุล่วงได้ เน่ืองจากได้รับการสนับสนุน ได้แก่ 

- เมือง Port Hawhesbury ให้อาคารและพื้นที่ เพื่อปรับปรุงใหม่ 
- จังหวัดโนวาสโกเทีย สนับสนุนในเรื่องงบประมาณเพื่อการปรับปรุงครั้งน้ี 
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- เอเจนซ่ี Atlantic Canada สนับสนุนงบประมาณ 
- ชุมชนท้องถิ่น อาสาสมัคร ช่วยสนับสนุนในเรื่องการให้ค าแนะน าต่างๆ 

• ความร่วมมือที่เกิดขึ้นที่บ้านศุลกากร ท าให้งานฝีมือบนเกาะของ Cape Breton เติบโต
ขึ้น โดยส่งผลให้ 
- ภาพรวมเศรษฐกิจดีขึ้น 
- เกิดการเชื่อมโยง 

 
• ชุมชนอ่ืน ๆ บนเกาะได้เข้ามาหาเราเพื่อขอให้พัฒนาศูนย์บ่มเพาะงานฝีมือในพื้นที่ของ

พวกเขา ได้แก่ Louisbourg, Baddeck, Margaree, Inverness  
ตัวอย่าง Park Canada  
- เริ่มก่อตั้งในปี 2017 ปัจจุบันสร้างงานแล้วกว่า 200 โปรเจค 
- สื่อประชาสัมพันธ์ครอบคลุม 
- จัดให้มีการเผยแพร่โปรแกรมในการประชุมเชิงปฏิบัติการในโรงเรียน 
- จัดให้มีงานเอกซิบิชั่นเพื่อเผยแพร่ผลงานในปีถัดมา 
- พัฒนาโอกาสให้กับโครงการที่อยู่อาศัย อีกแห่งที่ป้อมปราการแห่งโบราณสถาน

แห่งชาติ Luisbourg โดยความร่วมมือกับสวนสาธารณะแคนาดา 
 

• คุณจะสร้างพันธมิตรที่แข็งแกร่งในบทบาทที่มีอยู่ของคุณได้อย่างไรเพื่อช่วยในการ
เติบโตของภาคงานฝีมือ 
กิจกรรม workshop : 
- คิดเก่ียวกับบทบาทของคุณหรือบทบาทขององค์กรในภาคงานฝีมือ 
- Partner ของคุณคือใครบ้าง และจะช่วยสนับสนุนในงานได้อย่างไร 
- บันทึกและแบ่งปันกับกลุ่ม เพื่อน าไปปฏิบัติเม่ือคุณกลับสู่ชุมชนของคุณ 

 
สรุปการบรรยาย  
นวัตกรรมในการเพิ่มมูลค่าส าหรับสินค้าหัตถกรรม ผ่านการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการออกแบบ
โดยจากการขับเคลื่อนของลูกค้า โดย Mr. Mansoor Nadeem Lari  

• การออกแบบ และ ศิลปะ มีความคล้ายกัน โดย การออกแบบจะมีการแสดงออกเป็น 
รูปแบบ โครงสร้าง สี ดั้งน้ัน การออกแบบ คือ งานศิลปะอย่างหน่ึง ซ่ึงแสดงให้เห็นทั้ง 
รูป ภาพ เสียง การแสดงออก และการเข้าถึง เป็นต้น   

• ตวัอย่าง รองเท้า ที่เป็นงานศิลปะและการดีไซน์ ที่ช่วยให้เกิดการใช้งานได้จริงตามยุค
สมัย 

• การออกแบบ เป็นส่วนส าคัญของการตลาด เพราะล าพังอาจไม่สามารถประสบ
ความส าเร็จ แต่ส่วนส าคัญน้ีเป็นการเชื่อมโยงลูกค้าใหม่กับสินค้า และเม่ือขายได้จึงถือ
ว่าประสบความส าเร็จ 

• การออกแบบงานศิลปะ เป็นการก าหนดยุคที่มีความแตกต่างกัน เช่น รูปลักษณ์ แฟชั่น 
วัฒนธรรม และ ภาษา 

• ออกแบบต้องขายได้ งานศิลปะขายไม่ได้ ไม่ได้แปลว่าไม่ดี แต่ศิลปะมีไว้เพื่อเป็นที่มา 
หรือรอการดัดแปลง ปรับปรุง 

• งานออกแบบเป็นอาชีพที่รับรู้ในวงกว้าง และถูกกฎหมาย เช่น ปฏิมากร การวาดภาพ 
จิตรกร สไตลลิ์สต์ เป็นต้น 
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• งานศิลปะยังรวมถึง ดนตรี การแสดง การวาดรูปแบบอิสระ ช่างภาพ การออกแบบใน
โรงงาน คอสตูมและแฟชั่น นักเต้น ศิลปะท้องถิ่น สถาปัตยกรรม ประติมากรรม นัก
ออกแบบกราฟฟิก และการออกแบบงานฝีมือ เป็นต้น 

• สื่อมีเดียและดิจิทัลอาร์ ได้แก่ การพัฒนาสินค้าและงานจัดหาภาพเคลื่อนไหวทางทีวี 
ล้วนแล้วแต่เก่ียวข้องกับการน าเสนอผลงานและนิทรรศการของรูปแบบศิลปะเหล่าน้ี 

• ใครคือ ศิลปิน และ นักออกแบบ ศิลปินจะเป็นผู้สร้างแรงบันดาลใจในการสร้างชิ้นส่วน
ที่ไม่มีประโยชน์ ส่วนนักออกแบบ จะเป็นผู้ที่สร้างวัตถุที่ใช้งานได้จริง 

• นักออกแบบ จะตรวจสอบการออกแบบสื่อสารอย่างชัดเจนและต่อเน่ืองกับผู้ใช้งาน 
เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์การใช้งานอย่างครบถ้วน รวมถึงตรวจสอบผลกระทบ
ของงานน้ันๆ 

• การออกแบบ และเทรนด์ การออกแบบคือวงจร และเป้าหมายของการออกแบบ คือ
การขายผลิตภัณฑ์ในเวลาที่ยาวนานที่สุด 

• ไลฟ์สไตล์ คือ การด าเนินชีวิต เทรนด์ คือ แนวโน้มทิศทางในอนาคต ที่ก าลังมาถึง 
ความเคลื่อนไหววงการแฟชั่น คุณลักษณะที่ชัดเจนส าหรับฤดูกาลที่จะมาถึง 

• แฟชั่นเป็นส่วนผสมของ ลักษณะ รูปร่าง วัสดุที่ใช้ ที่มีคุณภาพ มาก าหนดฟังก์ชัน การ
ใช้งาน สไตล์คือแฟชั่นของแต่ละบุคคล ที่บ่งบอกภาพลักษณ์ ดังน้ัน สไตล์จะมีเฉพาะ
บุคคลเท่าน้ัน แฟชั่นจะเป็นสิ่งบ่งบอกลักษณะความฮิตของช่วงเวลาน้ันๆ 

• วงจรของเทรนด ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• 3C ของงานดีไซน์ 
Clarity ความชัดเจน Consistency ความม่ันคง Continuity ความต่อเน่ือง 

• ดีไซน์=สินค้า การพัฒนา=เพื่อขาย รายได้=มาจากก าไร ดังน้ัน งานดีไซน์ถือเป็นหัวใจ
ของการท าธุรกิจของคุณ 
 

สรุปการบรรยาย 
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดย Mr. Mansoor Nadeem Lari 
12 ขั้นตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

1. รีวิวธุรกิจ  
ต้องท าความเข้าใจ กิจการ บริษัท หรือ ลูกค้า ที่เราก าลังจะท าการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่
ให้ ว่าตัวตนเป็นอย่างไร รวมถึงท าการ SWOT กิจการ ให้ทราบรายละเอียดที่ชัดเจน
ทางด้านการตลาด ทราบต าแหน่งทางการตลาด และน าข้อมูลมาใช้ในการก าหนดผลิตภัณฑ์
ใหม่ได้ 

2. ค้นหาข้อมูลทางการตลาด 
มีความส าคัญท าให้ทราบแนวโน้มทางการตลาด ตลาด และลูกค้าต้องการอะไร ดังน้ันข้อมูล
ทางการตลาดจะสามารถน ามาใช้ในการก าหนดทิศทางให้กับผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ดี 
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3. แนวคิด และไอเดียในการสร้างผลิตภัณฑ์ 
4. ก าหนดกลยุทธ์การออกแบบ 
5. ล าดับข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ 

- แยกประเภทตามกลุ่มสินค้า 
- การวิเคราะห์ข้อมูลการขาย โดยเรียงจากยอดตามกลุ่มสินค้า และตามยอดขายดีจาก

ลูกค้า เป็นต้น 
- หายอดรวม และขนาดของยอดแต่ละแบบ 
- กลุ่มสินค้าเป็นคอลเล็กชัน 
- กลยุทธ์ราคา มาช่วยในการก าหนดราคาขาย  

6. รีวิวผลิตภัณฑ์ 
- ก าหนด ผลิตภัณฑ์ 
- วางกลยุทธ์ จุดอ่อน จุดแข็ง ให้กับสินค้า 
- วางแผนฉุกเฉินไว้หากเกิดปัญหา ทั้งเรื่องสินค้าและ วัตถุดิบจาก suppliers  

7. วางแผนงานออกแบบ 
- ก าหนดตัวผลิตภัณฑ์ที่จะเก็บ 
- ปรับผลิตภัณฑ์ 
- ปรับเพิ่มนวัตกรรมใหม่ๆ การใช้งานใหม่ การเลือกแหล่งวัตถุดิบใหม่ๆ 
- วิเคราะห์ภาพรวม ของการท าผลิตภัณฑ์ใหม่ที่คุณต้องการสร้าง 

8. วางแผนกระบวนการ 
- ล าดับแผน และดูว่าแผนไหนเหมาะกับการท าผลิตภัณฑ์ใหม่ 
- ล าดับผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดใหม่ 
- ก าหนดจุดเริ่มต้น 

9. สรุปงานออกแบบ Design Brief 
- ข้อมูลเก่ียวกับรายละเอียดของตัวผลิตภัณฑ์ในส่วนน้ีมีความส าคัญมากกับดีไซน์เนอร์  

10. ออกแบบและสร้างต้นแบบ 
- น าข้อมูลที่ได้มาท าการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือเป็นคอลเล็กชัน 
- ก าหนดต้นทุน และราคา 
- ทดลองขาย 
- ประเมินผลการทดลองครั้งแรก 
- ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ จากผลการขายครั้งแรก พร้อมเก็บข้อมูลจากลูกค้า 
- ท าบรรจุภัณฑ์ 

11. ก าหนดผลิตภัณฑ์ 
- เลือกผลิตภัณฑ์ครั้งสุดท้าย 
- ก าหนดราคาครั้งสุดท้าย 
- ก าหนดรายละเอียดสินค้า รูปแบบ ราคา  

12. น าเสนอผลิตภัณฑ์ 
- ตรวจสอบให้แน่ใจว่าคุณได้เลือกผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมส าหรับการส่งเสริมการขายแต่

ละรายการ 
- จัดแสดงสินค้าในแต่ละช่วง 
- ส่งเสริมการขาย 
- ส ารวจลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย และลูกค้าใหม่อยู่เสมอ เพื่อรับทราบความคิดเห็นและน า

ข้อมูลเหล่าน้ีมาใช้ในวงจรธุรกิจต่อไป 
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สรุปการบรรยาย 
การตลาดและการพัฒนาการท่องเที่ยวแบบเรียนรู้วิถี และงานฝีมือ 
โดย Ms. Elizabeth Slaunwhite 
 
การตลาดของ Cape Breton Center 

• เป็นแกลอรี่และร้านค้า 
• เปิดคอรส์อบรมและฝึกปฏิบัติ 
• เป็นศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ และ  
• เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ 

โครงสร้างการตลาดของ Cape Breton 
• สร้างการเติบโตให้กับผลิตภัณฑ์งานฝีมือ และสร้างประสบการณ์ให้กับนักท่องเที่ยว  
• พัฒนาผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องให้เข้มแข็ง และสร้างความร่วมมือระหว่างกัน ทางด้านกิจกรรม

การตลาด 
• สร้างยอดขายให้เติบโตจากศูนย์การเรียนรู้ และแกลอรี่ช้อป 
• สร้างความเคลื่อนไหวทางออนไลน์ ทั้งโซเชียลมีเดีย และเว็บไซต์ 

การตลาดนักท่องเที่ยว 
• Cape Breton Centre เป็นผู้น าทางด้านการท่องเที่ยวแบบวิถีชุมชน 
• พวกเราท างานและเติบโตมาบนเกาะน้ี 
• การโปรโมทช่างฝี มือ จัดอยู่ ในส่วนของสตูดิโอและแกลอรี่  ผู้มาฝึกปฏิบัติจะได้รับ

ประสบการณ์น้ี 
นักท่องเที่ยวจะได้รับประสบการณ์อะไรบ้างจากที่นี่ 

• ได้รับประสบการณ์ตรงในการทดลองท างานฝีมือ 
• นักท่องเที่ยวต้องการออกแบบ หรือทดลองท าไปไกลกว่าจินตนาการ ต้องการดื่มด่ ากับ

ตัวเอง 
การสร้างประสบการณ์ใหม่ให้นักท่องเที่ยว ต้องรู้อะไรบ้าง 

• รู้กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 
• ลักษณะพื้นที่ ที่ต้องการ 
• ก าหนด สิ่งที่จะท า 
• ก าหนด ผู้มีส่วนเก่ียวข้อง 

การวาดภาพวิวทิวทัศน์ 
• ลูกค้าต้องชอบวาดภาพ 
• พื้นที่ : ทิวทัศน์ที่สวยงาม 
• ก าหนด : จัดกิจกรรมวาดภาพวิวทิวทัศน์ 
• ก าหนดสถานที่และช่างฝึมือ : พาร์ค ในแคนนาดา 

การเน้นและส่งเสริมผลิตภัณฑ์งานฝีมือแฮนด์เมดเป็นสิ่งจ าเป็น  ใช้หลายช่องทางเพื่อ 
โปรโมทข้อความที่เจาะจงไปยังกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ วิดีโอ สื่อสารการตลาด ทีวี เว็บไซต์ โซเชียล
มีเดียว โมบายแอพพลิเคชัน เป็นต้น รวมถึงการสร้างแคมเปญต่างๆ  

ช่างฝีมือที่เข้าร่วมกิจกรรม หรือแคมเปญต่างๆ ที่ถูกจัดขึ้น ให้ข้อมูลว่า มผู้สนใจเข้าชม
สตูดิโอ workshop และซ้ือสินค้าที่เป็นงานฝีมือของพวกเค้าเพิ่มมากขึ้น 

การสร้างการรับรู้กับลูกค้าได้จาก ทางเว็บไซต์ 20% ลูกค้าใหม่จากเว็บไซต์35% และลูกค้า
จากแกลอรี่ช้อป15% 
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วิทยากรให้ดูตัวอย่างสื่อการตลาด ที่ช่วยส่งเสริมกิจกรรม ได้แก่  
• Craft Capital Cape Breton Island ที่ เป็นเหมือนแผนที่ของช่างฝีมือที่อยู่ ใน

เครือข่าย และแสดงให้เห็นถึงจุดเด่นของแต่ละที่ รวมถึงรายละเอียดของกิจกรรม
ที่ไฮไลทใ์นแต่ละฤดูกาล 

• Email Marketing e-newsletter 
• บทความ การสัมภาษณ์ ลงนิตยสารต่างๆ  
• โซเชียลมีเดีย แพลตฟอร์มทุกช่องทาง เพื่อสะดวกทั้งผู้สนใจ ลูกค้า และช่างฝีมือ 

ในการติดต่อสื่อสาร และการลงทะเบียนท ากิจกรรมต่างๆ และการใช้ภาพถ่าย
คุณภาพสูงระดับมืออาชีพเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับโซเชียลมีเดีย 

• แพลตฟอร์ม Facebook เพื่อเป็นช่างทางการสื่อสาร โชว์ผลงาน รวมถึงสร้าง
ความเคลื่อนไหว และการแจ้งกิจกรรมต่างๆ ควรโพสตค์อนเทนต์เชิงบวกเท่าน้ัน 

• Instagram 
• Twitter 

 
สรุปการบรรยาย  
รูปแบบธุรกิจและนวัตกรรม การท่องเที่ยวชุมชนและงานหัตถกรรม 
โดย Mr. Mansoor Nadeem Lari 
 
Mr. Morihiko Hiramatsu ผู้ริเริ่มโครงการ OVOP One Village One Product และเผยแพร่ไปสู่
ประเทศที่สนใจ โดยมีหลักในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มีจุดเด่น มีเอกลักษณ์ของพื้นที่น้ัน  
3 ขั้นตอน ของสินค้า OVOP 

1. ใช้ทรัพยากรและวิถีชุมชน ในการสร้างสินค้าสู่ตลาดโลก 
2. ใช้ความคิดสร้างสรรค์ และเอกลักษณ์ท้องถิ่น 
3. ใช้การบริหารจัดการบุคคลที่ดี 

วิทยากรให้เห็นการน าหลักการน้ีไปใช้ และเรียกต่างกันในแต่ละประเทศ เช่น ประเทศ
ไทย = OTOP รวมถึงให้เห็นถึงขั้นตอนจากวัตถุดิบ แปรรูป พร้อมการท าโปรโมชั่น การท า 
แบรนด์ ฉลากสินค้า และบรรจุภัณฑ์ของแต่ละแห่ง ได้แก่ ญี่ปุ่น ไทย อินเดีย 

ตวัอย่างภาพงานนิทรรศการแสดงสินค้าโอทอป และตัวอย่างสินค้าของแต่ละประเทศ  
 
สรุปการบรรยาย  
นโยบายธุรกิจและการจัดการการท่องเที่ยวหมู่บ้านหัตถกรรมในออสเตรเลีย 
โดย Dr. Alexandra Coghlan 
 
ในออสเตรเลียการสร้างทัศนศิลป์เป็นที่นิยมมากกว่าการใช้ทวิตเตอร์ 
ประเภทของนักท่องเที่ยว  
1. นักท่องเที่ยวที่เป็นนักท่องเที่ยวตัวจริง เที่ยวแบบเชิงลึก  
2. นักท่องเที่ยวที่มีการวางแผนร่วมกิจกรรม 
3. นักท่องเที่ยวที่ต้องการประสบการณ์ใหม่ๆ 
4. นักท่องเที่ยวทั่วไป แบบฉาบฉวย 
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องค์ประกอบการท่องเที่ยว ในออสเตรเลีย ประกอบด้วย  
นักท่องเที่ยววิถี-อาหารและเครื่องดื่ม-การตลาด-กิจกรรมต่างๆ  
และวิทยากรให้เห็นตัวอย่างของสื่อสารการตลาดที่ชี้ให้เห็นภาพพื้นที่ ชุมชน และกิจกรรมต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hipster 
 วิถีของวัยรุ่นหญิงชายปัจจุบันโดยทั่วไป  ในช่วงอายุ 20 และ 30 ปี มีความคิดอิสระ ด้าน
วัฒนธรรม ความก้าวหน้าทางการเมือง การชื่นชมศิลปะ และอินดี้ร็อค สติปัญญา และความคิด
สร้างสรรค์ ขี้เล่น และมีไหวพริบ 
 
ประสบการณ์ที่ประสบความส าเร็จ มักประกอบด้วย 
1. โอกาสและการเข้าถึง มักมาจากการแบ่งปันความรู้ การให้ ไม่ว่าจะเป็นบุคลากร พื้นที่ และ

กิจกรรมต่างๆ ซ่ึงบางครั้งเค้าไม่สามารถหาได้ด้วยตัวเอง 
2. มุมมอง ประสบการณ์ของแต่ละคน มีความหมายกับโฮส และบ่งบองถึงความเป็นเอกลักษณ์ของ

ตน ประสบการณ์ ยังบอกเรื่องราวและที่มาให้กับคนทั่วโลกได้ 
3. การมีส่วนร่วม การที่โฮสได้มีโอกาสร่วมท ากิจกรรม ท าให้ทราบกระบวนการ ความหมายอย่าง

ลึกซ้ึง ในแต่ละกิจกรรมเป็นประสบการณ์ ไม่ใช่แค่การสังเกตเพียงอย่างเดียว 
4. แรงบันดาลใจ ประสบการณ์จะช่วยผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ การฝึกทักษะในกิจกรรมต่างๆ  
 
สรุปการบรรยาย 
ความย่ังยืนของธุรกิจงานฝีมือ เครือข่าย และกลยุทธ์ในการสร้างความร่วมมือ 
โดย Dr. Alexandra Coghlan 
 
วงจรธุรกิจของงานคราฟท์ 
1.วัตถุดิบ 
2.เทคนิคและวิธีการ 
3.ช่างฝีมือ 
4.บรรจุภัณฑ์ หีบห่อ และสินค้าส าเร็จรูป 
5.ธุรกิจ ผู้มีส่วนร่วม (การประสานเครือข่าย) 
 
ความร่วมมือ ได้แก่ 

1. กฎหมาย  
2. การเงิน  
3. ผู้น า  
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4. การอบรมทักษะการท างานฝีมือ 
5. การสร้างการรับรู้ และการตลาด 
6. การเชื่อมโยงเครือข่าย และกลุ่ม 
7. ค าแนะน าและการสร้างโอกาส 
8. พื้นที่ของความคิดสร้างสรรค์ 

 
กิจกรรมส าคัญของพันธมิตร 

1. การขาย การจัดอีเว้นท์ 
2. การว่าจ้าง 
3. การอบรม และนวัตกรรม 
4. โปรแกรมให้ความรู้ส าหรับนักเรียน นักศึกษา และผู้สนใจ 
5. ช่างฝีมือที่พื้นที่ 
6. การฝึกอบรมทางกฎหมายและธุรกิจ 
7. การสนับสนุนและนโยบาย 
8. การเชื่อมโยงเครือข่าย 

 
ผู้มีส่วนได้เสียอื่นๆ 

1. ธุรกิจแกลอรี่ ธุรกิจค้าปลีก และศูนย์อบรมคราฟท์เซ็นเตอร์ 
2. ผู้สนับสนุน sponsors 
3. มูลนิธิ เงินบริจาค  
4. การอบรมอย่างจริงจัง (วิทยาลัยเทคนิค มหาวิทยาลัย ศูนย์อบรมเฉพาะทาง) 
5. สินค้าส าเร็จรูป บรรจุภัณฑ์ และอ่ืนๆ 

 
บางพื้นที่ของออสเตรเลีย ที่มุ่งเน้นงานฝีมือ 

1. มีมาตรฐานอุตสาหกรรม 
2. เป็นพื้นที่แห่งแรก แห่งเดียว และถือเป็นมรดกของชาติ 
3. ช่างฝีมือต้องมีรายได้ที่ดี 
4. ช่างฝีมือ ต้องมีระบบการบริหารที่ดี 
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▪ กรณีศึกษาของประเทศสมาชิก (Country Paper) (ถ้ามี) อาจจ าแนกตามรายชื่อประเทศ หรือใช้

รปูแบบตาราง 
ประเทศ เนื้อหา รายละเอียด 

ฟิลิปปินส ์ สินค้างานฝีมือ การผลิต 
การตลาด และการส่งออก 

การพัฒนางานฝีมือกลุ่มการทอผ้าในรูปแบบต่างๆ โดยการ
สนับสนุนของมหาวิทยาลัยในฟิลิปปินส์ และความร่วมมือของ
หน่วยงานภาครัฐและเอกชนในฟิลิปปินส์  
พร้อมภาพตัวอย่างประกอบ 
ตามเอกสารแนบ 

ไทย กระบวนการจัดการท่องเที่ยว
หมู่บ้านหัตถุกรรม 

วิสาหกิจชุมชนกลุ่มโฮมสเตย์บ้านโคกเมือง จ.บุรีรัมย์ 
• ที่มา ประวัติ และความเข็มแข็งของชุมชนท่องเที่ยว

แบบครบวงจร 
• แนวคิดและการการตั้งการเป็นชุมชนท่องเที่ยวแบบ

วิถีชุมชน 
• การจัดการและการจัดสรรประโยชน์ให้กับ partner

ทุกๆ คนอย่างเท่าเทียม 
• ผลิตภัณฑ์ชุมชนที่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชนบ้านโคก

เมือง จ.บุรีรัมย์ 
• สถานที่ท่องเที่ยว และกิจกรรมการท่องเที่ยวของ

ชุมชนบ้านโคกเมือง จ.บุรีรัมย์ 
• โปรแกรมทัวร์แบบต่างๆ และกิจกรรมที่ลูกค้าจะ

ได้รับบริการ 
• ร้านจ าหน่ายสินค้าโอทอปของชุมชน 
• รางวัลการันตีคุณภาพของชุมชน 

(ข้อมูลตามเอกสารแนบ) 
 

▪ การศึกษาดูงานแต่ละแห่ง (ถ้ามี) พร้อมแนบภาพประกอบ 
ศึกษาดูงาน ณ TU Bon WARES&HANDICRAART CO.,LTD  

โรงงานผลิตสินค้างานฝีมือ งานเคลือบสีต่างๆ เป็นโรงงานขนาดเล็ก ด าเนินการปี 1989-
2007 บนพื้นที่ 500 ตร.ม. พนักงาน 20 คน รายได้ต่อปี 7 พันล้าน VND หรือประมาณ 3 แสน 
USD 

ผลิตภัณฑ์จาก TU Bon ได้แก่ งานเคลือบ และงานวาด ที่น่ีผลิตจากวัสดุธรรมชาติ ได้แก่ ไม้ 
ไม้อัด ไม้ไผ่ ไฟเบอร์กลาส เซรามิค เปลือกหอย เสื่อกก ฯลฯ ผ่านกระบวนการชุบเงิน ชุบทอง 
หรือลักษณะงานสั่งท าจากลูกค้า 

กิจการมีความช านาญในการผลิต การสร้างลวดลายเป็นที่ยอมรับ จากการส่งออกสินค้าไปยัง 
สหรัฐอเมริกา ฝรั่งเศส เยอรมนี อังกฤษ ออสเตรเลีย ญี่ปุ่น และ เกาหลีใต้  

TU Bon ได้รับการรับรองและการสนับสนุน ให้เป็นโรงงานต้นแบบสินค้างานเคลือบและงาน
คราฟท์ของเวียดนาม 

 
ข้อสังเกตจากการศึกษาดูงาน 
1.ขั้นตอนการผลิตมาก ใช้แรงงานเยอะ พนักงานมีทักษะและความช านาญในงานสูง 
2.งานออกแบบยังไม่ทันสมัย แรงงานดั้งเดิมรุ่นเก่า 
3.เครื่องจักรทันสมัย (2018) กิจการได้รับโอกาสการสนับสนุนจากภาครัฐ 
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4.ไม่ได้จ้างพนักงานรุ่นใหม่ เจ้าของมองว่าค่าจ้างแพง 
5.ยังขาดในเรื่องการประชาสัมพันธ์ การใช้โซเชียลมีเดีย หรือตลาดออนไลน์ 
6.กิจการเป็นศูนย์การเรียนรู้ แต่ยังขาดความพร้อมในเรื่องสถานที่ และการน าเสนอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

▪ การเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (Group Discussion) 
- กิจกรรมฝึกปฏิบัติ หมู่บ้านผึ้ง แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 

รูปแบบกิจกรรม 
1.แบ่งสมาชิกออกเป็น 3 กลุ่ม ประกอบด้วย 
กลุ่มแปรรูปผ้าจากขี้ผึ้ง 
กลุ่มท าบรรจุภัณฑ์น้ าผึ้ง 
กลุ่มท า Display รวงผึ้งส าหรับตกแต่ง 
 
2.ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่ม แบ่งหน้าที่และช่วยกันท าสินค้าให้เสร็จตามต้นแบบ ได้แก่ 
ผ้าลอกลายขี้ผึ้ง บ้านผึ้ง และขวดน้ าผึ้ง ใช้เวลาประมาณ 15 นาที จากน้ัน ให้แต่ละทีมแบ่ง
สมาชิกออกมาเป็นลูกค้าสลับกันตรวจโดยค านึงถึงหลักเกณฑ์ 10 ประการในการพัฒนาการ
ท่องเที่ยว ว่าสินค้า บริการที่ร่วมกันท า สอดคล้องกับเกณฑ์หรือไม่อย่างไร สมมติตัวเองเป็น
ลูกค้า ว่าจะซ้ือสินค้าน้ีหรือไม่ สินค้าสื่อให้เห็นถึงความเป็นหมู่บ้านผึ้งอย่างไร ราคาคุ้มค่าหรือไม่  
 
Check list หลักเกณฑ์ 10 ประการ ในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
1.กิจกรรมถูกออกแบบมาจากพื้นฐานของทุนวัฒนธรรมท้องถิ่น และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ
ท้องถิ่น 
2.มีปราชญ์/ศิลปิน หรือคนเล่าเรื่องที่สามารถออกแบบเรื่องราวที่สร้างแรงบันดาลใจและเกิด
ความดึงดูด ความน่าสนใจในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงาน 
3.การออกแบบกิจกรรมเป็นการเรียนรู้จากผู้รู้ที่มีประสบการณ์จริง ได้ร่วมท าจริง ท าให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง และได้ความสนับสนุนน 
4.มีการออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ได้มีส่วนร่วมและแลกเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ในการ
ท ากิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน ระหว่างผู้มาเยือนกับเจ้าของบ้านหรือศิลปิน 
5.กิจกรรมออกแบบโดยใช้ประสาทสัมผัสได้อย่างเด่นชัด (มีสุนทรียภาพขณะการท ากิจกรรม) 
เช่น รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส และ (ใจ) จิตวิญญาณ 
6.สถานที่จัดกิจกรรมมีการออกแบบไว้อย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนและสร้างสรรค์
ผลงาน 
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7.กิจกรรมถูกออกแบบไว้ให้มีความไหลลื่นสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และ
สุนทรียภาพ 
8.การออกแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้พัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์ผลงานของตัวเอง ซ่ึง
กิจกรรมดังกล่าว อาจจะถึงขั้นสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ทั้งผู้มาเยือน
และเจ้าบ้านหรือศิลปิน 
9.นักออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวสร้างสรรค์มีศักยภาพในการสร้างแบรนด์ให้แตกต่าง
ทางการตลาดอย่างสร้างสรรค์ 
10.นักออกแบบกิจกรรมท่องเที่ยวสร้างสรรค์มีความพร้อมในการสื่อสารกิจกรรมได้อย่าง
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่างๆ อย่างต่อเน่ือง (ความคิดสร้างสรรค์ไม่หยุดน่ิง) 
 
สิ่งที่ได้รับจากการเรียนรู้ 
1.น าไปปรับใช้เป็นแนวทางในการวางโปรแกรมและการพัฒนาการท่องเที่ยว ชุมชนท่องเที่ยว 
หรือแม้กระทั่งการออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับเอกลัษณ์ วิถี โดยไม่เปลี่ยนแปลงความเป็น
ตัวตนของชุมชนน้ัน 
2.ใช้เป็นเครื่องมือในการส ารวจความเป็นไปได้ของหมู่บ้านท่องเที่ยว ว่าอยู่ในระดับใด อยู่ในช่วง
เริ่มต้น หรือก าลังพัฒนา เพื่อน าไปสู่การเติมเต็มในส่วนที่ขาดให้กับหมู่บ้านท่องเที่ยวน้ันๆ  
3.ได้ใช้กิจกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสมาชิกกลุ่ม สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายงานภายหลังการเข้าร่วมโครงการเอพีโอ_โดย น.ส.กรกช บุญทิม หน้า 20 ของ 22  

 
- กิจกรรมระดมสมอง แนวคิดในการพัฒนาหมู่บ้านท่องเที่ยว (จากการลงพื้นที่) 

รูปแบบกิจกรรม 
1.แบ่งสมาชิกออกเป็น 4 กลุ่ม  
2.ระดมสมอง สิ่งที่ได้พบจากการลงพื้นที่ และแนวทางการพัฒนา 
3.สรุปและน าเสนอ 

ประเด็น ข้อสังเกตุ แนวคิดในการปรับปรุง 
ด้านเทคโนโลยี การใช้เทคโนโลยี AI มาช่วยในการผลิต 

การใช้เทคโนโลยีช่วยในการตลาด 
การใช้เครื่องจักรช่วยในการผลิต 50% 

-ให้ข้อมูลหรือการตัดงานที่มีความยากให้กับ
โรงงานขนาดเล็กรายอ่ืนทราบ+รับOEM เพื่อ
เป็นการกระจายความคุ้มค่าของเครื่องจักรที่
รัฐสนับสนุนมา 
-เลือกใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในการท า
การตลาดโดยเลือกช่องทางที่เหมาะสมกับ
กิจการ 

ด้านการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ 

วิเคราะห์ข้อมูล วัตถุดิบ ค่าแรง ค่าใช้จ่าย  
เพื่อน ามาสู่การพัฒนาด้านผลิตภัณฑ์ 

- ใช้ข้อมูลความต้องการของลูกค้าที่ผ่านมา ใน
การวิเคราะห์+ดีไซน์+เทคโนโลยี เพื่อคิด
ผลิตภัณฑ์ใหม่ 
- ค้นหาไลฟ์สไตล์ปัจจุบัน หรือไลฟ์สไตล์ใหม่ๆ 
เพื่อน ามาออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ 
- ปรับปรุงกระบวนการผลิตโดยใช้การ Lean 

ด้านการเชื่อมโยง การค้นหาโอกาสในตลาดส่งออกที่มีอยู่ และ 
การเชื่อมนวัตกรรมร่วมกันระหว่าง ผู้ผลิต-นัก
ออกแบบ-ช่างฝีมือ-ลูกค้า 

-การเชื่อมโยงpartner จะสามารถสร้างสิ่งใหม่
ได้สมบูรณ์แบบ 

ด้านประสบการณ์ 
การออกแบบ 

เจ้าของเป็นผู้ออกแบบเสนอขายตรงกับลูกค้า 
ปัจจัยความส าเร็จ ได้แก่ 
1.เครื่องจักรทันสมัย (2018) 
2.โรงงานเป็นต้นแบบ แหล่งศึกษาดูงานให้กับ
หลายประเทศ 
3.ออกงาน exhibition ในหลายประเทศ 

-รายละเอียดส าคัญของกิจการหากเพิ่มลงใน
story หรือ สินค้า จะสามารถสร้างเอกลักษณ์
และมูลค่าเพิ่มได้ 
-บางขั้นตอนการผลิต อาจตัด outsource ให้
คนนอกท า เพื่อลดกระบวนการผลิตในโรงงาน
ลง ท าให้ปริมาณการผลิตสูงขึ้น เวลาลดลง 
-ด้วยประสบการณ์และความช านาญ สามารถ
น ามาสร้างกิจกรรมทางการตลาด เช่น จัด 
Business tour ไพรเวททัวร์ พานักธุรกิจชม
ขั้นตอนการผลิตสินค้า และรับ OEM 
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สิ่งที่ได้รับจากการเรียนรู้ 
1.ได้แนวทางในการคิด เรียบเรียง และวิเคราะห์ข้อมูล จากวิทยากร โดยท่านได้ให้แนวทาง แยก
แนวคิดการพัฒนา ทั้ง internal และ external และดูว่าแนวทางการพัฒนาน้ันๆ มีผลกระทบ
กับส่วนใดบ้าง หรือ เกิดผลกับส่วนใดบ้าง  
2.แนวคิดที่ได้จากการระดมสมอง ให้เราน ากลับไปแตกรายละเอียดเพิ่ม (เชิงลึก) เพื่อน าไปปรับ
ใช้กับงานของตัวเองในอนาคต  
3.ได้ใช้กิจกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสมาชิกกลุ่ม สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
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ส่วนที่ 2  ประโยชน์ที่ได้รับและการขยายผลจากการเข้าร่วมโครงการ  
 โปรดระบุประโยชน์ที่ได้รับจากการเข้าร่วมโครงการ โดยแบ่งเป็น 

▪ ประโยชน์ต่อตนเอง  
- ได้รับความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับ งานฝีมือ และหมู่บ้านท่องเที่ยว พร้อมตัวอย่างที่ได้รับจาก

วิทยากร ถือเป็นการ update ข้อมูลใหม่ๆ เก่ียวกับสินค้างานฝีมือ 
- ได้รับประสบการณ์ใหม่ในการอบรมเชิงปฏิบัติการร่วมกับชาวต่างชาติ นักวิชาการ อาจารย์

มหาวิทยาลัย นักธุรกิจ ผู้เข้าอบรมมีความหลากหลาย ท าให้ได้ connection ทั้งภาครัฐเอกชน 
▪ ประโยชน์ต่อหน่วยงานต้นสังกัด 

- ได้ความรู้ในเรื่องของระบบการจัดการหมู่บ้านท่องเที่ยว การพัฒนางานฝีมือ ตัวอย่างของหมู่บ้าน
ท่องเที่ยวและสินค้าที่เป็นงานฝีมือจากหลายแห่ง ของประเทศออสเตรเลีย และแคนาดา ที่
วิทยากรน ามาให้ความรู้ ซ่ึงสามารถน าไปต่อยอดงานโครงการที่เก่ียวข้องในอนาคต 

- Connection ผู้เข้าอบรม จะสามารถน ามาต่อยอดงานโครงการให้ประสบความส าเร็จได้ โดย
อาจมีการประสานข้อมูลความร่วมมือระหว่างกัน เช่น การจัดกิจกรรมเจรจาธุรกิจ โดยการพา
ผู้ประกอบการประเทศไทยไปพบตัวแทนผู้ซ้ือสินค้าจากประเทศฟิลิปปินส์ เป็นต้น 

- ถ่ายทอดองค์ความรู้ที่ ได้รับ ให้กับเพื่อนพนักงานในหน่วยงาน เพื่อน าความรู้ไปปรับใช้กับ
โครงการที่เก่ียวข้องกับการพัฒนางานฝีมือ สินค้าชุมชน และการท่องเที่ยว 

▪ ประโยชน์ต่อสายงานหรือวงการวิชาชีพในหัวข้อน้ันๆ  
- ความรู้ที่ได้รับ สามารถน ามาเป็นแนวทางในการจัดท าโครงการพัฒนาผู้ประกอบการท่องเที่ยว

ชุมชน ที่มีความเป็นเอกลักษณ์และมีสินค้าที่เป็นงานฝีมือ เพื่อให้เกิดความยั่งยืนและแข่งขันได้ 
- ตัวอย่างที่ได้รับ จะน าไปต่อยอดเพื่อพัฒนาเป็นการสร้างองค์ความรู้ให้กับชุมชนที่ต้องการพัฒนา

เป็นชุมชนท่องเที่ยวแบบหมู่บ้านงานฝีมือ โดยดูเป็นตัวอย่างเท่าน้ัน แต่ไม่เลียนแบบ 
▪ กิจกรรมการขยายผลที่ได้ด าเนินการภายในระยะเวลา 60 วันนับจากวันสุดท้ายของโครงการ  

- ถ่ายทอด การสรุปบทเรียนที่ได้รับจากการ workshop น้ีให้กับ ฝ่ายพัฒนาโอกาสทางธุรกิจ เพื่อ
น าไปเป็นข้อมูลในการออกแบบกิจกรรม ในโครงการพัฒนาผู้ประกอบการท่องเที่ยวในปี 63 

(กิจกรรม เช่น การฝึกอบรมภายในหน่วยงาน การบรรยายให้กับทีมงาน บทความที่ลงจดหมายข่าวใน
หน่วยงาน เป็นต้น โดยสรุปรายละเอียดกิจกรรม พร้อมภาพประกอบ และใบลงชื่อผู้ร่วมกิจกรรม)  

▪ กิจกรรมการขยายผลที่จะด าเนินการภายใน 6 เดือนหลังเข้าร่วมโครงการ  
(กิจกรรมขยายผล เช่น แผนงานกิจกรรมที่จะด าเนินการ เป็นต้น โดยส่งเอกสารสรุปรายละเอียด
กิจกรรม พร้อมภาพประกอบ เม่ือเสร็จสิ้นกิจกรรมให้ส่วนความร่วมมือระหว่างประเทศ) 

 
 

_______________________________________ 


