


1 
 

นวัตกรรมกับการทํางานภาครัฐ 
ตอนท่ี 1 ความเขาใจผิดเกี่ยวกับนวัตกรรม 

1. การคนพบ คือ นวัตกรรม  
การคนพบหลอดไฟใหญแตอาจจะไมเหมาะสมกับการใชงานในบาน จึงมีการตอยอดความคิดเปน

หลอดไฟท่ีใชไดตามบาน เชน หลอดตะเกียบ หลอดไฟเล็ก แตบางครั้งนวัตกรรมก็อาจจะเปนไอเดียดีแตคนไม
ยอมรับ เชน  

- Robot ตอบรับโทรศัพท  
- หมวกอาบน้ํา   

ซ่ึงก็ไมสามารถนํามาใชงานไดจริง ดังนั้นการคนพบก็อาจจะไมใชนวัตกรรม 
2. การวิจัยและพัฒนาเปนแหลงท่ีมาสําคัญของนวัตกรรม บางครั้งเทคโนโลยีหลายๆ อยางอาจจะไมได

เกิดจากการวิจัยและ พัฒนาแตความจริงเกิดจาก  
- การคนพบโดยบังเอิญ  
- การเกิดวิกฤต เชนน้ําทวม ก็ทําใหสรางสรรคนวัตกรรมใหมๆ มาเพ่ือใชประโยชนแกวิกฤตได  
- เปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม การเปลี่ยนแปลงท้ังระบบ เชน เปนระบบอุตสาหกรรม ใชหุนยนต

แทนคน  
- การเปลี่ยนแปลงของคูคา เชน คูคานําระบบใหมๆ มาใช ก็ตองใชตามไปดวย  
- กฎ/ระเบียบ พรบ.ใหมๆ ทุกหนวยงานตองเปลี่ยน 

3. นวัตกรรมเก่ียวของกับเทคโนโลยีระดับสูง แตความจริงไมจําเปนตองเปนเทคโนโลยี แต  
- เกิดจากไอเดีย  
- การออกแบบเพ่ือการใชงานไดรวดเร็ว สะดวกสบายยิ่งข้ึน 

4. การลอกเลียนแบบและพัฒนาเปนการทําลายนวัตกรรม แตความจริงการลอกเลียนแบบแลวนําไป
ตอยอดความคิดพัฒนาตอเปนการประยุกตพัฒนาท่ีทําใหเกิดนวัตกรรมได 

5. การจดทรัพยสินทางปญญาชวยปกปองนวัตกรรมของคุณ แตความจริงการจดทรัพยสินทางปญญา
ไมไดชวยปองกันเสมอไปการปองกันเกิดจากการสรางฐานลูกคาเพ่ือปองกันสิทธิ์ของตนเอง 

6. นวัตกรรมเปนเรื่องเฉพาะตัวหรือผูกขาด เชน การใช Apple ทุกอยางผูกกับสินคาท้ังหมด ตองใช
หัวชารท ของ Apple ตองใช App Store แตขณะท่ี Android ไมไดผูกขาด แตเปดอิสระ สามารถไป
ปรับเปลี่ยนแกไขได ก็สามารถสรางฐานขอมูลลูกคาไดเปดกวาง 

7. นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนดวยอุปสงค (ความตองการของลูกคา) เปนวิธีท่ีปลอดภัยท่ีสุดในการทําธุรกิจ 
แตจริงๆ แลว นวัตกรรมอาจจะไมไดเริ่มจากความตองการของลูกคา เชน Smart Phone แตเปนการสรางสิ่ง
ใหม บุกตลาดใหมท่ีผูใชงานไมเคยรูจักมากอนเปนการสรางมูลคาเพ่ิมของสินคา 

ตอนท่ี 2 นวัตกรรมคืออะไร 
1.นวัตกรรมเปลี่ยนวิธีการทํางาน เชน วิถีชีวิตการทํางานสมัยใหม ไมจําเปนตองนั่งในสํานักงานท่ีมี

ฉากก้ัน ไมจําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรตั้งโตะ แตสามารถใช notebook ขนาดเล็กและนั่งรวมกันแบบมี
ปฏิสัมพันธกัน 

2.นวัตกรรมเปลี่ยนรูปแบบการพูดคุย ปจจุบันไมจําเปนตองประชุมในหองประชุมทุกครั้ง สามารถใช
มือถือ/Tablet สามารถประชุมในรานกาแฟ   

3.นวัตกรรมเปลี่ยนวิถีการซ้ือ จากสังคมเงินสดเปน Credit Card/Prompt Pay การข้ึนแท็กซ่ีก็
จายเงินผานมือถือได 

4.นวัตกรรมเปลี่ยนวิถีชีวิต ปจจุบันคนสวนใหญใชเวลากับ Internet ใช Smart Phone ไมวาจะเปน
การอานขาว สังคมออนไลน ทําใหนิตยสารแบบรูปเลมหนังสือหายไป   การซ้ือของก็เปลี่ยนจากไปเดินซ้ือเปน
ซ้ือของออนไลน 
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5.นวัตกรรมเปลี่ยนการทําธุรกิจ ลักษณะการซ้ือขายเปลี่ยนไป สามารถสงขอมูลติดตอซ้ือขายผาน
อีเมล ไลน ผาน Internet คนเลนหุนซ้ือขายหลักทรัพยออนไลน หรือสมัครงาน ออนไลน 

นวัตกรรม คือ ความรู+ความคิดสรางสรรค+คุณคา เชน การพัฒนา Din sow Mini หุนยนตบริการ
ดูแลผูสูงวัย โดยเริ่มตนจากความรู คือ ความรู เรื่องหุนยนต ความคิดสรางสรรค ในการสาธารณสุข และ
ผูสูงอายุ ทําใหเกิดนวัตกรรมใหม ๆ 
รูปแบบของนวัตกรรม  

 
A : มุมมองท่ัวไปคือสิ่งท่ีเกิดข้ึนมาใหม (สินคา/บริการ/กรรมวิธี) เพ่ือตอบสนองตลาด  
B : มุมมองของผูประดิษฐ/นักพัฒนาสิ่งประดิษฐ+ความรู  เกิดการสรางสรรคคุณคาตอสังคมและ

เศรษฐกิจ  
C : มุมมองของความคิดสรางสรรค ไอเดีย  นําไปสูการปฏิบัติ  เกิดคุณคาใหมเกิดการรวมตัวของ

สิ่งท่ีมีอยู   
D : การเปลี่ยนแปลงองคประกอบ มูลคาเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด นวัตกรรมเกิดไดทุกรูปแบบข้ึนอยูกับ

มุมมอง ท้ัง 3 มุมมองก็เปนไปไดสําหรบัองคกร 
นวัตกรรมกับผลิตภาพ  ตอบโจทยความสามารถในการแขงขันทุกองคกร ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง

เพ่ิมพูน  ทําสิ่งเดิมใหดีข้ึน (Productivity) ทําสิ่งใหม (หาลูกคาใหม/พัฒนาใหม) ทําใหสามารถแขงขันไดดี
ข้ึนท้ัง 2 ฝาย ตอบความสามารถในการแขงขัน อุตสาหกรรม ผลิตสินคาเดิม ๆ และทําใหเกิดผลิตภาพ แตไมได
มอง การพัฒนาสิ่งใหม นวัตกรรมเพ่ือการพัฒนา สิ่งใหม ๆ ตอไป 
ระดับของนวัตกรรม  

ระดับแกนแนวตั้งคือความลาสมัย/ความกาวหนาของเทคโนโลยีและแกนแนวนอนคือผลกระทบตอ
ผูใชงาน ชองแรกถามีความกาวหนาเทคโนโลยีสูงและสงผลกระทบตอผูใชงานสูง คือ Game Changer (ผู
เปลี่ยนเกม) เชน กลองดิจิทัล สมารทโฟนชองถามีความกาวหนาเทคโนโลยีต่ําและสงผลกระทบตอผูใชงานสูง
เชน Internet/เทคโนโลยีธรรมดา แตใชกับคนจํานวนมากใชและไดประโยชนสูง ตอมาคือความลาสมัยสูงแต
ผลกระทบต่ํา เชน อุปกรณลอเลื่อนท่ีใชในสนามบินหรือหางขนาดใหญ เปนการใชงานเฉพาะกลุมสวนความ
ลาสมัยต่ําและผลกระทบนอย เชน การพัฒนายาง รถยนต 
นวัตกรรมท่ีรุนแรง  
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เชน เทคโนโลยีกลอง ใชแสงใชฟลม เปลี่ยนเปน กลองดิจิทัล ท่ีใช Memory Card บันทึกเปนไฟลภาพ
หรือ Digital Frame ไดไมตองไปอัดภาพ กระดาษและตัวอยางอ่ืนๆ เชนการใชงาน Computer Desktopการ
โหลดเพลง การใช Mobile App เปนการสรางนวัตกรรมท่ีรุนแรงตอผูใชงาน 

 
ประเภทของนวัตกรรม   

- นวัตกรรมผลิตภัณฑ เชน ผลิตภัณฑ Post-it 3M Apple Samsung  
- นวัตกรรมกระบวนการ   เชน IKEA เฟอรนิเจอรประกอบเอง Dell คอมพิวเตอรประกอบตาม Spec 

Toyota (Just in time) 
- นวัตกรรมบริการ  เชน Google ebay amazon   
- นวัตกรรมทางรูปแบบธุรกิจ  

1) Kickstarter ระดมทุนผูประกอบการ  
2) Groupon คูปองสวนลด  
3) Low-Cost Airline/Nok air/AirAsia ไมมีบริการ ไมมี service ตองจายเพ่ิมเอง/ ตองมี

เท่ียวบินเยอะ 
- นวัตกรรมทางรูปแบบธุรกิจ เชน Grabtaxi การใชเทคโนโลยีมาบริการประชาชน มาทําธุรกิจได 
- นวัตกรรมเชิงพ้ืนท่ี ยกระดับเศรษฐกิจในแตละพ้ืนท่ี เชน โครงการราชดําริ Skywalk เปนการทํา

กิจกรรมรวมกัน 
นวัตกรรมคืออะไร  

- การพัฒนาแนวคิดใหม ๆ และการประยุกตใชทางเศรษฐกิจเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑหรือกระบวน
การใหม นวัตกรรมคือการใชประโยชนจากความคิด การใชแนวคิดใหม ๆ ท่ีสรางมูลคา การคนพบ คุณคาตอ
ลูกคา คุณคาตอองคกร  

- นวัตกรรมไมใชแคแนวคิดใหมดานผลิตภัณฑ/บริการ แตคือการเปลี่ยนกรอบความคิดใหออกจาก
มุมมองเดิม ๆ  

- แนวโนมการทดลองและเรียนรูเพ่ิมข้ึน   
- ระบุปญหาท่ียอดเยี่ยม / ยิ่งใหญ 
- เปลี่ยนกรอบความคิดวาปญหาธรรมดาเปนปญหาท่ียอดเยี่ยม เชน การตรวจคนเขาเมือง มี

ประชาชนรอคิวเปนจํานวนมาก คนยืนเกะกะ จึงเกิด ปญหาดวยการใชท่ีก้ันมาก้ันเพ่ือใหแถวไมยาวเกะกะ 
ควบคุมพ้ืนท่ีได แตถาคิดใหยิ่งใหญ คิดใหตรงกับปญหา เจาหนาท่ีไมเพียงพอกับประชาชน ท่ีมาใชบริการ ท า
งานไมทัน ใชเครื่องอัตโนมัติทําใหทํางานรวดเร็วข้ึน นําไอเดียใหม ๆ เขามาแกปญหาได 

- เทคโนโลยีเปนการโอกาส  
   1) เทคโนโลยีรถยนต + ระบบอัตโนมัติระบบควบคุม  สรางเทคโนโลยีใหม  
   2) เทคโนโลยีการสรางบาน +เทคโนโลยีอัจฉริยะ เปน บานอัจฉริยะ 

ตอนท่ี 3 นวัตกรรมกับการทํางานภาครัฐ 
ทําไมภาครัฐตองมีนวัตกรรม 5 ดาน  

- การจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสม  
- การเพ่ิมความสามารถในการแขงขัน  
- การสรางความนาเชื่อถือ  
- การรักษาและดึงดูดคนเกงๆ อยากทํางาน  
- การชวยสนับสนุนภาคเอกชน 

การใชนวัตกรรมสําหรับภาครัฐ  
ยุทธศาสตร 3 ระดับ  
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- ระดับสูงสุดคือกลยุทธ  
- ระดับการกํากับดูแลและวัฒนธรรมองคกร  
- ระดบักระบวนการ บุคลากร และความคิดสรางสรรค 

นวัตกรรมภาครัฐท่ีเกิดข้ึน  
- เกิดจากกระบวนการ   
- เกิดจากบริการ เชนการทําบัตรประชาชน / passport  
- เกิดจากกฎระเบียบใหม ๆ   
- เกิดจากนโยบาย เชน ช็อปชวยชาติ /ลดหยอน LMF/RMF 

บทบาทของภาครัฐในอนาคต  
- E-government  
- Health / E-Health  
- การศึกษา  
- การมีสวนรวมของประชาชน  
- การลดข้ันตอน/ทําใหงายข้ึน  
- จัดซ้ือจัดจางภาครัฐ 

ตอนท่ี 4 การจัดการนวัตกรรม 
การจัดการนวัตกรรม คือการจัดการ 5 ดาน   

- การสรางนวัตกรรม        อนาคต  
- มูลคาและความคุมคา        ความคิดสรางสรรค  
- การเผยแพร/การขยายผล    ปรับเปลี่ยนวิธีคิดและวัฒนธรรมองคกร  
- ความหลากหลาย         ทรัพยากร 

การจัดการนวัตกรรม  
ธรรมชาติของการจัดการนวัตกรรม  

- การจัดการนวัตกรรมโดยตรงนั้นยาก  
- เราสามารถจัดการ “กระบวนการทางนวัตกรรม”  
- นวัตกรรมนั้นมี “ความหลากหลาย” และ “เปลี่ยนแปลง” 

7 อุปสรรคของนวัตกรรม  
1) การมุงเฉพาะธุรกิจประจําวัน / เปาหมายระยะสั้น  
2) สินคาหรือกระบวนการปจจุบันไมไดถูกตั้งคําถามคิดวาของปจจุบันดีแลวตอบโจทยแลว  
3) ขาดความรวมมือระหวางฝายงาน  
4) ไมกลายอมรับความเสี่ยง  
5) ผูบริหารไมสนับสนุนนวัตกรรมมากเพียงพอ  
6) ยุทธศาสตร/กลยุทธ นวัตกรรม กระบวนการ ความคิดสรางสรรค ไมเกิด/ไมชัดเจน/ไมไดสื่อสาร  
7) งบประมาณ/ทรัพยากรมีจํากัด 

ตอนท่ี 5 ลักษณะเฉพาะของนวัตกรรม 
 1. ความรักและแรงจูงใจตนเอง  

2. ความเสี่ยง 
3. ความมุงม่ัน  
4. พรอมท่ีจะเรียนรู  
5. พรอมรับสิ่งใหม ๆ และความยืดหยุน 



5 
 
ตอนท่ี 6 ทักษะของนวัตกร  

- นักนวัตกร 
- ผูพัฒนา  
- ผูปฎิบัติการ 

ทักษะในการคนพบและทักษะการสงมอบ  
นวัตกร   มีทักษะในการคนพบสูง / สงมอบต่ํา 
นักพัฒนา  มีท้ังสองทักษะ  
นักปฏิบัติการ มีทักษะในการคนพบต่ํา/สงมอบสูง 

ทักษะสําคัญในการสรางนวัตกรรม  
กลาทําสิ่งใหม ทักษะการคนพบ ทักษะเชิงพฤติกรรม ทักษะในการรับรูเพ่ือสังเคราะหขอมูลใหม 

ทักษะในการสงมอบ 
ทักษะในการคนพบ 5 ดาน  

- การตั้งคําถาม  
- การสังเกต  
- การปฏิสัมพันธ/การสรางเครือขาย  
- การทดลอง  
- การเชื่อมโยง 

ทักษะในการสงมอบ  
- นําไปผลิต  
- การวิเคราะห  
- การวางแผนการผลิต  
- ลงรายละเอียดการทํางาน  
- การบริหารจัดการ 

คน 2 ประเภท คนในองคกร 
 ในองคกรตองการคนท้ัง 2 ประเภทแตละชวงเวลา ความตองการอาจจะแตกตางกัน  

ชวงเริ่มตน พัฒนาและเปดตัวไอเดียธุรกิจใหม ชวงเติบโต พัฒนาไอเดียวใหเปนธุรกิจและกําหนดกรอบ
ปฏิบัติสอดคลองอยางเปนระบบ  

ชวงสมบูรณ ใชทรัพยากรและความสามารถท่ีไดจากชวงเติบโตใหเปนประโยชน 
ชวงถดถอย เก็บเก่ียวประโยชน คนหาหรือพัฒนาไอเดียใหม 

ตอนท่ี 7 อะไรท่ีทําใหองคกรแตกตาง 
 - ไอเดีย 1% + การลงมือทํา 99%  

- การลงมือ + การเชื่อมโยง + ความหลากหลาย (เปดรับสิ่งใหม) 
นวัตกรรมเริ่มจากผูบริหารตองสนับสนุน 

- นวัตกรรม เกิดข้ึนไดทุกท่ี ทุกคนสามารถทําได (แตไมใชทุกคนจะทําไดดี) 
- นวัตกรรมตองทํางานรวมกัน ไมใชทําเฉพาะฝาย (ไมใชการแกปญหาเฉพาะเจาะจง) 
- นวัตกรรมไมงาย แตเปนไปได ทุกไอเดียตองการพ้ืนท่ีและเวลาท่ีจะเติบโต 

นวัตกรรมตองเกิดจากความเช่ือถือ  
- รับฟงความคิดเห็น/ไอเดีย  
- ตองมีการใหรางวัล/ผลตอบแทนกับคนกลาคิดสิ่งใหม  
- พรอมรับความเสี่ยง  
- เรียนรูจากความผิดพลาด 
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วัฒนธรรมนวัตกรรมไมสามารถดึงมาใชไดเลย สิ่งท่ีทําแลวสําเร็จกับคนอ่ืน ไมไดหมายความวาจะ
สําเร็จสําหรับคุณ ดังนั้นคุณตองสรางวัฒนธรรม นวัตกรรมท่ีเหมาะสมกับองคกรของคุณเอง 

ลูกคาไมไดถูกเสมอ แตพวกเขาเปนหัวใจของนวัตกรรม 
ความรวดเร็วเปนภารกิจสําคัญ  

ลมเหลวตั้งแตยังไมเริ่ม ลมเหลวเร็ว ลมเหลวแบบฉลาด ลมเหลวแบบถูกท่ีสุด/เสียหายนอยท่ีสุด 

ตอนท่ี 8 วัฒนธรรมองคกร 
 คนเกง + ไอเดีย ??คือสําเร็จ 
 ตองบวกกับการสรางวัฒนธรรม 
 ความเชื่อและพฤติกรรม/เกิดจากการสรางวัฒนธรรม 
วัฒนธรรมองคกร  

- ทักษะ ความรู  
- เครื่องมือและวัสดุ  
- โครงสรางและบทบาท 
- การสื่อสารและภาษา  
- สิ่งแวดลอมทางกายภาย  
- นโยบายและกระบวนงาน  
- แรงจูงใจและตัวชี้วัด 
ทุกสิ่งมีความเชื่อมโยงกัน 

วัฒนธรรมนวัตกรรมในองคกร  
- เขาใจวัฒนธรรมขององคกรในปจจุบัน  
- วาดภาพวัฒนธรรมท่ีตองการเปลี่ยนไป  
- ระบุโอกาสและความทาทายระหวางสองสิ่ง  
- สรางความคิดเพ่ือการเปลี่ยนแปลงกระบวนการ,โครงสรางและบทบาท ฯลฯ  
- เลือกและดําเนินการไอเดียท่ีเลือกไว  
- วิเคราะหและวิพากษวิจารณการดําเนินการและผลกระทบ 

วัฒนธรรมสรางข้ึนจากพฤติกรรมรวมกันในองคกร 
  การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมเปนสิ่งท่ียากและตองใชเวลา แตสามารถเรงไดดวยการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม เชน วัฒนธรรมเลิกบุหรี่แตมีท่ีเข่ียบุหรี่ วางอยู 
พฤติกรรม 3 ดาน  

- ทํางานดีข้ึน  
- เรียนรู  
- จัดการความเสี่ยงบริหาร 

8 เรื่องในการสรางวัฒนธรรม  
- พ้ืนท่ีคิด/อาน/ทํางานรวมกัน  
- สรางสภาพแวดลอมใหสนุกและแตกตาง  
- ชวยสงเสริมใหผูคนสามารถเอาชนะได  
- ใหการสนับสนุน/สงเสริมความคิดสรางสรรค  
- แสดงความยินดีเม่ือพวกเขาลมเหลว เพราะเขาไดมีสวนรวมเชิงรุก   
- ทําดีไดผลตอบแทน ใหมีระบบรางวัลและการยอมรับ  
- ใหผูคนออกไปมีปฏิสัมพันธภายนอก  
- พวกเขาสามารถไปสังเกตและพูดคุยกับลูกคาได 


