






































































































แผนการบริหารจัดการความรู้ (knowledge Management: KM)  
ปี ๒๕๖4 – ๒๕๖๘ 

 
ความเป็นมา 

โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ซึ่งเป็นรัฐวิสาหกิจในสังกัดกระทรวงการคลัง ที่ด าเนินงานด้านการผลิต
สิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ได้ตระหนักและให้ความส าคัญส าหรับการสร้างทุนมนุษย์ (Human Capital)  
ให้มีความรู้และความสามารถในระดับมืออาชีพ เนื่องจากเป็นปัจจัยหลักแห่งความส าเร็จ (Key Success Factor) ที่ช่วย
ผลักดันการด าเนินธุรกิจตามวิสัยทัศน์และพันธกิจที่ตั้งเป้าหมายไว้ โรงงานไพ่จึงให้ความส าคัญในการสร้างให้เป็น
องค์กรแห่งความเป็นเลิศ (High Performance Organization) ส่งเสริมการพัฒนาพนักงานทุกระดับให้เป็นคนดี คนเก่ง 
มีพฤติกรรมตามค่านิยม CARDS ไปพร้อมกับการพัฒนาให้เป็นองค์กรชั้นน าในธุรกิจสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง  
ที่ส าคัญโรงงานไพ่ตระหนักถึงความส าคัญขององค์ความรู้อันเป็นสินทรัพย์ส าคัญในการขับเคลื่อนให้องค์กรและประเทศ
ไทยมีการพัฒนาอย่างยั่งยืน จึงได้ด าเนินการทบทวนและจัดท ากรอบการด าเนินงานการจัดการความรู้องค์กรเป็นประจ า
ทุกปี เพ่ือให้เกิดความมั่นใจได้ว่าโรงงานไพ่มีการจัดสภาพแวดล้อมภายในองค์กรได้อย่างเหมาะสม และมีการจัดวาง
ระบบการจัดการที่เอ้ือให้การจัดการความรู้ขององค์กรสามารถปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรมเป็นระบบ และต่อเนื่อง  
ส่งผลให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ และการเพ่ิมศักยภาพของบุคลากรในการพัฒนางาน  
และองค์กร เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จนน าโรงงานไพ่ ไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ (LO: Learning 
Organization) 

 
ด้วยปี 2563 เป็นปีแรกที่มีการก าหนดเกณฑ์ในการประเมินใหม่ ตามระบบประเมินผลรัฐวิสาหกิจ 

State Enterprise Assessment Mode : SE-AM นั้น ส่งผลให้องค์กรต้องมีการปรับตัวและการจัดเตรียมข้อมูลเอกสาร
ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกณฑ์ทางด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM & IM) นับเป็นเกณฑ์ใหม่ที่มีความท้าทาย
ต่อการพัฒนาโรงงานไพ่เป็นอย่างมาก โดยคณะผู้บริหารระดับสูง ระดับฝ่าย และส่วนงาน รวมทั้งบุคลากรในองค์กร 
ต้องมีส่วนร่วมในการก าหนดทิศทาง นโยบายของการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM & IM) ซึ่งปัจจุบันมีประเด็น 
ในเรื่องของความเสี่ยงในกระบวนการปฏิบัติงานด้านต่าง ๆ นั้น นับเป็นเรื่องที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ซึ่งหากโรงงานไพ่ 
ไม่สามารถแก้ไข หรือป้องกันความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้จะส่งผลกระทบต่อการสร้างนวัตกรรมและการพัฒนาโรงงานไพ่
ในด้านกระบวนการนวัตกรรมรูปแบบธุรกิจภารกิจใหม่  ตลอดจนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการของโรงงานไพ่  
และอาจส่งผลกระทบต่อเกณฑ์ด้านอ่ืนๆ  

 
โรงงานไพ่จึงได้วิเคราะห์ Gap Analysis ของกระบวนการจัดการความรู้ของโรงงานไพ่เดิมกับเกณฑ์

การประเมินผลตามหลักเกณฑ์ Enabler เพ่ือให้เกิดความม่ันใจว่าการจัดการความรู้ของ โรงงานไพ่มีความเหมาะสม 
และสอดคล้องกับระบบประเมินผลการด าเนินงานรัฐวิสาหกิจ ปี 2563 ด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม ดังตาราง
ที่ 1 ส่งผลให้โรงงานไพ่มีการปรับกระบวนการจัดการความรู้ และแนวทางการส่งผ่านสู่กระบวนการจัดการนวัตกรรม
ของโรงงานไพ่ ดังแผนภาพรูปที่ 1 
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ตารางที่ 1 วิเคราะห์ Gap Analysis ของกระบวนการจัดการความรู้ของโรงงานไพ่เดิม กับประเมิน
ตาม Enabler  

 
หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
1. KM 
Leadership 
(8%) 

1.1 วสิัยทัศน/์ทิศทาง 
/นโยบายด้านการจัดการ
ความรู้ (4%) 

1.1.1 การก าหนดทิศทาง 
KM โดยผู้บริหารระดับสูง 

√  - รายงานการประชุม
คณะอนุกรรมการฯ  
และคณะท างานฯ 

1.2 การมสี่วนร่วมของ
ผู้บริหาร (4%) 

1.2.1 แผนผ่านความ
เห็นชอบจากคณะกรรมการ
โรงงานไพ่ และคณะท างานฯ 

√  

 

หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
2.Planning & 
Resources (4%) 

2.1 การวางแผนการจัดการ
ความรู้และการติดตาม
ประเมินผล (2%) 

2.1.1 การวางแผน (L/S) 
ด้าน KM 
2.1.2 การติดตาม 
และประเมินผลด้าน KM 

√ 
 
√ 

 - แผนการจัดการความรู ้
- รายงานการประชุม
คณะอนุกรรมการฯ  
และคณะท างานฯ 

2.2 การจัดสรรทรัพยากร 
(2%) 

2.2.1 การจัดสรรทรัพยากร
ด้าน KM 

√  - งบประมาณเฉพาะ 
การจัดกิจกรรม KM  

 
หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
3. People (8%) 3.1 ความตระหนัก  

ความเข้าใจ การมสี่วนร่วม
และการสรา้งแรงจูงใจ 
ด้านการจดัการความรู้ (3%) 

3.1.1 การสื่อสารด้าน KM √  การประชุมกลุ่มงาน, 
ประชาสมัพันธ์ KM  
ผ่านระบบอินทราเนต็,  
ติดบอร์ดประชาสัมพันธ์, 
KM BLOG 

3.1.2 Incentive ด้าน KM √  รางวัลการประกวดคลัง
องค์ความรู้ผูเ้กษียณอาย ุ

3.2 วัฒนธรรมและสภาพ 
แวดล้อมการท างาน (3%) 

3.2.1 การสร้างสภาพแวดล้อม
ที่เอื้อต่อ KM 
3.2.2 การสร้าง KM Culture 

√ 
 
 

 
 
√ 

ความรู้ระดับกลุ่มงาน 
 
KM Day, KPI 

3.3 ความสามารถและ
ความรับผิดชอบของทีมงาน 
การจัดการความรู้ (2%) 

3.3.1 การสร้างทีมงาน KM √  - มอบหมายฝ่ายผลิตไผ ่
เป็นทีมงาน KM,เครื่องมือ
ด้านการจดัการความรู,้
การศึกษาดูงาน 
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หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
4. KM Process 
(8%) 

4.1 กระบวนการจัดการ
ความรู้ที่เป็นระบบและการ
น าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 
(6%) 

4.1.1 KM Audit 
4.1.2 ระบบการจดัการ
ความรู ้
4.1.3 การน า ICT มาใช้ใน
ระบบ KM 

 
√ 
 
√ 

√  
- แผนผังกระบวนการ 
จัดการความรู ้
- KM BLOG, e-Book, 
KM intranet 

4.2 สารสนเทศ/ความรู้จาก
ผู้มีส่วนไดส้่วนเสีย (2%) 

4.2.1 การสร้างความสมัพันธ์
กับ Stakeholder ด้าน KM 
(push/pull) 

√  แบบส ารวจความพึง
พอใจของลูกค้า/คู่ค้าต่อ
ผลิตภณัฑ์ของโรงงานไพ ่

 

หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
5. Operational 
Process (4%) 

5.1 การปฏิบตัิงานโดยใช้ 
ความรู้เป็นฐาน (2%) 

5.1.1 การน า KM ไปใช้ใน
การปรับปรุงการท างาน 

√  ผลการจัดการความรู ้
 

5.2 การสร้างความตระหนัก
เรื่องความเสี่ยงในกระบวน 
การปฏิบัติงานโดยใช้ความรู้
เป็นฐาน (2%) 

5.2.1 RM ค้าน KM √  ความเชื่อมโยงของการ
จัดการความรู้ กับการ 
บริหารจดัการความเสี่ยง 

 

หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
6. KM Results 
(8%) 

6.1 ผลการด าเนินการดา้น 
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง หรือเกิด 
จากการจัดการความรู้ (8%) 

6.1.1 การติดตาม  
และประเมินผลด้าน KM 
 
6.1.2 การปรับปรุงประสิทธิ 
ภาพ และประสิทธิผลด้าน KM 

√ 
 
 
√ 

 - รายงานการประชุม
คณะอนุกรรมการฯ  
และคณะท างานฯ 
- รายงานการประชุม
คณะอนุกรรมการฯ  
และคณะท างานฯ 
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รูปที่ 1 แผนภาพกระบวนการจัดการความรู้ และแนวทางการส่งผ่านสู่กระบวนการจัดการนวัตกรรมของโรงงานไพ่ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
ในส่วนของการวิเคราะห์หาเป้าหมาย ยุทธศาสตร์ และแผนการด าเนินงานด้านการจัดการความรู้นั้น 

โรงงานไพ่ได้ด าเนินการวิเคราะห์สภาพของการจัดการความรู้ขององค์กรในปัจจุบัน โดยใช้ข้อมูลผลส ารวจความพึงพอใจ
จากการรับฟังเสียงของผู้รับบริการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (VOCs) ผลการด าเนินงานในอดีต ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น 
ตัวชี้วัดของแผนงานส าคัญต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือค้นหาจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และภัยคุกคามที่เกิดขึ้นกับทั้งภายใน
และภายนอกองค์กร โดยมีผลของ SWOT Analysis ดังตารางที ่2 

ตารางที ่2 SWOT Analysis ด้านการจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ 
 

จุดแข็ง (S: Strengths) 
 ผู้บริหารให้ความส าคัญกับการน าการจัดการความรู้

มาใช้สนบัสนุนการด าเนินงานขององค์กร โดยให้การสนับสนนุ
และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการความรู้อย่าง
ต่อเนื่อง (แผนวิสาหกิจ: ยุทธศาสตร์ และแผนบริหารผลผลิต
ของการจัดกาความรู้ที่ผ่านมา ส่วนใหญ่เน้นกระบวนการ
ท างานประจ ามากกว่าผลกระทบเชิงคุณภาพทุนมนุษย์ (HR: 
วัฒนธรรมและค่านิยมองค์กร) 

 โรงงานไพ่มีการสร้างสภาพแวดล้อมต้านการเรียนรู้  
และส่งเสริมการมีสว่นร่วมผา่น incentive (ระบบ Incentive:
หลักเกณฑ์การพิจารณาอนุมัติงบประมาณโครงการ และ
เข้าใจ/การมีส่วนร่วม และแรงจูงใจด้านการจัดการความรู้
หลักเกณฑ์ในการประเมินผลงาน) 

 โรงงานไพ่ มีการทบทวน ปรับปรุง และประเมินผล
กระบวน การจัดการความรู้อย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ (ท าให้
ระบบ KM ข้อมูลเปรียบเทียบผลการด าเนินงานในอดีต) 

จุดอ่อน (W: Weaknesses) 
 องค์ความรู้ของโรงงานไพ่ที่ได้สั่งสมมาถูกจัดเก็บใน

ระบบอินทราเน็ต ซึ่งเป็นระบบปิดส าหรับพนักงานโรงงานไพ่
เท่านั้น และมีการจัดเก็บอย่างกระจัดกระจายท าให้เข้าถึง 
ได้ยาก (VOCs: การเข้าถึง) 

 ผลผลิตของการจัดการความรู้ที่ผ่านมา ส่วนใหญ่
เน้นกระบวนการและเทคนิคในการท างานประจ ามากกว่า
ผลกระทบเชิงคุณภาพท าให้ยังไม่สามารถสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับองค์กรได้อย่างเป็นรูปธรรม (VOCs: ความรวดเร็วใน
การให้บริการ) 

 ความถี่ของการจัดกิจกรรมสร้างความตระหนัก/
ความเข้าใจ/การมีส่วนร่วม และแรงจูงใจด้านการจัดการ
ความรู้ในแต่ละปีมีน้อยท าให้ไม่สามารถสร้างผลกระทบได้
มากพอ (VOCs: การสื่อสาร การรับรู้ แรงจูงใจ) 

* การรับฟังเสียงของผู้รับบริการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (VOCs) 
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โอกาส (O: Opportunities) 
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลเปิดโอกาสให้

พนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วจาก
ทุกที่ทุกเวลา (แผนพัฒนาระบบทรัพยากรบุคคล :ลาออนไลน์) 

 นโยบายรัฐให้ความส าคัญในการน าการจัดการ
ความรู้และนวัตกรรมมาเป็นกลไกในการขับเคลือ่นองค์กรและ
เศรษฐกิจของประเทศ (VOCs: นโยบายผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย) 

ภัยคุกคาม (T: Threats) 
 มีทักษะ มาตรฐาน และเครื่องมือการจัดการความรู้

เกิดขึ้นใหม่ท าให้ตามไม่ทันต่อความเปลี่ยนแปลง (แผนพัฒนา
บุคลากร: ทักษะที่จ าเป็นของที่มกีารจัดการความรู้) 

 ความต้องการและความคาดหวังในองค์ความรู้  
ผลิตภัณฑ์และบริการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และลูกค้ามีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (VOCs: ความต้องการ/Pan Point) 

 การผสมผสานของเทคโนโลยีและความรู้จากศาสตร์
ต่างๆ ท าให้เกิดความรู้อุบัติใหม่ ส่งผลให้องค์ความรู้บางอย่าง
ถูก Disturb โดยไม่รู้ตัว (แผนพัฒนาบุคลากร: ทักษะที่จ าเป็น
ตาม JD และ VOCs: ทักษะที่จ าเป็นในการปฏิบัติงาน) 

 
จากผลการวิเคราะห์ดังกล่าวข้างต้น จึงน ามาซึ่งการปรับปรุงแผนการจัดการความรู้ ปี 2563-2564 

โดยโรงงานไพ่มีเป้าหมายในการน าการจัดการความรู้และนวัตกรรมมาเปลี่ยนโรงงานไพ่จากองค์กรแห่งการเรียนรู้ ไปสู่ 
องค์กรนวัตกรรมสมรรถนะสูง (HPIO: High Performance Innovative Organization) โดยก าหนดจุดหมายหลัก
(Milestone) ไว้ดังนี้ 

1. บุคลากรโรงงานไพ่สามารถต่อยอดองค์ความรู้และสร้างสรรค์นวัตกรรมในทุกสถานการณ์
ความเปลี่ยนแปลง (สอดคล้องกับแผนปฏิบัติการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล แผนโครงการพัฒนาประสิทธิภาพงาน
ฝึกอบรม แผนบริหารความเสี่ยง แผนควบคุมภายใน และแผนปฏิบัติการส่วนพัฒนาธุรกิจและการตลาด) 

2. โรงงานไพ่เป็นศูนย์กลางของคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง (Security 
Printing) ที่สามารถเข้าถึงและแลกเปลี่ยนแบ่งปันเรียนรู้ร่วมกันได้จากทุกที่ อย่างปลอดภัย สะดวก และรวดเร็ว
(สอดคล้องกับแผนวิสาหกิจ แผนงานความปลอดภัยอาชีวอนามันและสภาพแวดล้อมในการท างาน และแผนปฏิบัติการ
ดิจิทัล) 

3. โรงงานไพ่มีระบบนิเวศนวัตกรรม ประกอบด้วย กระบวนการบริหารจัดการความรู้ 
และนวัตกรรมที่ทันสมัย มีบรรยากาศและวัฒนธรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือสร้างนวัตกรรม และมีเครือข่าย
ความร่วมมือด้านนวัตกรรมที่พร้อมจะเติบโตและก้าวไปด้วยกัน (สอดคล้องกับแผนปฏิบัติการด้านการบริหารทรัพยากร
บุคคล และแผนงานความปลอดภัยอาชีวอนามันและสภาพแวดล้อมในการท างาน) 
 
วิสัยทัศน์การจัดการความรู้ 

“LO for HPIO” หรือ “โรงงานไพ่จะเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้สู่ นวัตกรรมที่ยั่งยืน” 
 
พันธกิจด้านการจัดการความรู้ 

1. ส่งเสริมให้ผู้บริหารและพนักงานทุกคนเป็นตัวอย่างในการจัดการความรู้ 
2. สนับสนุนทรัพยากรด้านการจัดการความรู้ เพ่ือให้เกิดวัฒนธรรมที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
3. ส่งเสริมการจัดการความรู้เพ่ือพัฒนาและต่อยอด ให้เกิดผลลัพธ์ที่เป็นเลิศ และน าไปสู่นวัตกรรมที่สร้าง

มูลค่าเพ่ิมที่ตอบสนองเป้าหมายขององค์กร  
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เป้าหมายด้านการจัดการความรู้ 
1. ผู้บริหารและพนักงานทุกคนเป็นตัวอย่างในการจัดการความรู้ 
2. ต่อยอดองค์ความรู้สู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3. โรงงานไพ่เป็นศูนย์กลางของคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง (Security Printing) ที่สามารถ

เข้าถึงและแลกเปลี่ยนแบ่งปันเรียนรู้ร่วมกันได้จากทุกที่อย่างปลอดภัย สะดวก และรวดเร็ว 
4. โรงงานไพ่มีระบบนิเวศนวัตกรรมการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรมที่ทันสมั ย บรรยากาศและ

วัฒนธรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เชิงนวัตกรรม เครือข่ายความร่วมมือด้านนวัตกรรมที่พร้อมจะเติบโต และก้าวไป
ด้วยกัน 

 
แนวทางการจัดการความรู้ 
เป้าหมายระยะสั้น (ต่อเนื่องจาก ปี 2563) 

1. พัฒนาทักษะบุคลากรด้านการจัดการความรู้และการสร้างนวัตกรรม 
ตัวชี้วัด 

- โครงการเสริมสร้างค่านิยมองค์กร และการเสริมสร้างคุณภาพชีวิตในการท างาน 
ในด้านการจัดการความรู้ และการสร้างนวัตกรรม 

- โครงการเผยแพร่ความรู้ประจ าหน่วย งานรายไตรมาสผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์  
และผ่านระบบอินทราเน็ตโรงงานไพ่ 

- โครงการดูงานการบริหารจัดการความรู้ของภาครัฐ รัฐวิสาหกิจและเอกชน 
- โครงการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
- โครงการคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุ 
- โครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
- ร้อยละ 100 ของผู้เข้าอบรมมีความรับรู้และเข้าใจในเรื่อง System Thinking for KM&LO 

 
2. สร้างและพัฒนาระบบคลังความรู้ 

 ตัวชี้วัด 
- มีระบบคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง (Security Printing) จ านวน 1 ระบบ 
- มีการจัดการความรู้ระดับฝ่าย เพ่ือปรับปรุงกระบวนการท างานส าคัญจากการรับฟังเสียงของ

ผู้รับบริการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (VOCs) หรือ ลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงาน จ านวน 1 
เรื่องต่อปีต่อหน่วยงาน 

- มีการเผยแพร่สื่อ ความรู้ จ านวน 10 เรื่องผ่านช่องทางดิจิทัล/อินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 
- มีการเผยแพร่สื่อ ความรู้อุบัติใหม่ (Emerging Knowledge) จ านวน 2 เรื่องเผยแพร่ 

ผ่านช่องทางดิจิทัล/อินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 
- มีการเผยแพร่สื่อ ความรู้ที่เก่ียวข้องกับ Security Printing จ านวน 2 เรื่องผ่านช่องทาง

ดิจิทัล/อินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 
- มีการเผยแพร่สื่อ ความรู้ตามกระแส (Current Topic) จ านวน 2 เรื่องผ่านช่องทางดิจิทัล 

/อินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 
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3. สร้างระบบนิเวศนวัตกรรม 
 ตัวชี้วัด 

- มีการจัดกิจกรรม KM Podcast: Halo KM (คลิปเสียง/วีดิทัศน์) 
- มีการจัดกิจกรรม COP: Emerging Technology for Change จ านวน 2 ครั้ง 
- ร้อยละ 100 ของผู้ที่ก าลังจะเกษียณอายุตามแผนได้เข้าร่วมกิจกรรม One day with  

the Retirement (สัมมนาโรงงานไพ่) 
- มีการจัดกิจกรรม KM Day จ านวน 1 ครั้ง 
- ร้อยละ 100 ของพนักงานและลูกจ้างที่เข้าร่วมกิจกรรม KM Day มีความตระหนัก เข้าใจ

ด้านการจัดการความรู้ 
- มีการจัดกิจกรรม KM Award จ านวน 1 ครั้ง (ประกาศมอบรางวัลผู้เกษียณอายุ)  
- มีพ้ืนที ่Inno @TISTR เพ่ือส่งเสริมบรรยากาศและวัฒนธรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

เชิงนวัตกรรมในการน าการจัดการความรู้มาจัดการ Agenda based, Issue based  
หรือ Function based 

 
เป้าหมายระยะยาว (ปี 2564 - 2568) 

1. พัฒนาทักษะบุคลากรเพ่ือตอบสนอง HPIO 
ตัวชี้วัด 

ล าดับ รายละเอียดตัวชี้วัด ปี 
2564 

ปี 
2565 

ปี 
2566 

ปี 
2567 

ปี 
2568 

1. จัดท าและทบทวนแผนยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม √  √  √ 
2. ร้อยละ 100 ของผู้เข้าอบรมมีความรับรู้และเข้าใจ 

ในมาตรฐาน ISO 30401:2018 Knowledge 
Management System 

√     

3. ร้อยละ 100 ของผู้เข้าอบรมมีความรับรู้และเข้าใจ 
ใน Stage Gate Process เพ่ือน าไปใช้ในการสร้าง
นวัตกรรม 

 √    

4. ร้อยละ 100 ของผู้เข้าอบรมมีความรับรู้และเข้าใจ 
ในเรื่อง Innovative Thinking 

  √   

5. ร้อยละ 100 ของพนักงานและลูกจ้างใหม่ที่เข้าอบรม
มีความรับรู้และเข้าใจใน TISTR's KM Process 

   √  

6. ร้อยละ 100 ของ KM Team ที่เข้าอบรมมีความ
รับรู้และเข้าใจใน KM Tools 

    √ 
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2. เป็นศูนย์กลางของคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง (Security Printing) 
ตัวชี้วัด 

ล าดับ รายละเอียดตัวชี้วัด ปี 
2564 

ปี 
2565 

ปี 
2566 

ปี 
2567 

ปี 
2568 

1. มีระบบ e-Leaning ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอม
แปลง (Security Printing) จ านวน 1 ครั้ง 

√     

2. มีการจัดการความรู้ระดับฝ่าย/ส่วน เพ่ือปรับปรุง
กระบวนการท างานส าคัญตาม VOCs 
หรือ ลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงาน จ านวน 1 เรื่อง
ต่อปีต่อหน่วยงาน 

√     

3. มีการเผยแพบทเรียน ความรู้ จ านวน 1 เรื่องผ่าน
ระบบ e-Learning 

 √    

4. มีการเผยแพร่บทเรียน ความรู้อุบัติใหม่ (Emerging 
Knowledge) จ านวน 1 เรื่อง 
เผยแพร่ผ่านระบบ e-Learning 

  √   

5. มีการเผยแพร่บทเรียน ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ 
Security Printing จ านวน 1 เรื่องผ่านระบบ  
e-Learning 

  √   

6. มีการเผยแพร่บทเรียน ความรู้ตามกระแส (Current 
Topic) จ านวน 2 เรื่องผ่านระบบ  
e-Learning 

   √ √ 

7. ร้อยละ 100 ของความพึงพอใจในการใช้งานระบบ
คลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง 
(Security Printing)  

   √ √ 

8. จ านวนการเข้าใช้บริการคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์
ปลอดการปลอมแปลง (Security Printing) 
ไม่น้อยกว่า 20 ครั้ง 

   √ √ 
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3. สร้างเครือข่ายความร่วมมือด้านนวัตกรรมที่พร้อมจะเติบโตและก้าวไปด้วยกัน 
ตัวชี้วัด 

ล าดับ รายละเอียดตัวชี้วัด ปี 
2564 

ปี 
2565 

ปี 
2566 

ปี 
2567 

ปี 
2568 

1. มีการจัดกิจกรรม KM Podcast: Halo KM (คลิป
เสียง/วีดิทัศน์) 

√     

2. มีการจัดกิจกรรม CoP: Emerging Technology 
for Change จ านวน 2 ครั้ง 

√     

3. มีการจัดกิจกรรม CoP: Core for TISTR จ านวน 2 
ครั้ง 

 √    

4. ร้อยละ 100 ของผู้ที่ก าลังจะเกษียณอายุตามแผนได้
เข้าร่วมกิจกรรม One day with the Retirement 

  √   

5. มีการจัดกิจกรรม KM Day จ านวน 1 ครั้ง   √ √ √ 
6. ร้อยละ 100 ของพนักงานและลูกจ้างที่เข้าร่วม

กิจกรรม KM Day มีความตระหนัก เข้าใจด้านการ
จัดการความรู้ 

  √ √ √ 

7. มีการจัดกิจกรรม KM Award จ านวน 1 ครั้ง    √ √ 
 
รูปที่ 2 แผนภาพก าหนดจุดหมายหลัก (Milestone) ด้านการจัดการความรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 บุคลากรโรงงานไพ่สามารถต่อยอด HPIO องค์ความรู้และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมในทุกสถานการณ์ความเปล่ียนแปลง 
 

 โรงงานไพเ่ป็นศูนย์กลางของคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอด
การปลอมแปลง (Security Printing) ท่ีสามารถเข้าถึงและ
แลกเปลี่ยนแบ่งปันเรียนรู้ร่วมกันได้จากทุกท่ีอย่างปลอดภัย 
สะดวกและรวดเร็ว 

 
 โรงงานไพม่ีระบบนิเวศนวัตกรรมประกอบด้วยกระบวนการ

บริหารจัดการความรู้และนวัตกรรมท่ีทันสมัย มีบรรยากาศ
และวัฒนธรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อสร้างนวัตกรรม 
และมีเครือข่ายความร่วมมือด้านนวัตกรรมท่ีพร้อมจะ
เติบโตและก้าวไปด้วยกัน 

 พัฒนาทักษะบุคลากร
เพื่อตอบสนอง HPIO  

 เป็นศูนย์กลางของคลัง
ความรู้ด้านสิ่งพิมพ์
ปลอดการปลอมแปลง 
(Security Printing) 

 สร้างเครือข่ายความ
ร่วมมือด้านนวัตกรรม
ท่ีพร้อมจะเติบโตและ
ก้าวไปด้วยกัน 

 พัฒนาทักษะบุคลากร
ด้านการจัดการความรู้
และการสร้าง
นวัตกรรม 

 สร้างและพัฒนาระบบ
คลังความรู้ 

 สร้างระบบนิเวศ
นวตักรรม 
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โครงสร้างการบริหารจัดการความรู้ 
รูปที่ 3 แผนภาพผังโครงสร้างการบริหารจัดการความรู้ 

 

 
 
 โครงสร้างการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 1.1.1, 
1.2.1,2.1.1, 2.1.2, 2.2.1, 6.1.1, 6.1.2) ประกอบด้วย 

 
1. คณะกรรมการโรงงานไพ่ 
อ านาจหน้าที่ 

1) ส่งเสริมให้มีการด าเนินงานจัดการความรู้และนวัตกรรม 
2) พิจารณาให้ความเห็นข้อเสนอแนะ และอนุมัติแผนการจัดการความรู้และนวัตกรรม 
3) ติดตามผลการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม และเสนอแนะแนวทางการพัฒนา 

 
2. คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 

เพ่ือให้การด าเนินการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคลของโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต เป็นไปด้วย
ความเรียบร้อย มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล อาศัยอ านาจตามความในข้อ ๑๘ แห่งระเบียบกระทรวงการคลัง 
ว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต พ.ศ. ๒๕๓๕ และมติคณะกรรมการโรงงานไพ่ ในการประชุมครั้งที่ 
1/2563 เมื่อวันที่ 27 มกราคม 2563 ให้ออกค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 77/25๖3 เรื่อง แต่งตั้ง
คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ลงวันที่ 16 มกราคม 2563 โดยมีองค์ประกอบและหน้าที่ 
ดังต่อไปนี้ 
  
 
 

คณะกรรมการโรงงานไพ่

คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 

คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 

และนวัตกรรม (KM&IM)

ทีมอ านวยการ ทีมผลิตไพ่ ทีมสิ่งพิมพ์
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คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ประกอบด้วย 
1.1. นางสิริพร  ธนนันทนสกุล  ประธานอนุกรรมการ 

1.2. นายปิยกร  อภิบาลศรี  รองประธานอนุกรรมการ 

1.3. ผู้อ านวยการส านักบริหารทรัพยากรบุคคล      อนุกรรมการ 

กรมสรรพสามิต หรือผู้แทน  

1.4. นายกนิษฐ์  ศิริวัฒน์   อนุกรรมการ 

1.5. นายวิวัฒน์ชัย ตั้งประกอบกิจ  อนุกรรมการ 

1.6. นางวิชิตา  ศิริวัฒน์   เลขานุการคณะอนุกรรมการ 
 

คณะอนุกรรมการฯ มีหน้าที่ดังนี้ 
3.1. พิจารณาก าหนดแนวทาง นโยบาย และแผนงานด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 
3.2. บริหารจัดการและติดตามการบริหารงานให้เป็นไปตามแนวทาง นโยบายและแผนงาน 

ที่ก าหนดตามข้อ 3.๑. 
3.3. รายงานผลการด าเนินการตามข้อ ๓.๑ และ ๓.๒ ต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่ 

  ตามค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 118/25๖3 เรื่อง แต่งตั้งคณะอนุกรรมการด้านการ
บริหารทรัพยากรบุคคล (ฉบับที่ 2) ลงวันที่ 24 เมษายน 2563 ด้วยเป็นการสมควรปรับปรุงแก้ไขค าสั่งแต่งตั้ง
คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล เพ่ือประโยชน์แก่กิจการของโรงงานไพ่ในการด าเนินงานด้านการ
บริหารทรัพยากรบุคคลของโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต เป็นไปด้วยความเรียบร้อย มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอาศัย
อ านาจความตามข้อ ๑๘ แห่งระเบียบกระทรวงการคลัง ว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต พ.ศ. ๒๕๓๕ 
ประกอบกับมติที่ประชุมคณะกรรมการโรงงานไพ่ ในการประชุมครั้งที่ 3/2563 เมื่อวันที่ 24 มีนาคม 2563 จึงออก
ค าสั่งไว้ ดังนี้ 
  ให้ยกเลิกความในข้อ 3 แห่งค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 90/2563 เรื่อง แต่งตั้งคณะอนุ- 
กรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ลงวันที ่๗ กุมภาพันธ์ 2563 และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน 
  “ข้อ ๓. ให้คณะอนุกรรมการตามข้อ ๒ มีหน้าที่ดังนี้ 
   ๓.๑  พิจารณาก าหนดแนวทาง การด าเนินงานด้านบริหารทรัพยากรบุคคล ประกอบด้วย 
การบริหารทุนมนุษย์ การจัดการความรู้ และนวัตกรรม 
   ๓.๒  ก าหนดกรอบการด าเนินงาน ตัวชี้วัด และแนวทางในการติดตามการรายงาน 
ผลการด าเนินงานตามข้อ ๓.๑ 
   ๓.๓  ทบทวนกระบวนการด าเนินงานพร้อมข้อเสนอแนะตามข้อ ๓.๑ 
   ๓.๔  รายงานผลการด าเนินการตามข้อ ๓.๑ ถึงข้อ ๓.๓ ต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่” 
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3. คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) 
เพ่ือให้โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต มีการบริหารจัดการความรู้อย่างต่อเนื่องรวมถึงการประชา- 

สัมพันธ์ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ภายในองค์กร และเพ่ือให้การจัดการความรู้เกิดประสิทธิภาพได้ผลลัพธ์ที่เป็นเลิศ 
ให้นวัตกรรมเกิดขึ้นทั่วทั้งองค์กร และสามารถน าไปสู่องค์กรแห่งความยั่งยืนจ าเป็นต้องพัฒนาปัจจัยขับเคลื่อน เพ่ือให้
เกิดการจัดการนวัตกรรมอย่างเป็นรูปธรรม มีระบบและเป็นมาตรฐานในทุกๆ ปัจจัยขับเคลื่อนน าไปสู่การคิดค้น
นวัตกรรมที่สร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่องค์กร  ฉะนั้น อาศัยอ านาจตามระเบียบกระทรวงการคลังว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ 
กรมสรรพสามิต พ.ศ.2535 ข้อ 20 (3) ให้ออกค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 95/25๖3 เรื่อง แต่งตั้ง
คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ลงวันที่ 12 กุมภาพันธ์ 2563 โดยมีองค์ประกอบ 
และหน้าที่ ดังต่อไปนี้ 

คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ประกอบด้วย 
1. ผู้อ านวยการ    ประธานคณะท างาน 
2. รองผู้อ านวยการ   คณะท างาน 
3. หัวหน้าเจ้าหน้าที่ด้านการเงิน  คณะท างาน 
4. หัวหน้าฝ่ายอ านวยการ  คณะท างาน 
5. หัวหน้าฝ่ายผลิตไพ่   คณะท างาน 
6. หัวหน้าฝ่ายโรงพิมพ์   คณะท างาน 
7. หัวหน้าส่วนทรัพยากรบุคคล  คณะท างาน 
8. นางสาวกาญจนา แยงเจริญ  เลขานุการ 
 

 คณะท างานฯ มีหน้าที่ดังนี้ 
1. ก าหนดวิสัยทัศน์ ทิศทาง นโยบายด้านการจัดการความรู้ และการจัดการความรู้สู่การสร้าง

นวัตกรรม พร้อมก าหนดค่านิยม เสริมสร้างวัฒนธรรมที่มุ่งเน้นความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม เพ่ือยกระดับความรู้ 
ความสามารถด้านนวัตกรรม 

2. ก าหนดกรอบการด าเนินงาน เป้าหมาย และวางแผน กระบวนการบริหารจัดการความรู้ 
ที่เป็นระบบ และน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 

3. ก าหนดกรอบการด าเนินงาน เป้าหมาย และวางแผน กระบวนการนวัตกรรม กระบวนการท างาน 
กระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรค์สู่การสร้างนวัตกรรม กระบวนการนวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ/ภารกิจใหม่และ
กระบวนการนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และบริการ 

4. สร้างความตระหนัก ความเข้าใจ การมีส่วนร่วม และสร้างแรงจูงใจด้านการจัดการความรู้ภายใน
โรงงานไพ่ โดยตระหนักเรื่องความเสี่ยงในกระบวนการปฏิบัติงาน และใช้ความรู้เป็นฐาน 

5. วางยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม และการถ่ายทอดยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรมสู่การปฏิบัติ   
พร้อมพัฒนานวัตกรรมเพ่ือมุ่งเน้นลูกค้าและตลาด 

6. ติดตามการด าเนินงานการบริหารจัดการความรู้ และสรุปรายงานผลการด าเนินการด้านการ
จัดการความรู้ และผลลัพธ์ด้านนวัตกรรม แก่ผู้อ านวยการโรงงานไพ่ทราบต่อไป 
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4. ฝ่าย/ส่วน 
หน้าที ่

1. สนับสนุนข้อมูลที่เกี่ยวข้องให้กับคณะท างานการจัดการความรู้และนวัตกรรม 
2. ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติงานตามกระบวนกรและแผนการจัดการความรู้และนวัตกรรม 

 
5. ทีมการจัดการความรู้ขององค์กร 
หน้าที ่

1. ก าหนดแนวทาง/วิธีการในการตรวจสอบทานการด าเนินงานของกระบวนการที่ส าคัญด้าน KM (KM Audit) 
2. ทีมการจัดการความรู้ขององค์กรมีหน้าที่พัฒนาศักยภาพบุคลากรและส่งเสริม/สนับสนุน ให้บุคลากรทั่วทั้ง

องค์กร และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ตามบทบาทหน้าที่ โดยปฏิบัติตามกระบวนการ
จัดการความรู้ขององค์กร 

3. พัฒนาทีมการจัดการความรู้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือสนับสนุนการจัดการความรู้ขององค์กรบรรลุผลส าเร็จ 
4. สร้างภาพลักษณ์และเป็นต้นแบบในการเปลี่ยนแปลงให้เกิดการจัดการความรู้เพ่ือให้เกิดวัฒนธรรม 

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูสุด ได้ผลลัพธ์ที่เป็นเลิศ เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ และน าไปสู่การคิดค้นพัฒนา
นวัตกรรมที่เพ่ิมประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน และการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ/ระบบงาน/กระบวนกาปฏิบัติงาน  
อันก่อให้เกิดการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับองค์กรอย่างต่อเนื่อง 

5. ทีมการจัดการความรู้จัดกิจกรรม CoP: Emerging Technology for Change และ CoP: Core for TISTR  
6. รายงานผลการด าเนินงานและความคืบหน้าต่อคณะท างานการบริหารจัดการความรู้  และนวัตกรรม 

(KM&IM) 
 

การบริหารจัดการความรู้ 
 การบริหารจัดการความรู้ เป็นแนวทางทีโ่รงงานไพ่ใช้ในการจัดการความรู้เพ่ือช่วยให้องค์กรบรรลุวิสัยทัศน์ 
เป้าหมาย หรือกลยุทธ์ขององค์กร ประกอบด้วยกระบวนการ ดังนี้ 
 

รูปที่ 4 แผนภาพการบริหารจัดการความรู้ 
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กระบวนการก าหนดทิศทางการจัดการความรู้ 
 
  คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ที่ผู้บริหารระดับสูงเป็นคณะท างาน 
และผู้บริหารส่วนงานที่รับผิดชอบในด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม เป็นฝ่ายเลขานุการมีการก าหนดวิสัยทัศน์ 
ทิศทาง นโยบายด้านการจัดการความรู้  และให้ค าปรึกษา แนะน า กลั่นกรอง พิจารณาให้ความเห็นชอบแผน 
ด้านการจัดการความรู้ ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยค านึงถึงการสร้างความตระหนักความเข้าใจ การมีส่วนร่วม การ
สร้างแรงจูงใจ ความพอเพียงของการจัดสรรทรัพยากรในการด าเนินกิจกรรมทั้งในเรื่องงบประมาณ พ้ืนที่ การน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาสนับสนุน และการพัฒนาทีมงานการจัดการความรู้ซึ่งคณะท างานการจัดการความรู้ 
และนวัตกรรม ซึ่งประกอบด้วย 1) ผู้บริหารระดับฝ่าย/ส่วน และ 2) ผู้บริหารส่วนงานที่รับผิดชอบในด้านการจัดการ
ความรู้และนวัตกรรมเป็นฝ่ายเลขานุการได้จัดท าแผนดังกล่าวโดยใช้ข้อมูลจากการรับฟังเสียงของผู้รับบริการ และผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย (VOCs) ผลการด าเนินงานด้านการจัดการความรู้ที่ผ่านมา ผลการบริหารความเสี่ยงและแผนงาน 
ส าคัญต่างๆ ก่อนน าเสนอต่อคณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล และคณะกรรมการโรงงานไพ่ พิจารณา
ให้ความเห็นชอบและประกาศใช้ต่อไป 
 
  เมื่อคณะกรรมการโรงงานไพ่พิจารณาให้ความเห็นชอบและประกาศใช้นโยบายและแผนด้าน 
การจัดการความรู้ดังกล่าวแล้ว คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล และคณะท างานการบริหารจัดการ
ความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ต้องน าไปสื่อสารให้พนักงานและลูกจ้างของโรงงานไพ่ ผ่านกิจกรรมสื่อสารภายใน  
การประชุมหน่วยงาน และช่องทางดิจิทัล/อินทราเน็ตของโรงงานไพ่ตามหน้าที่ที่ระบุไว้ในค าสั่งแต่งตั้ง (สอดคล้องกับ
กระบวนการท างาน Enabler 1.1.1, 1.21, 2 1.1 2.1.2,2.2.1, 3.1.1, 6.1.1, 6.1.2) 
 
กระบวนการจัดการความรู้ 
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โรงงานไพ่ มีการก าหนดกระบวนการที่ใช้ส าหรับจัดการความรู้ ไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การบ่งชี้ความรู้ 
เป็นกระบวนการที่กลุ่มคนหรือทีมการจัดการความรู้ที่ได้รับมอบหมายในแต่ละหน่วยงานพิจารณาว่า

ความรู้อะไรที่จะท าให้บรรลุวิสัยทัศน์/พันธกิจ/ เป้าหมายของหน่วยงาน หรือ ความรู้อะไรที่ใช้ในการปฏิบัติงาน  
เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการจากเสียงของผู้รับบริการและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (VOCs) หรือ ความรู้อะไรที่ใช้ปรับปรุง
กระบวนการปฏิบัติงานเพ่ือลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้ในกระบวนการปฏิบัติงาน หรือความรู้อะไรที่ใช้ในการสร้าง
กระบวนการปฏิบัติงานใหม่ เพ่ือลดต้นทุน ลดขั้นตอน หรือเพ่ิมมูลค่าเพ่ิมให้กับหน่วยงานและความรู้เรื่องนั้นๆ  
เรามีหรือยังมีเรื่องใดบ้าง อยู่ในรูปแบบใด อยู่ที่ใคร โดยน าผลส ารวจความพึงพอใจของ VOCs ผลการด าเนินงานในอดีต 
ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น แผนงานส าคัญต่างๆ ที่เกี่ยวข้องมาประกอบการพิจารณา เพ่ือจัดล าดับความส าคัญของความรู้
ที่ต้องการจัดการ 

เมื่อระบุความรู้ที่มีความส าคัญมากที่สุดที่ต้องการจัดการได้แล้ว ก็ด าเนินการจัดท าแผนปฏิบัติการ
จัดการความรู้ของหน่วยงาน โดยระบุกิจกรรม ผู้รับผิดชอบ งบประมาณในการด าเนินการจากนั้นเสนอต่อผู้บริหาร
ระดับสูงประจ ากลุ่มงานและผู้อ านวยการโรงงานไพ่ เพ่ือพิจารณาอนุมัติแผนปฏิบัติการดังกล่าว (สอดคล้องกับ 
กระบวนการท างาน Enabler 2.1. 1, 2.1.2, 2.2.1, 3.1.1, 3.3.1, 4.1.1,4.1.3, 5.1.1, 5.2.1) 

 
 2) การสร้างและแสวงหา 
  เป็นกระบวนการที่เมื่อผู้บริหารระดับสูงประจ ากลุ่มงานและผู้อ านวยการโรงงานไพ่ ได้อนุมัติ
แผนปฏิบัติการจัดการความรู้ของหน่วยงานแล้ว ที่มีการจัดการความรู้ของหน่วยงาน พิจารณาว่าความรู้ที่ต้องการ
จัดการอยู่ที่ใคร ต้องสร้างความรู้ใหม่หรือไม่ หรือ แสวงหาความรู้จากภายนอก ความรู้เก่าที่เคยจัดการมาก่อนหน้านี้
สามารถใช้ได้หรือไม่ถ้าใช้ไม่ได้จะจัดการอย่างไร ทิ้งไปหรือปรับปรุง 

เมื่อระบุแหล่งที่มาของความรู้ที่จ าเป็นต้องใช้ได้แล้ว จึงพิจารณาก าหนดวิธีการได้มาซึ่งความรู้
เหล่านั้นว่าน าบุคลากรที่มีความรู้และประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องมาประชุม/ท างานร่วมกัน หรือจ้างคนที่มีความรู้มา
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ท างานในองค์กร หรือจ้างที่ปรึกษาก าหนดรูปแบบความรู้เหล่านั้นว่าจัดเก็บในรูปแบบอะไร และจะเอามาเก็บรวมกัน
อย่างไร (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 3.1.2,3.3.1, 4.1.1, 4.1.2, 4.1.3, 4.2.1) 

 
 3) การจัดให้เป็นระบบ 
  เป็นกระบวนการที่เมื่อทีมการจัดการความรู้ของหน่วยงานได้รวบรวมความรู้ที่สร้างหรือแสวงหา 
ได้ครบเรียบร้อยแล้ว จึงพิจารณาว่าจะแบ่งประเภทหัวข้อของความรู้ที่สร้างหรือแสวงหาอย่างไร โดยท าการวาง
โครงสร้างความรู้ เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับการเก็บความรู้ที่รองรับการเข้าถึงได้และค้นหาได้อย่างสะดวกและเป็นระบบ
ในอนาคต (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 4.1.2, 4.1.3) 
 
 4) การประมวลและกลั่นกรอง 
  เป็นกระบวนการที่เมื่อทีมการจัดการความรู้ของหน่วยงานได้จัดวางโครงสร้างความรู้เรียบร้อยแล้ว  
จึงพิจารณาว่าท าให้ความรู้ที่สร้างและแสวงหานั้นเข้าใจง่ายและสมบูรณ์อย่างไร โดยท าการปรับปรุงรูปแบบเอกสาร
หรือความรู้ให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน ด้วยภาษาเดียวกัน และปรับปรุงเนื้อหาของเอกสารหรือความรู้ดังกล่าวให้สมบูรณ์ 
(สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 3.3.1, 4.1.1) 
 

5) การเข้าถึง 
เป็นกระบวนการที่เมื่อทีมการจัดการความรู้ของหน่วยงานได้จัดท าความรู้ให้มีรูปแบบภาษาและ

เนื้อหาสมบูรณ์เรียบร้อยแล้ว จึงพิจารณาว่าช่องทางในการเผยแพร่หรือถ่ายทอดความรู้ให้ผู้ที่ต้องการสามารถน าไปใช้
ได้อย่างง่าย สะดวก รวดเร็ว ในเวลาที่ต้องการควรเป็นรูปแบบใดบ้าง เช่นระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (T) ,บอร์ด
ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 4.1.2, 4.1.3) 

 
6) การแบ่งปันแลกเปลี่ยน 

เป็นกระบวนการที่เมื่อทีมการจัดการความรู้ของหน่วยงานได้จัดเตรียมความรู้ผ่านช่องทางในการ
เผยแพร่ หรือถ่ายทอดความรู้เรียบร้อยแล้ว จึงพิจารณาว่าวิธี หรือกิจกรรมส าหรับการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้ 
ควรเป็นรูปแบบใดบ้าง กรณีเป็น Explicit Knowledge อาจท าเป็นเอกสาร, ฐานข้อมูลความรู้, เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หรือ กรณีเป็น Tacit Knowledge อาจท าเป็นระบบทีมข้ามสายงาน กิจกรรมกลุ่ม, ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (COP), ระบบ
พ่ีเลี้ยง, การสับเปลี่ยนงาน, การยืมตัว, หรือ เวทีแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นต้น (สอดคล้องกับ กระบวนการท างาน 
Enabler 3.1.1, 3.2.1, 3.2.2, 4.1.2, 4.1.3, 4.2.1) 
 

7) การเรียนรู้น าไปใช้ 
เป็นกระบวนการที่เมื่อทีมการจัดการความรู้ของหน่วยงานได้ด าเนินการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้

ผ่านวิธี หรือกิจกรรมที่ได้ก าหนดไว้เรียบร้อยแล้ว จึงท าการประเมินผลว่าความรู้ที่ได้ท าการจัดเก็บและแลกเปลี่ยน
แบ่งปันไปแล้วนั้น ผู้ข้าร่วมการแบ่งปันแลกเปลี่ยนได้มีการน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์กับองค์กรหรือไม่ ท าให้องค์กรดีขึ้น
หรือไม่ หรือมีผลต่อการพัฒนาประเทศหรือไม่ทั้งนี้ควรท าให้การเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งของงาน เช่น เกิดระบบการเรียนรู้
ภายในหน่วยงานจาก 1) สร้างองค์ความรู้ ไปสู่ 2) การน าความรู้ไปใช้ จน 3) เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่  
และน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้ไปเป็นฐานในการต่อยอดตามระบบการเรียนรู้ภายในหน่วยงานหมุนเวียนต่อไป
อย่างต่อเนื่อง (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน Enabler 5.1.1, 5.2.1) 



17 
 

กระบวนการรายงานและติดตามผล 
ทีมการจัดการความรู้มีการรวบรวม ติดตาม และจัดท ารายงานผลการจัดการความรู้ตามแผน 

การจัดการความรู้ของโรงงานไพ่เป็นรายไตรมาส เพ่ือเสนอต่อที่ประชุมคณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 
และนวัตกรรม (KM&IM) และคณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล และคณะกรรมการโรงงานไพ่พิจารณา
ถึงการจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ว่ามีการด าเนินงานอย่างถูกต้อง เหมาะสม และบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของการ
จัดการความรู้ ตามล าดับ (สอดคล้องกับ กระบวนการท างาน Enabler 1.1.1, 1.2.1, 2.1.1, 2.1.2, 2.2.1, 
6.1.1, 6.1.2) 
 
กระบวนการประเมินผลการจัดการความรู้ 

ทีมการจัดการความรู้มีการจัดท าสรุปรายงานประเมินผลการจัดการความรู้ตามแผนการจัดการความรู้
ของโรงงานไพ่เป็นรายปี และเสนอต่อที่ประชุมคณะท างานการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM&IM)  
และคณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคลพิจารณาตามล าดับ เพ่ือให้มั่นใจว่าโรงงานไพ่มีการจัดการความรู้
เป็นไปอย่างเหมาะสม เพียงพอ ถูกต้อง และมีประสิทธิผล (สอดคล้องกับ กระบวนการท างาน Enabler 1.1.1,1.2.1, 
2.1.1, 2.1.2, 2.2.1, 6.1.1, 6.1.2) 
 
กระบวนการทบทวนการจัดการความรู้ 

โรงงานไพ่มีการทบทวนกระบวนการการจัดการความรู้ โดยใช้ข้อมูลเปรียบเทียบผลการตอบสนองต่อ 
VOCs สรุปรายงานการประเมินผลการจัดการความรู้ที่ผ่านมา ผลการบริหารความเสี่ยง และผลการด าเนินงาน 
ตามแผนงานส าคัญต่างๆ ผ่านคณะท างานการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM&IM) และคณะอนุกรรมการ 
ด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ตามล าดับ เพ่ือให้เกิดความเชื่อมั่นว่าแนวทางการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ 
มีประสิทธิภาพทันสมัย และเหมาะสมกับการปฏิบัติงานจริงเป็นประจ าทุกปี (สอดคล้องกับกระบวนการท างาน 
Enabler1.1.1, 1.2.1, 2.1.1, 2.1.2, 2.2.1, 4.1.1, 6.1.1, 6.1.2) 
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ภาคผนวก 
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โครงการเสริมสร้างค่านิยม CARDS 

หลักการและเหตุผล 
ปัจจุบันโรงงานไพ่ มีวัฒนธรรมองค์กรและค่านิยมหลักคือ CARDS ซึ่งบุคลากรทุกคนยึดถือเป็น 

แนวปฏิบัติร่วมกัน แต่โรงงานไพ่ ยังไม่มีแนวทางเสริมสร้างค่านิยมและวัฒนธรรมในองค์กรที่ชัดเจน เพ่ือปลูกฝังค่านิยม 
จิตส านึก และสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่ดีให้กับพนักงาน 

การที่องค์กรจะบรรลุถึงเป้าหมายและวิสัยทัศน์ขององค์กรได้นั้นย่อมขึ้นอยู่กับผลการปฏิบัติงานของ
พนักงานในองค์กรเป็นส าคัญ แม้ว่าการก าหนดลักษณะงานและเป้าหมายผลงานจะมีส่วนช่วยให้พนักงานปฏิบัติให้
เป็นไปตามผลที่คาดหวังได้ แต่หากมี “ตัวช่วย” ชี้แนะพฤติกรรมการปฏิบัติงานของพนักงานเป็นไปในทิศทางเดียวกัน
และเอ้ือต่อการบรรลุเป้าหมายขององค์กรก็จะท าให้องค์กรได้รับผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ได้ง่ายขึ้น การเสริมสร้าง “ค่านิยม
ร่วม” (Shared Values) เพ่ือให้เกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กรที่พึงประสงค์เป็นวิธีการหนึ่งในการปลูกฝังแนวประพฤติ
ปฏิบัติที่คาดหวังให้เกิดขึ้นในหมู่พนักงาน ค่านิยมร่วมนี้ยังก่อให้เกิดความภาคภูมิใจ ผูกพันกับองค์กร อีกทั้งท าให้
พนักงานเกิดความชัดเจนว่าองค์กรคาดหวังพฤติกรรมแบบใดจากตนและประเมินตนเองได้อย่างมั่นใจว่า หากปฏิบัติตน
ได้ตามนั้นแล้วย่อมส่งผลดีต่อผลงานของตนและองค์กรด้วย 

ดังนั้น เพ่ือเป็นการส่งเสริมค่านิยมและวัฒนธรรมของโรงงานไพ่ จึงได้จัดท าโครงการเสริมสร้าง
ค่านิยม CARDS ขึ้นมา เพ่ือจัดกิจกรรมสนับสนุนให้พนักงานทุกคนมีส่วนร่วม พัฒนาโรงงานไพ่ ให้เป็นองค์กรที่มี  
“ค่านิยมร่วม” (Shared Values) และปลูกฝังค่านิยม จิตส านึก และสร้างวัฒนธรรมอันพึงประสงค์อย่างเป็นรูปธรรม 
เพ่ือให้บุคลากรทุกคนใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาพฤติกรรมของตนเองตามความคาดหวังขององค์กร 

วัตถุประสงค ์
1. เพ่ือสนับสนุนผลักดันการมีส่วนร่วมของพนักงานในการปรับพฤติกรรมการอยู่ร่วมกัน 
2. เพ่ือก าหนดแนวทางการจัดกิจกรรมกระตุ้นเตือนอย่างต่อเนื่องรวมทั้งแนวทางการประเมิน 

และติดตามผลที่เป็นรูปธรรม 
 
เป้าหมาย 

1. น าค่านิยม CARDS มาก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
2. ส่งเสริมสนับสนุนให้พนักงานทุกคนยอมรับและแสดงออกตามพฤติกรรมที่ก าหนด 

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1. แต่งตั้งคณะกรรมการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กร 
2. คณะกรรมการฯ วางแผนพัฒนาวัฒนธรรมตามค่านิยม CARDS 
3. ให้ความรู้เรื่อง วัฒนธรรมค่านิยม CARDS 
4. ศึกษาดูงานในองค์กรที่จัดท าวัฒนธรรมองค์กรได้ประสบความส าเร็จ 
5. ส ารวจการรับรู้และความเข้าใจในเรื่องวัฒนธรรมองค์กร 
6. สรุปผลรายงานการด าเนินโครงการแก่ผู้อ านวยการ 
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ระยะเวลา  
ก าหนดระยะเวลา 11 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2562 – สิงหาคม พ.ศ. 2563) และเป็นโครงการ 

ที่ต้องด าเนินการต่อเนื่อง (พ.ศ. 2559 - 2563)  โรงงานไพ่ ด าเนินการเอง 
 
แนวทางการด าเนินงาน  

โรงงานไพ่ ด าเนินการ 
 
งบประมาณ 

งบประมาณ 10,000 บาท (หนึ่งหมื่นบาทถ้วน) 
 
ผู้รับผิดชอบโครงการ  

ส่วนทรัพยากรบุคคล โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต 
 
ตัวช้ีวัด 

 

 

 

 

 

 

 ตารางท่ี 1 กิจกรรมและระยะเวลาด าเนินโครงการเสริมสร้างค่านิยม CARDS 

รายละเอียดกิจกรรม   ตค พย ธค มค กพ มีค เมย พค มิย กค  สค  กย 

1. แต่งต้ังคณะกรรมการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กร 
2. คณะกรรมการฯ วางแผนพัฒนาวัฒนธรรมตามค่านิยม CARDS 
3. ให้ความรู้เรื่อง วัฒนธรรมค่านิยม CARDS 
4. ศึกษาดูงานในองค์กรที่จัดท าวัฒนธรรมองค์กรได้ประสบความส าเร็จ 
5. ส ารวจการรับรู้และความเขา้ใจในเรื่องวัฒนธรรมองค์กร 
6. สรุปผลรายงานการด าเนินโครงการแก่ผูอ้ านวยการ 

 

            

 

 

 

 

ตัวชี้วัด:  ร้อยละของพนักงานท่ีปรับพฤติกรรมตามค่านิยม CARDS 

ค าอธิบาย: จ านวนพนักงานท่ีรับรู้ เข้าใจ และมีการพัฒนาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองตามค่าค่านิยม CARDS 

เป้าหมาย : ร้อยละของพนักงานท่ีมีพฤติกรรมตามวัฒนธรรมต้นแบบ CARDS ไม่น้อยกว่าร้อยละ 85 
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โครงการบริหารองค์ความรู้ (Knowledge Management) 

หลักการและเหตุผล 
การบริหารองค์ความรู้ (Knowledge Management) คือการรวบรวมองค์ความรู้ภายในองค์กร

มารวบรวมมาพัฒนาให้เป็นระบบ เพ่ือให้พนักงานภายในองค์กรสามารถเข้าถึงความรู้น าไปพัฒนาความรู้ของตน
และน า ไปปฏิบั ติ ง าน ได้ อย่ า งมีป ระสิ ทธิ ภ าพ  ทั้ งนี้ ค ว ามรู้ ส ามารถแบ่ ง ออก ได้ เป็ น  2  ประ เภท  
คือ ความรู้ที่ฝังอยู่ในตัวคน (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่ได้มาจากประสบการณ์ พรสวรรค์ หรือสัญชาติญาณ
ของแต่ละบุคคลในการหาความเข้าใจสิ่งต่างๆ ซึ่งไม่สามารถถ่ายทอดความรู้เป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้
โดยง่าย และความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวมและถ่ายทอดได้โดยผ่านวิธีการ
ต่างๆ 

การจัดการความรู้ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 องค์ประกอบในการจัดการความรู้ (Knowledge 
Process) คือ “คน” เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดเนื่องจากเป็นแหล่งคามรู้  และเป็นผู้น าความรู้ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์และ “เทคโนโลยี” เป็นเครื่องมือเพ่ือให้สามารถค้นหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ได้ง่าย 
และรวมเร็วขึ้น “กระบวนการความรู้” เป็นการบริหารจัดการเพ่ือน าความรู้จากแหล่งความรู้ไปให้ผู้ใช้  เพ่ือท าให้
เกิดการปรับปรุงนวัตกรรมต่อไป ในปี 2563 มี 4 โครงการย่อย ดังนี้ 

1.  โครงการเผยแพร่ความรู้ประจ าหน่วยงานรายไตรมาสผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์และ
ผ่านระบบอินทราเน็ตโรงงานไพ่ 
2.  โครงการดูงานการบริหารจัดการความรู้ของภาครัฐ รัฐวิสาหกิจ และเอกชน 
3.  โครงการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
4.  โครงการคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ 
 

โครงการเผยแพร่ความรู้ประจ าหน่วยงานรายไตรมาสผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ และผ่านระบบอินทราเน็ตโรงงานไพ่ 
หลักการและเหตุผล 

จากการส ารวจข้อมูลก าลังคนพบว่าโรงงานไพ่ ก าลังเผชิญกับปัญหาแนวโน้มการขาดแคลนทรัพยากร
บุคคลในอนาคต เนื่องจากบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถจะเกษียณอายุในช่วง 2 - 5 ปี ซึ่งส่วนใหญ่เป็นพนักงาน
ระดับบริหารและแรงงานฝีมือ (Skilled Labour) ซึ่งบุคลากรดังกล่าวถือได้ว่าเป็นบุคลากรที่มีประสบการณ์ ทักษะ 
และความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติงาน ทั้งงานที่เป็นธุรกิจหลักของโรงงานไพ่ และงานสนับสนุนการบริหารซึ่งความรู้ 
ประสบการณ์ และเทคนิคในการท างานต่างๆ อยู่ในตัวบุคลากรโดยไม่ได้มีการเผยแพร่หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ซึ่งต่อ
ยอดให้เกิดองค์ความรู้ในโรงงานไพ่ หากปราศจากการบริหารองค์ความรู้  ดังนี้เพ่ือเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศ 
การบริหารจัดการความรู้ภายในโรงงานไพ่ จ าเป็นต้องมีการกระตุ้นให้พนักงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ผ่านช่อง
ทางการสื่อสารต่างๆ ที่พนักงานสามารถเผยแพร่องค์ความรู้ระหว่างหน่วยงานผ่านช่องทางประชาสัมพันธ์ที่โรงงานไพ่  
มีอีกทั้งยังสามารถจัดเก็บองค์ความรู้ดังกล่าวให้อยู่กับโรงงานไพ่ ต่อไปด้วย โรงงานไพ่จึงควรจัดให้มีโครงการเผยแพร่
ความรู้ประจ าหน่วยงานรายไตรมาสผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ 

และโรงงานไพ่ ได้จัดให้มีช่องทางและระบบที่สามารถน ามาใช้บริหารจัดการความรู้ โดยผ่านทาง
ระบบอินทราเน็ต (Intranet) มาตั้งแต่ปี 2559 และได้จัดให้มีกิจกรรมเผยแพร่ความรู้ผ่านระบบอินทราเน็ต 
อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นเพ่ือเป็นการส่งเสริมให้มีการจัดเก็บองค์ความรู้ของบุคลากรที่มีประสบการณ์ ทักษะ และความ
เชี่ยวชาญในการปฏิบัติงานด้านธุรกิจหลักของโรงงานไพ่ ด้านสนับสนุนการบริหารงาน ความรู้ ประสบการณ์และเทคนิค
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ในการท างานต่างๆ ที่อยู่ในตัวบุคลากรให้มีการเผยแพร่และจัดเก็บองค์ความรู้ในระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่  
และเพ่ือให้พนักงานสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อีกช่องทางหนึ่ง โรงงานไพ่ จึงควรจัดให้มีโครงการเผยแพร่ความรู้ 
รายไตรมาสผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือให้เกิดการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ผ่านช่องทางประชาสัมพันธ์  
ณ โรงงานไพ่ 

2. เพ่ือเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศบริหารจัดการความรู้น าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการบริหาร
จัดการความรู้ของพนักงานต่อไป 

3. เพ่ือให้เกิดการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ผ่านช่องทางประชาสัมพันธ์  
ณ โรงงานไพ่ 

4. เพ่ือน าระบบอินทราเน็ตที่เป็นเครื่องมือในการบริหารจัดการความรู้มาใช้เผยแพร่ และจัดเก็บองค์
ความรู้ 

 
กลุ่มเป้าหมาย 

  พนักงานโรงงานไพ่ 
 

ขอบเขตการด าเนินงาน 

1. ก าหนดฝ่ายที่ได้รับมอบหมายให้ประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ 
และผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ รายไตรมาส มีดังนี ้

- ไตรมาส 1 รับผิดชอบโดย ฝ่ายโรงพิมพ์ 
- ไตรมาส 2 รับผิดชอบโดย ฝ่ายผลิตไพ่ 
- ไตรมาส 3 รับผิดชอบโดย ฝ่ายอ านวยการ 
- ไตรมาส 4 รับผิดชอบโดย ฝ่ายตรวจสอบภายในและพนักงานที่ไม่สังกัดฝ่าย/ส่วน 

2. พนักงานในฝ่ายที่รับผิดชอบในการประชาสัมพันธ์ตามข้อ 1.ด าเนินการรวบรวมองค์ความรู้
ที่เป็นขอบเขตการบริหารจัดการความรู้ที่ส าคัญในหน่วยงานของตนและน าขึ้นบอร์ดประชาสัมพันธ์และน าข้อมูล
เข้าระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ ตามระยะเวลาที่ก าหนด 

3. ประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ของฝ่ายงานที่รับผิดชอบ ทุกๆ 3 เดือน ด าเนินการจัดเก็บข้อมูล
องค์ความรู้ที่ประชาสัมพันธ์ทุกไตรมาส 

4. ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบดูแลการประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ของฝ่ายงานที่รับผิดชอบ 
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของพนักงานผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 

5. คณะท างานการบริหารจัดการความรู้สรุปองค์ความรู้ที่ได้ประชาสัมพันธ์ และสรุปผล 
การด าเนินกิจกรรม แล้วรายงานผู้บริหารเพื่อทราบ 
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ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 

- ปีงบประมาณ 2563 
ก าหนดระยะเวลา 12 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2562 – กันยายน พ.ศ. 2563) และเป็นโครงการ 

ที่ต้องด าเนินการต่อเนื่อง (พ.ศ. 2559 - 2563)  โรงงานไพ่ ด าเนินการเอง 
 

การประชาสัมพันธ์ ผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ 

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ ไตรมาส 
1 

ไตรมาส 
2 

ไตรมาส 
3 

ไตรมาส 
4 

1) พนักงานในฝ่ายที่รับผิดชอบในการประชาสัมพันธ์ผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ตาม
ระยะเวลาทีก่ าหนด 
ไตรมาส 1 รับผิดชอบโดย ฝ่ายโรงพิมพ ์ 
ไตรมาส 2 รับผิดชอบโดย ฝ่ายผลิตไพ่ 
ไตรมาส 3 รับผิดชอบโดย ฝ่ายอ านวยการ 
ไตรมาส 4 รับผิดชอบโดย ฝ่ายตรวจสอบภายในและพนกังานที่ไม่สังกัดฝ่าย/ส่วน 

    

พนักงาน 
ในฝ่าย 

ที่รับผิดชอบ 

2) ด าเนินการจัดเก็บองค์ความรู้ที่ประชาสมัพันธ์ทุกไตรมาส 
    

คณะท างานฯ 3) สรุปองค์ความรู้ที่ได้ประชาสัมพันธ์ และสรุปผลการด าเนินกิจกรรม แล้วรายงาน
ผู้บริหารทราบ 

   
 

การประชาสัมพันธ์ ผ่านระบบอินทราเน็ต 

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ ไตรมาส 
1 

ไตรมาส 
2 

ไตรมาส 
3 

ไตรมาส 
4 

1) พนักงานในฝ่ายที่รับผิดชอบในการประชาสัมพันธ์บนระบบอินทราเน็ตตาม
ระยะเวลาทีก่ าหนด 

- ไตรมาส 1 รับผิดชอบโดย ฝ่ายโรงพิมพ ์ 
- ไตรมาส 2 รับผิดชอบโดย ฝ่ายผลิตไพ่ 
- ไตรมาส 3 รับผิดชอบโดย ฝ่ายอ านวยการ 

ไตรมาส 4 รับผิดชอบโดย ฝ่ายตรวจสอบภายในและพนกังานที่ไม่สังกัดฝ่าย/ส่วน 

 
 

 
 

พนักงาน 
ในฝ่าย 

ที่รับผิดชอบ 

2) ดูแลการประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ของฝ่ายงานที่รับผิดชอบและการแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นของพนักงานผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 

    
ส่วนสารสนเทศ 

3) สรุปองค์ความรู้ที่ได้ประชาสัมพันธ์ และสรุปผลการด าเนินกิจกรรม แล้วรายงาน
ผู้บริหารทราบ 

   
 

คณะท างานฯ 

 
ผู้รับผิดชอบโครงการ  

- พนักงานแต่ละฝ่าย 
- ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบ 

 
งบประมาณในการบริหารโครงการ 

- งบประมาณ 100,000 บาท **รวมทั้ง 4 กิจกรรม (หนึ่งแสนบาทถ้วน) 
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เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  
- โรงงานไพ่ มีการเผยแพร่องค์ความรู้ผ่านช่องทางประชาสัมพันธ์ที่โรงงานไพ่จัดไว้ 
- โรงงานไพ่ มีการเสริมสร้างบรรยากาศการบริหารจัดการความรู้ภายในหน่วยงาน 
- โรงงานไพ่ มีการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ และกระตุ้นให้พนักงานได้แลกเปลี่ยน 

และจัดเก็บองค์ความรู้ผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่ 
- โรงงานไพ่ มีการเสริมสร้างบรรยากาศการบริหารจัดการความรู้ภายในหน่วยงาน 

 
ตัวช้ีวัด 

- จ านวนการประชาสัมพันธ์ขอบเขตองค์ความรู้ที่ส าคัญของหน่วยงานปีละ 4 เรื่อง 
 

โครงการดูงานการบริหารจัดการความรู้ของภาครัฐ รัฐวิสาหกิจและเอกชน 
หลักการและเหตุผล 

เนื่องจากโรงงานไพ่ มีการส่งเสริมให้มีการบริหารจัดการความรู้ภายในโรงงานไพ่ อย่างต่อเนื่อง 
ดังนั้น เพ่ือให้เกิดการพัฒนากระบวนการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ จึงควรมีการศึกษาดูงานการบริหารจัดการ
ความรู้จากหน่วยงานอ่ืน เพ่ือน ามาใช้ทบทวนแผนการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ให้เกิดความต่อเนื่อง และมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น โรงงานไพ่จึงควรด าเนินโครงการดูงานการบริหารจัดการความรู้ของภาครัฐ รัฐวิสาหกิจและเอกชน 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ ให้มีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือทบทวนแผนการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ 

 
กลุ่มเป้าหมาย 

 คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 
 

ขอบเขตการด าเนินงาน 

1. ศึกษาข้อมูลการบริหารจัดการความรู้ในหน่วยงานภาครัฐ รัฐวิสาหกิจ หรือเอกชนที่มีการบริหาร
จัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

2. ติดต่อประสานงานกับหน่วยงานในข้อ 1. เพ่ือขอเข้าศึกษาดูงานด้านการบริหารจัดการความรู้ 
3. ขอความเห็นชอบการศึกษาดูงานจากผู้อ านวยการ และจัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ดูงานส่ง

หน่วยงานที่ประสานงาน 
4. แจ้งก าหนดการศึกษาดูงาน และด าเนินการศึกษาดูงานตามที่ก าหนดไว้ 
5. รายงานผลการศึกษาดูงานผู้อ านวยการเพ่ือทราบ และทบทวนแผนการบริหารจัดการความรู้เสนอ

ผู้อ านวยการเพ่ือด าเนินการต่อไป 
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ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 

- ปีงบประมาณ 2563 
ก าหนดระยะเวลา 12 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2562 – กันยายน พ.ศ. 2563)  

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ ไตรมาส 
1 

ไตรมาส 
2 

ไตรมาส 
3 

ไตรมาส 
4 

1. ศึกษาข้อมูลการบริหารจัดการความรู้ในหน่วยงานภาครัฐ รัฐวิสาหกิจ หรือเอกชนที่มี
การบริหารจัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

 

  
 

คณะท างานฯ 

2. ประสานงานกับหน่วยงาน เพื่อขอเข้าศึกษาดูงานด้านการบริหารจัดการความรู้  
 

  

3. ขอความเห็นชอบการศึกษาดูงานจากผู้อ านวยการ และจัดท าหนังสือขอความ
อนุเคราะห์ดูงานส่งหน่วยงานที่ประสานงาน 

  
 

 

4. แจ้งก าหนดการศึกษาดูงาน และด าเนินการศึกษาดูงานตามทีก่ าหนดไว้   
 

 

5. รายงานผลการศึกษาดูงานผู้อ านวยการเพื่อทราบ และทบทวนแผนการบริหารจัดการ
ความรู้เสนอผู้อ านวยการ 

   
 

 

ผู้รับผิดชอบโครงการ  

- คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 

เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  

- โรงงานไพ่ มีการศึกษาดูงานการบริหารจัดการความรู้องค์กรจากหน่วยงานอ่ืน  
และน าเอาผลการศึกษาดูงานมาทบทวนแผนบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ 

 
ตัวช้ีวัด 

- ด าเนินการเสร็จสิ้นตามระยะเวลาที่แผนงานก าหนด 
 
โครงการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
หลักการและเหตุผล 

โรงงานไพ่ ได้ด าเนินการให้มีช่องทางและระบบที่สามารถน ามาใช้บริหารจัดการความรู้ โดยผ่านทาง
ระบบอินทราเน็ต (Intranet) ของโรงงานไพ่ ซึ่งสามารถพัฒนาและเรียนรู้จากองค์ความรู้ที่โรงงานไพ่ จัดเก็บไว้มาพัฒนา
ตนเองได้ ดังนั้นการจัดท าโครงสร้างการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ ท าให้เกิดการสนับสนุนบรรยากาศ 
ในการศึกษาหาความรู้ภายในโรงงานไพ่ และส่งเสริมให้พนักงานศกึษาหาความรู้และพัฒนาองค์ความรู้ของตนเองต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือใช้เครื่องมือในการบริหารจัดการความรู้ที่โรงงานไพ่ มีน ามาพัฒนาความรู้ของพนักงาน 
2. เพ่ือวัดผลการจัดเก็บองค์ความรู้ และการบริหารจัดการความรู้ที่โรงงานไพ่ 

 
กลุ่มเป้าหมาย 

- พนักงานฝ่ายต่างๆ 
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ขอบเขตการด าเนินงาน 
1. รวบรวมองค์ความรู้ที่ได้มีการเผยแพร่ในโรงงานไพ่ รวบรวมเป็นหมวดความรู้ที่จะน ามาจัดท าเป็น 

สื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
2. ออกแบบการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ และการวัดผลการเรียนรู้ 
3. เสนอสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์และการวัดผลการเรียนรู้ที่ออกแบบให้ผู้อ านวยการทราบ 
4. ทดลองใช้สื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์โดยพนักงานฝ่ายต่างๆ 
5. ประเมินผลการใช้งานและปรับปรุงสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ให้ สามารถใช้งานได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ และรายงานผลสรุปการด าเนินโครงการให้ผู้อ านวยการทราบ 
 

ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 

- ปีงบประมาณ 2563 
ก าหนดระยะเวลา 12 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2562 – กันยายน พ.ศ. 2563)  

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ ไตรมาส 
1 

ไตรมาส 
2 

ไตรมาส 
3 

ไตรมาส 
4 

1. รวบรวมองค์ความรู้ที่ได้มีการเผยแพร่ในโรงงานไพ่ รวบรวมเป็นหมวดความรู้ทีจ่ะ
น ามาจัดท าเป็นสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 

   
 

 คณะท างานฯ 
 ส่วน HR 
  ส่วนสารสนเทศ 2. ออกแบบการจัดท าสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ และการวัดผลการเรียนรู ้

 

   

3. เสนอสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกสแ์ละการวัดผลการเรียนรู้ที่ออกแบบให้
ผู้อ านวยการทราบ 

 
 

  
คณะท างานฯ 

4. ทดลองใช้ส่ือเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์โดยพนกังานฝ่ายตา่งๆ 
 

 

  ส่วน HR 
ส่วนสารสนเทศ 

5. ประเมินผลการใช้งานและปรับปรุงสื่อเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์และรายงาน
ผลสรุปการด าเนินโครงการให้ผู้อ านวยการทราบ 

  
 

 
คณะท างาน 

 
ผู้รับผิดชอบโครงการ  

- คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 
- ส่วนทรัพยากรบุคคล 
- ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบ 

 
เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  

- โรงงานไพ่ มีการพัฒนาพนักงานผ่านสื่อการเรียนรู้ทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
- โรงงานไพ่ มีการวัดผลการจัดเก็บองค์ความรู้ และการบริหารจัดการความรู้ของโรงงานไพ่ 

 
ตัวช้ีวัด 

- ด าเนินการเสร็จสิ้นตามระยะเวลาที่แผนงานก าหนด 
- พนักงานทุกส่วนมีส่วนร่วมในการพัฒนาตนเองผ่านระบบอินทราเน็ตของโรงงานไพ่  

 
 



27 
 

โครงการคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ 
หลักการและเหตุผล 

สืบเนื่องจากโรงงานไพ่ อยู่ภายใต้สถานการณ์ที่อาจจะได้รับผลกระทบจากการที่ประเทศไทยในฐานะ
สมาชิกประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (AEC) เปิดเขตการค้าและบริการแบบเสรีในปี พ.ศ.2558 ท าให้โรงงานไพ่ต้อง
เผชิญกับการแข่งขันในการผลิตและจ าหน่ายไพ่ประกอบกับจากข้อมูลก าลังคนพบว่าในอีก 10 ปีข้างหน้าโรงงานไพ่จะ
มีพนักงานเกษียณอายุราชการเป็นจ านวนมาก ซึ่งส่วนหนึ่งเป็นพนักงานระดับหัวหน้าส่วน และแรงงานฝีมือ (Skilled 
Labour) เท่ากับว่าโรงงานไพ่ ต้องสูญเสียทั้งบุคลากรและองค์ความรู้ที่อยู่ในตัวของพนักงาน ซึ่งเป็นองค์ความรู้ 
และทักษะเฉพาะทางที่ไม่สามารถหาได้จากภายนอกองค์กร จึงท าให้ขีดความสามารถในการแข่งขันของโรงงานไพ่ลดลง 

เพ่ือเก็บรักษาองค์ความรู้ของพนักงานที่จะเกษียณอายุราชการอันเป็นองค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ 
ต่อการปฏิบัติงานต่อไป อันจะเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของโรงงานไพ่อย่างยั่งยืน จึงจ าเป็นต้องด าเนิน
โครงการเก็บองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิตอย่างเร่งด่วน 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือส่งเสริมให้มีการเก็บความรู้หลักของโรงงานไพ่ จากผู้ที่ก าลังจะเกษียณอายุในฝ่ายอ านวยการ 
ฝ่ายโรงพิมพ์ และฝ่ายผลิตไพ่ 

2. เพ่ือส่งเสริมให้พนักงานได้มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรี ยนรู้ในงานที่รับผิดชอบ หรืองาน 
ที่ตอบสนองต่อเป้าประสงค์ของแผนวิสาหกิจ และยกย่องชมเชย/ให้รางวัลพนักงานในการบริหารจัดการความรู้ 

3. เพ่ือส่งเสริมให้คลังความรู้ในงานที่ตอบสนองต่อเป้าประสงค์ของแผนวิสาหกิจ 
 

กลุ่มเป้าหมาย 
- พนักงานโรงงานไพ่ ผู้ที่จะเกษียณอายุภายใน 5 ปี ข้างหน้า 

 
ขอบเขตการด าเนินงาน 

1. ร่างประกาศโรงงานไพ่ เรื่อง การประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ เพ่ือเสนอ
ผู้อ านวยการขอความเห็นชอบการด าเนินกิจกรรม/แผนงาน 

2. ประชาสัมพันธ์วัตถุประสงค์โครงการ ขั้นตอนการด าเนินโครงการ และเกณฑ์การประกวดคลังองค์
ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ประจ าปีงบประมาณ ผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ ของโรงงานไพ่ให้พนักงานโรงงานไพ่ 
ได้รับทราบ และคณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) พิจารณาผลการประกวดคลังองค์ความรู ้
ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ 

3. รับสมัครผู้ส่งประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ประจ าปีงบประมาณ โดยมี
หลักเกณฑ ์ดังนี้ 

 3.1) คุณสมบัติผู้สมัคร 
       ผู้สมัครประกวดต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้ 
   3.1.1) เป็นพนักงานโรงงานไพ่ ที่จะเกษียณอายุในอีก 5 ปี ข้างหน้า 

 3.2) หลักเกณฑ์ในการให้คะแนน 
   3.2.1) ความสอดคล้องกับพันธกิจของโรงงานไพ่ 
   3.2.2) ขั้นตอนการด าเนินงานถูกต้องครบถ้วน 
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   3.2.3) คุณภาพของผลงาน 
   3.2.4) สามารถน าไปใช้ได้จริงและเกิดประโยชน์กับองค์กร 
 3.3) รูปแบบของผลงานที่ส่งประกวด 
  ผู้สมัคร 1 คน สามารถส่งผลงานความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ 1 ผลงาน โดยที่ผลงาน

นั้นต้องเป็นองค์ความรู้ของพนักงานทุกฝ่าย/ส่วนงานภายในโรงงานไพ่ที่จะเกษียณอายุภายใน 5 ปีข้างหน้า 
จ านวน 1 คน ทั้งนี้ผลงานที่ส่งประกวดจะต้องเป็นเทคนิคในการปฏิบัติงาน หรือเป็นวิธีการแก้ไขปัญหาที่พบในการ
ปฏิบัติงานอันนอกเหนือจากคู่มือปฏิบัติงานได้กล่าวไว้  และไม่ซ้ ากับผู้สมัครอ่ืน โดยมีรูปแบบของผลงานข้อใด 
ข้อหนึ่งต่อไปนี้  

1. รายงานคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ไม่จ ากัดจ านวนหน้า 
2. คลิปวีดิโอ หรือสื่อมัลติมีเดียคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ก าหนด

ระยะเวลาไม่ต่ ากว่า 10 นาท ี
1) คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) พิจารณาผลการ

ประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ตามหลักเกณฑ์การให้คะแนนที่โรงงานไพ่ ก าหนดและจัดท าประกาศ
เสนอผู้อ านวยการลงนาม 

2) ประกาศผล และมอบรางวัลคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่และเผยแพร่
องค์ความรู้ที่ได้ผ่านสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ ของโรงงานไพ่ต่อไป 

ทั้งนี้มีข้อก าหนดในการด าเนินโครงการฯ ดังนี้ 
- การด าเนินโครงการฯ ต้องมีผลงานส่งเข้าประกวดอย่างน้อย 2 ผลงาน จึงจะด าเนิน

โครงการต่อได ้
- ผลการตัดสินของคณะกรรมการตัดสินการประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงาน

ไพ่ ประจ าปีงบประมาณ ให้ถือเป็นที่สิ้นสุดแล้ว 
3) สรุปผลการด าเนินโครงการเสนอผู้อ านวยการรับทราบ 

ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 
- ปีงบประมาณ 2560 – 2563 (แผนงานด าเนินการเหมือนกันทุกปี) 

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ 
  ไตรมาส 1 ไตรมาส 2  ไตรมาส 3  ไตรมาส 4 

1. ร่างประกาศโรงงานไพ่ เพื่อเสนอผู้อ านวยการขอความเห็นชอบ      คณะท างานฯ 
2. ประชาสัมพันธ์วัตถุประสงค์โครงการฯ ผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ ของ
โรงงานไพ่ ให้พนักงาน ได้รับทราบ  

 

   
 
 
 

 -คณะกรรมการ
ตัดสินการ
ประกวดฯ 

 
-ส่วน HR 

 

3. รับสมัครผู้ส่งประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ของพนักงานทุกฝ่าย/ส่วนงาน 
/พนักงาน รวบรวมองค์ความรู้ฯ และส่งผลงานแก่คณะท างานการบริหารจัดการความรู้และ
นวัตกรรม (KM&IM)  

 

   

3. คณะท างานฯ พิจารณาผลการประกวดคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุ
โรงงานไพ่ และจัดท าประกาศเสนอผู้อ านวยการลงนาม 

  
 

 

4. ประกาศผลประกวด และมอบรางวัลคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงาน
ไพ่ดีเด่น ประจ าปีงบประมาณ และเผยแพร่องค์ความรู้ที่ได้ผ่านสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ 
ของโรงงานไพ่ ต่อไป 

  
 

 

5. สรุปผลการด าเนินโครงการเสนอผู้อ านวยการรับทราบ    
 

คณะท างาน 
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ผู้รับผิดชอบโครงการ  
- คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM)  
- ส่วนทรัพยากรบุคคล 

 
งบประมาณในการบริหารโครงการ 

- งบประมาณการด าเนินโครงการฯ ใช้งบพัฒนาบุคลากร คิดเป็นเงินทั้งสิ้น 10,000 บาท  
มีรายละเอียด ดังนี้ 

1. รางวัลคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ประจ าปีงบประมาณจ านวน 5 รางวัล 
รวมเป็นเงินทั้งสิ้น 10,000 บาท ต่อปี ดังนี้ 

1.1) รางวัลชนะเลิศคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ ดีเด่น เป็นรางวัลมลูคา่ 
5,000 บาท จ านวน 1 รางวัล พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

1.2) รางวัลรองชนะเลิศคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ เป็นรางวัลมูลค่า 
2,000 บาท จ านวน 1 รางวัล พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

1.3) รางวัลชมเชยผลงานคลังองค์ความรู้ผู้เกษียณอายุโรงงานไพ่ เป็นรางวัล
มูลค่า 500 บาท จ านวน 3 รางวัล พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ 

 
เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  

- มีการเก็บความรู้หลักของโรงงานไพ่ จากผู้ที่ก าลังจะเกษียณอายุ หรือผู้ที่เกษียณอายุ 
- เกิดการส่งเสริมให้พนักงานได้มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในงานที่รับผิดชอบ หรืองาน 

ที่ตอบสนองต่อเป้าประสงค์ของแผนวิสาหกิจ และยกย่องชมเชย/ให้รางวัลพนักงานที่มีส่วนร่วมในการบริหาร
จัดการความรู้ให้กับโรงงานไพ่ 

 
ตัวช้ีวัด 
  โรงงานไพ่ มีการเก็บความรู้หลักของโรงงานไพ่ จากผู้ที่ก าลังจะเกษียณอายุ 
 

โครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
หลักการและเหตุผล 

โรงงานไพ่ มีการมุ่งเน้นเรื่องการเป็นผู้น าด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง จ าเป็นต้องเริ่มต้นจาก 
การพัฒนาภายในองค์กรในหลากหลายด้าน โดยการพัฒนาด้านการบริหารจัดการความรู้และการจัดเก็บองค์ความรู้  
เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการท างานเป็นอีกด้านที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาองค์กร จึงต้องให้ความส าคัญ 
และรับฟังเสียงตอบรับ การแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากพนักงานภายในองค์กร เช่นเดียวกับการรับ
ฟังเสียงของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ทั้งนี้ เพ่ือน ามาปรับใช้ พัฒนา และต่อยอดในด้านการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมใหม่ และเป็นการเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศการบริหารจัดการความรู้ภายในโรงงานไพ่ให้พนักงาน
ได้มีช่องทางในการแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas 
Box) เพ่ือป้องกันและลดความเสี่ยงจากการปฏิบัติงานซ้ าซ้อน อีกทั้งยังสามารถจัดเก็บความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 
ไว้เป็นองค์ความรู้เผยแพร่ให้กับพนักงานโรงงานไพ่ได้เรียนรู้ เพ่ือน าไปพัฒนา และต่อยอดเป็นการสร้างนวัตกรรมให้กับ
องค์กรต่อไป จึงควรจัดให้มีโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
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และโรงงานไพ่ ได้จัดให้มีมุมประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับโครงการฯ และกล่องพร้อมบัตรไว้ส าหรับเขียน
แสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมจากความคิดเห็นของพนักงานภายใน
องค์กร โดยผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) ดังนั้น เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้มีการ
จัดเก็บองค์ความรู้ใหม่ๆ ของพนักงานรุ่นใหม่ที่มีความคิดเห็นที่แตกต่างในการปฏิบัติงาน เพ่ือน าไปปรับใช้ พัฒนาและ
ต่อยอดเป็นนวัตกรรมใหม่ๆ และยกระดับองค์กรให้เป็นผู้น าด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ดังนั้น ทุกความคิดเห็น/
ข้อเสนอแนะจากพนักงานภายในองค์กรจึงมีประโยชน์ในการขับเคลื่อนองค์กรให้เติบโต และน าองค์กรไปสู่ความมั่นคง
ระยะยาวไม่ว่าจะเป็นไอเดียในเรื่องของสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง การยกระดับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ การยกระดับ
คุณภาพการบริหารจัดการความรู้ในการปฏิบัติงาน และหรือการลดความเสี่ยงจากการปฏิบัติงานต่างๆ และในด้านอ่ืนๆ 
อีกหลากหลาย ที่สามารถน าไปปรับใช้ พัฒนา และต่อยอดเป็นนวัตกรรมใหม่ให้องค์กรพัฒนา และเป็นที่ยอมรับใน 
แวดวงธุรกิจการผลิตสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงมากยิ่งขึ้น จึงควรจัดให้มีโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรม
การท างาน (Ideas Box) 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือให้เกิดการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรมของพนักงานโรงงานไพ่ 
ผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 

2. เพ่ือเสริมสร้างให้ เกิดบรรยากาศการน าเสนอความรู้ /ความคิดเห็นในมุมมองต่าง  ๆ  
ของพนักงาน เป็นการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับองค์กร 

3. เพ่ือให้พนักงานมีช่องทางการสื่อสาร/การเสนอความคิดเห็น ด้านการบริหารจัดการความรู้ และ
กระตุ้นให้พนักงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในองค์กร เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 
 
กลุ่มเป้าหมาย 

  พนักงานโรงงานไพ่ 
 
ขอบเขตการด าเนินงาน 

  พนักงานในฝ่ายที่รับผิดชอบเปิดกล่องไอเดียทุก 2 สัปดาห์ และด าเนินการรวบรวมข้อเสนอแนะ 
/ความคิดเห็นจัดเก็บเป็นองค์ความรู้ และเผยแพร่ผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ และน าข้อมูลเข้าระบบอินทราเน็ต 
ของโรงงานไพ่  
 
ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 

- ปีงบประมาณ 2563 – 2564  
ก าหนดระยะเวลา 12 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2563 – กันยายน พ.ศ. 2564)  

และเป็นโครงการที่ต้องด าเนนิการต่อเนื่อง (พ.ศ. 2563 - 2564)  โรงงานไพ่ ด าเนินการเอง 
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ตารางแผนการด าเนินงาน โครงการกล่องไอเดียสู่การสรา้งนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ ไตรมาส 
1 

ไตรมาส 
2 

ไตรมาส 
3 

ไตรมาส 
4 

4) ร่างประกาศจัดท าโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas 
Box) เพื่อเสนอผู้อ านวยการทราบตามรายละเอยีด และพิจารณาอนุมัติโครงการฯ 

    ส่วน HR 

5) ประชาสัมพันธโ์ครงการผ่านช่องทางการ สื่อสารต่างๆ ของโรงงานไพ ่
    คณะท างานฯ 

ส่วน HR  

3) จัดท ามุมให้ความรู้เกี่ยวกับโครงการฯ และจัดท ากล่องพร้อมบัตรส าหรับ 
ให้พนักงานภายในองค์กรน าเสนอไอเดีย และแสดงความคิดเห็นของตนเองในมุมต่างๆ 

    ส่วน HR 

4) เปิดกล่องไอเดียทุกๆ 2 สัปดาห์ รวบรวมและน าเสนอคณะท างานพิจารณา
คัดเลือกความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นประโยชน์และสามารถน าไปพัฒนาองค์กร  
และต่อยอดเป็นนวัตกรรม 

    คณะท างานฯ 
 

5) ประกาศรายชื่อผู้ได้รับการคัดเลือก และเผยแพร่ ผา่นระบบอินทราเน็ต  
และบอร์ดประชาสัมพันธ์  

    ส่วน HR 

6) มอบรางวัลใหก้ับผูท้ี่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นเลิศ และเป็นไอเดียที่ได้รับการน าไป
พัฒนาต่อยอดเป็นประกาศฯ หรือเป็นนโยบายในการปฏิบัติงาน และหรือน าไปจัดท า
โครงการ/กิจกรรมที่สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับโรงงานไพ่ 

    คณะท างานฯ 
 

7) จัดท าแบบประเมินโครงการ และสรุปผลด าเนินการฯ เสนอผู้อ านวยการ เพือ่น า
ความคิดสร้าง สรรค์ที่ได้รับการคัดเลือกเสนอต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่พิจารณา
เห็นชอบให้จัดท าเป็นนโยบายในการปฏบิัติงาน และหรือจัดท าโครงการสร้าง
นวัตกรรมต่อไป 

    ส่วน HR 

ผู้รับผิดชอบโครงการ  

- ส่วนทรัพยากรบุคคล 
 

งบประมาณในการบริหารโครงการ 

- 10,000 บาท 
 
เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  

- โรงงานไพ่ มีการเผยแพร่องค์ความรู้ด้านการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรมจากความ
คิดเห็นของพนักงานโรงงานไพ่ ผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) ลงในระบบ
อินทราเน็ตและบอร์ดประชาสัมพันธ์ 

- โรงงานไพ่ มีการเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศการน าเสนอความรู้/ความคิดเห็นในมุมมองต่าง ๆ  
ของพนักงานภายในหน่วยงานด้านการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับองค์กร 

- โรงงานไพ่ มีการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ และกระตุ้นให้พนักงานได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และจัดเก็บองค์ความรู้ผ่านระบบอินทราเน็ต เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 

 
ตัวช้ีวัด 
  จ านวนการน าความคิดสร้างสรรค์ที่พนักงานได้น าเสนอไปพัฒนาต่อยอดเป็นประกาศฯ หรือเป็น
นโยบายในการปฏิบัติงาน และหรือน าไปจัดท าโครงการ/กิจกรรมเพ่ือสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ อย่างน้อย ปีละ 1 เรื่อง 



แผนการบริหารจัดการนวัตกรรม (Innovation Management: IM) 
ปี 2564 – 2568 

 
ความเป็นมา 

โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ซึ่งเป็นรัฐวิสาหกิจในสังกัดกระทรวงการคลัง ที่ด าเนินงานด้านการผลิตไพ่ 
และผลิตสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ได้ตระหนักและให้ความส าคัญส าหรับการสร้างทุนมนุษย์ (Human Capital)  
ให้มีความรู้และความสามารถอย่างเชี่ยวชาญ เนื่องจากเป็นปัจจัยหลักแห่งความส าเร็จ (Key Success Factor)  
ที่ช่วยผลักดันการด าเนินธุรกิจตามวิสัยทัศน์ และพันธกิจที่ตั้งเป้าหมายไว้ โรงงานไพ่จึงให้ความส าคัญในการสร้างให้
เป็นองค์กรแห่งความเป็นเลิศ (High Performance Organization) ส่งเสริมการพัฒนาพนักงานทุกระดับให้เป็นคนดี 
คนเก่ง ในทุกด้าน และมีพฤติกรรมตามค่านิยมองค์กร CARDS พร้อมกับการพัฒนาองค์กรให้เป็นผู้น าในด้าน Digital 
Printing Solution รวมถึงเป็นองค์กรชั้นน าในด้านการผลิตสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงที่ส าคัญโรงงานไพ่ตระหนักถึง
ความส าคัญขององค์ความรู้อันเป็นสินทรัพย์ส าคัญในการขับเคลื่อนให้องค์กรมีการพัฒนาอย่างยั่งยืน เพ่ือเป็นรากฐาน
และน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมจากภายในและภายนอกองค์กร จึงมีการทบทวนและจัดท ากรอบการด าเนินงานการ
จัดการความรู้องค์กรเป็นประจ าทุกปี เพ่ือให้เกิดความมั่นใจได้ว่าโรงงานไพ่มีการจัดสภาพแวดล้อมภายในองค์กร 
ได้อย่างเหมาะสม และมีการจัดวางระบบการจัดการที่เอ้ือให้การจัดการความรู้ขององค์กรสามารถปฏิบัติได้อย่างเป็น
รูปธรรมเป็นระบบ และต่อเนื่อง ส่งผลให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ และการเพ่ิมศักยภาพ
ของบุคลากรในการพัฒนางาน และองค์กร เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จนน าโรงงานไพ่ ไปสู่องค์กร 
แห่งการเรียนรู้ (LO: Learning Organization) เพ่ือต่อยอดน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม (Innovation Management: IM) 
เพ่ือช่วยป้องกัน และลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงานให้กับองค์กร 
 
หลักการและเหตุผล 

ตามแผนการรัฐวิสาหกิจด้านการทรัพยากรมนุษย์ 5 ปี มีเป้าหมายมุ่ง "ทรัพยากรมนุษย์มีสมรรถนะ
ครบวงจร เป็นผู้น าสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ก้าวน าเทคโนโลยีส่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้ง
โซลูชั่นภาครัฐ บนฐานองค์กรแห่งนวัตกรรม" โดยมีเป้าประสงค์ เพ่ือพัฒนาระบบสมรรถนะ AA-S-K อย่างครบวงจร 
(Re-skill & Up-Skill) ให้เป็นฐานการสนับสนุนการเป็นองค์กรต้นแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอม
แปลง โดยที่ทรัพยากรมนุษย์เป็นฐานการสนับสนุนการให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ตลอดจน
เสริมสร้างงานบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย์เป็นฐานสนับสนุนวัฒนธรรมองค์กรเป็นสุข โดยมี 3 แผนยุทธศาสตร์หลัก
ส าคัญ ได้แก ่แผนยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาระบบสมรรถนะ AA-S-K อย่างครบวงจร (Re-Skill&Up-Skill) แผนยุทธศาสตร์
ที่ 2 สนับสนุนการให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ และแผนยุทธศาสตร์ที่ 3 เสริมสร้างงานบริหาร
จัดการทรัพยากรมนุษย์เป็นฐานสนับสนุนนวัตกรรมองค์กรเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้ง
โชลูชั่นภาครัฐ ทั้งนี้ สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2661 - 2580) ที่กล่าวถึง ยุทธศาสตร์ที่ 6 ด้านการ
ปรับสมดุล และพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ ก าหนดให้ภาครัฐต้องมีขนาดที่เหมาะสมกับบทบาทภารกิจปรับ
วัฒนธรรมการท างานให้มุ่งผลสัมฤทธิ์ และผลประโยชน์ส่วนรวม มีความทันสมัย และพร้อมปรับตัวให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลง มีความโปร่งใส ปลอดทุจริต และประพฤติมิชอบ ประกอบกับแผนปฏิรูปประเทศด้านการบริหารราชการ
แผ่นดิน ได้มีการก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่มีความสอดคล้อง กับเป้าหมายการพัฒนาของยุทธศาสตร์ชาติ 
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ด้านการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ โดยมุ่งเน้นในการพัฒนาระบบบริหารทรัพยากรบุคคล 
ให้สามารถดึงดูด รักษา จูงใจผู้มีความรู้ ความสามารถสูง และส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และเพ่ือให้เป็น 
ตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนปฏิรูปประเทศ เพ่ือน าไปสู่การก าหนดเป็นแผนในการพัฒนาระบบบริหาร
ทรัพยากรบุคคลที่มีภายใน 5 ปีนี้ที่ต้องมีสมรรถนะครบวงจร เป็นผู้น าสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้ง
โชลูชั่นภาครัฐบนฐานการเป็นองค์กรการสร้างเรียนรู้สู่นวัตกรรมสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง และดิจิทัลปริ้นติ้ง
โชลูชั่นภาครัฐ 

 
โรงงานไพ่ จึงมีการทบทวน และจัดท ากรอบการด าเนินงานการบริหารจัดการนวัตกรรม (Innovation 

Management: IM) เพ่ือพัฒนาองค์กรให้เป็นผู้น าในด้าน Digital Printing Solution จึงมแีผนการปรับปรุงกระบวนการ
ท างานส าคัญภายในองค์กรในด้านงานเอกสาร (Office support) และงานด้านการผลิต (Pre-Press/Press/Post-Press) 
เพ่ือพัฒนาต่อยอด คิดค้น จนเกิดนวัตกรรมใหม่ ทั้งในมิติด้านผลิตภัณฑ์ มิติบริการ มิติกระบวนการท างาน รวมถึงมิติ
รูปแบบการด าเนินธุรกิจหรือภารกิจใหม่ขององค์กร (Business Model) โดยมุ่งเน้นในเรื่องการช่วยป้องกัน และลด
ความเสี่ยงในการปฏิบัติงานให้กับองค์กรเป็นส าคัญ ซึ่งนวัตกรรมใหม่ที่ได้รับการปรับปรุง พัฒนาคิดค้นดังกล่าวสามารถ
สร้างคุณค่า (Value) ใหม่ให้แก่องค์กร และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้อย่างเป็นรูปธรรม และนวัตกรรมไม่จ ากัดแค่ระดับ
องค์กรเท่านั้น แต่ยังสามารถเกิดขึ้นในระดับหน่วยงานภายใน ระดับกระบวนการ จนถึงระดับบุคคล ดังนั้น เพ่ือผลักดัน
ให้นวัตกรรมเกิดขึ้นจริงทั่วทั้งองค์กร และสามารถน าไปสู่องค์กรแห่งความยั่งยืน จึงมีการพัฒนาปัจจัยขับเคลื่อนให้เกิด
การจัดการนวัตกรรมอย่างเป็นรูปธรรม มีระบบ และเป็นมาตรฐานเดียวกันในทุกๆ ปัจจัยขับเคลื่อน โดยผู้บริหาร
ระดับสูงได้มอบนโยบายด้านการบริหารจัดการนวัตกรรมให้เป็นส่วนหนึ่งขององค์กร โดยก าหนดวิสัยทัศน์ด้านการ
บริหารจัดการนวัตกรรม คือ “Cards for Digital ยกระดับไปสู่องค์กรแห่งนวัตกรรม ด้วยระบบดิจิทัลตามมาตรฐาน 
สากล” ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับวิสัยทัศน์ พันธกิจ และค่านิยมองค์กร และเป็นการเสริมสร้างวัฒนธรรมที่มุ่งเน้น
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  
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วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือให้คณะกรรมการ คณะอนุกรรมการ คณะผู้บริหาร และพนักงานของโรงงานไพ่เกิดความรู้

ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการนวัตกรรม ซึ่งเป็นไปตามก าหนดเกณฑ์การประเมินใหม่ ตามระบบประเมินผลรัฐวิสาหกิจ 
(State Enterprise Assessment Mode : SE-AM) ด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM & IM) และสามารถน า
ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ไปปรับปรุงพัฒนาคิดค้นจนเกิดนวัตกรรม ทั้งผลิตภัณฑ์และบริการ กระบวนการ
ท างาน รูปแบบธุรกิจ/ภารกิจใหม่ ในทุกระดับ เช่น นวัตกรรมระดับองค์กร ระดับหน่วยงาน ระดับบุคคล ฯลฯ  

2. เพ่ือให้โรงงานไพ่มีการจัดการนวัตกรรมที่ยั่งยืนอย่างเป็นระบบ ผ่านการพัฒนาปัจจัยขับเคลื่อน 
ที่ส าคัญตามกรอบเกณฑ์ประเมินการจัดการนวัตกรรมที่เป็นมาตรฐานเดียวกันทั่วทั้งภาครัฐและรัฐวิสาหกิจ 

3. เพ่ือให้โรงงานไพ่สามารถด าเนินงานตามภารกิจต่าง ๆ ผ่านการใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และยกระดับผลการด าเนินงานทุกมิติได้อย่างก้าวกระโดด และสามารถ
ขับเคลื่อนองค์กรให้เป็นผู้น าในด้าน Digital Printing Solution ได้อย่างแท้จริง 

 
ด้วยปี 2563 เป็นปีแรกที่มีการก าหนดเกณฑ์ในการประเมินใหม่ ตามระบบประเมินผลรัฐวิสาหกิจ 

State Enterprise Assessment Mode : SE-AM นั้น ส่งผลให้องค์กรต้องมีการปรับตัวและการจัดเตรียมข้อมูลเอกสาร
ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกณฑ์ทางด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM & IM) นับเป็นเกณฑ์ใหม่ที่มีความท้าทาย
ต่อการพัฒนาโรงงานไพ่เป็นอย่างมาก โดยคณะผู้บริหารระดับสูง ระดับฝ่าย และส่วนงาน รวมทั้งบุคลากรในองค์กร 
ต้องมีส่วนร่วมในการก าหนดทิศทาง นโยบายของการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM & IM) ซึ่งปัจจุบันมีประเด็น 
ในเรื่องของความเสี่ยงในกระบวนการปฏิบัติงานด้านต่าง ๆ นั้น นับเป็นเรื่องที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ซึ่งหากโรงงานไพ่ 
ไม่สามารถแก้ไข หรือป้องกันความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นได้จะส่งผลกระทบต่อการสร้างนวัตกรรมและการพัฒนาโรงงานไพ่
ในด้านกระบวนการนวัตกรรมรูปแบบธุรกิจภารกิจใหม่ ตลอดจนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการของโรงงานไพ่  
และอาจส่งผลกระทบต่อเกณฑ์ด้านอ่ืนๆ  

 
โรงงานไพ่จึงได้วิเคราะห์ Gap Analysis ของกระบวนการตามแผนการจัดการนวัตกรรม(Innovation 

Management: IM) ของโรงงานไพ่ กับเกณฑ์การประเมินผลตามหลักเกณฑ์ Enabler เพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่าการ
จัดการนวัตกรรม(Innovation Management: IM) ของโรงงานไพ่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับระบบประเมินผล
การด าเนินงานรัฐวิสาหกิจ ปี 2563 ด้านการจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM&IM) ดังตารางที่ 1 และยังส่งผล 
ให้โรงงานไพ่มีการปรับกระบวนการจัดการนวัตกรรม (Innovation Management: IM) ดังแผนภาพรูปที่ 1 
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ตารางที่ 1 วิเคราะห์ Gap Analysis กระบวนการจัดการนวัตกรรม (Innovation Management: IM) 
ของโรงงานไพ่ กับประเมินตาม Enabler  
หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
1. การน าองค์กร 
สู่การจดัการ 
นวัตกรรมทีย่ั่งยืน 
(10%) 

1.1 บทบาทผู้บริหาร
ระดับสูง (4%) 

1.1.1 ผู้บริหารระดับสูงก าหนด 
/ทบทวนวิสัยทัศน ์และพันธกิจ 

√  - จัดท าแผนการจดัการ
นวัตกรรม (Innovation 
Management: IM)  
น าเข้าคณะอนุกรรมการด้าน
การบริหารทรัพยากรบุคคล 
ผู้บริหารระดับสูงรับมอบ
นโยบาย วิสยัทัศน ์พันธกิจ 
และแจ้งที่ประชุมปฏิบัติการ
โรงงานไพ่ ให้แก่ ผู้บริหาร
ระดับฝ่าย/ส่วน ทราบ  
และน านโยบายเข้าทีป่ระชุม
คณะท างานการบริหาร
จัดการความรู้และนวัตกรรม
(KM&IM)  

1.1.2 ผู้บริหารระดับสูงรับมอบ
นโยบายจากคณะกรรมการฯ 
น ามาปฏิบตัิผ่านตนเป็นต้นแบบ 
(Role Model) และสื่อสาร
นโยบายแกผู่้มีส่วนไดส้่วนเสีย 
ภายในและภายนอก 
1.1.3 ผู้บริหารระดับสูงก าหนด
ตัวช้ีวัด (KPI) และเป้าหมายด้าน
การเงินและไม่ใช่การเงิน ในการ
ใช้ความคิดสรา้งสรรค์ และการ
จัดการนวัตกรรมท้ังระดับองค์กร 
สายงาน/ฝ่ายงาน และบุคคล 

1.2 บทบาทคณะกรรม-
การ และคณะท างาน
ด้านนวัตกรรม (3%) 

1.2.1 ก าหนดคณะกรรมการ 
ด้านนวัตกรรมระดับองค์กร 
ระบุอ านาจหน้าท่ีเป็นลายลักษณ์ 
อักษร และเผยแพร่ให้พนักงาน
รับรู้ทั่วทั้งองค์กร 

√  - แต่งตั้งคณะท างานการ
บริหารจดัการความรู ้
และนวัตกรรม (KM&IM) 

1.2.2 ก าหนดคณะท างานระดับ
องค์กร ระดับสายงาน/ฝ่ายงาน 
หรือ ระดับหน่วยงานภายใน 
พร้อมก าหนดบทบาทหน้าท่ี 

1.3 การก าหนดคา่นิยม 
และเสรมิสร้างวัฒนธรรม 
ที่มุ่งเน้นความคิดสร้าง -
สรรค์ และนวตักรรม 
(3%) 

1.3.1 ก าหนดค่านิยมเสริมสร้าง
พฤติกรรม ใช้ความคดิสร้างสรรค์ 
และการจัดการนวัตกรรม 

√  - มีการก าหนดค่านยิม 
และเสรมิสร้างวัฒนธรรม 
ที่มุ่งเน้นความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม คือ  
Cards for digital  

1.3.2 สื่อสารคา่นิยมแกผู่้มสี่วน
ได้ส่วนเสีย ภายในและภายนอก 
ทุกกลุ่ม รับรู้ และเข้าใจ 
1.3.3 จัดท าและด าเนินการ 
ตามแผนเสริมสร้างค่านิยม 
ทั้งระยะยาว และประจ าปี  
1.3.4 ส ารวจการยอมรับ โดยผล
ส ารวจพบว่าพนักงานมีพฤติกรรม 
ตามค่านิยม 
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หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
2. ยุทธศาสตร์
ด้านนวัตกรรม 
(5%) 

2.1 การวางแผน
ยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม 
(2.5%) 

2.1.1 จัดท า/ทบทวนแผนแม่บท 
การจัดการนวัตกรรม ระยะยาว
และระยะสั้น สอดคล้องกับ
ยุทธศาสตร์ และเป้าหมายหลัก 

√  - เตรียมร่างจัดท าจดัท า 
แผนการจดัการนวัตกรรม
(Innovation Management  
:IM) ตามแผนองค์กรฯ  
ปี 2564 มุ่งเน้นในเรื่อง  
การพัฒนาองค์กรเป็น  
Digital Printing Solution 

2.1.2 ถ่ายทอดแผนแม่บทฯ 
เป้าประสงค์ เป้าหมาย ระยะยาว 
และระยะสั้น แก่ผู้มสี่วนได ้
ส่วนเสยี ภายในและภายนอก 
2.1.3 ส ารวจการรับรู้และเข้าใจ
แผนแม่บทฯ และแผนปฏิบัติการ
ประจ าปี โดยพบว่ามผีลการรับรู ้
และเข้าใจอยู่ในระดับท่ีด ี

2.2 การถ่ายทอด
ยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม
สู่การปฏิบัติ (2.5%) 

2.2.1 ถ่ายทอดแผนปฏิบตัิการ
ด้านนวัตกรรมแก่ผูม้ีส่วนได ้
ส่วนเสยี ภายในและภายนอก  

 √ น าแผนฯ เสนอในที่ประชุม
คณะอนุกรรมการด้านการ
บริหารทรัพยากรบุคคล  
และคณะท างานการบริหาร
จัดการความรู้และนวัตกรรม
(KM&IM) ถ่ายทอดแผนฯ 
แก่ ผู้บริหารระดับฝ่าย/ส่วน 
และพนักงานระดับปฏิบตัิ 
การ ทราบโดยทั่วกัน 

2.2.2 มีกรอบแนวทาง ติดตาม
และประเมิน ทั้งในระดับผลผลิต 
(output) /ผลลัพธ์ (outcome) 

3. นวัตกรรม  
เพื่อมุ่งเน้นลูกค้า
และตลาด (5%) 

3.1 การพัฒนานวัตกรรม
เพื่อมุ่งเน้นลูกค้า 
และตลาด (5%) 

3.1.1 รวบรวมเสียงของลูกค้า  
(VOC) ทุกกลุ่ม (ปัจจุบัน/อดตี 
คู่แข่ง และอนาคต) แบ่งประเภท 
VOC ตามผลติภณัฑ์และบริการ 
และสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า 
ผ่านระบบเทคโนโลยดีิจิทัล 

√  - โครงการพัฒนา 
การจ าหน่ายสินค้า  
และประชาสัมพันธ ์

3.1.2 จัดอันดับความส าคัญ 
คัดเลือก/วิเคราะห์ VOC ใหต้อบ 
สนองความต้องการ/พึงพอใจของ
ลูกค้าทุกกลุ่ม 
3.1.3 น าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้ 
เพื่อมุ่งเน้นลูกค้าและตลาดสรา้ง
ความสัมพันธ์กับลูกค้าทีส่มัผสักับ
องค์กรโดยตรง 
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หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
4. การขับเคลื่อน
ความรูสู้่นวัตกรรม  
(5%) 

4.1 การจัดการความรู้ 
สู่การสร้างนวัตกรรม 
(5%) 

4.1.1 ก าหนดตัวช้ีวัดที่ส าคญั 
(และค่าเปา้หมาย) ขององค์กร  
ในเชิงบูรณาการ  

√  - จัดท าแผนการจดัการ
ความรู้ ประจ าปี ๒๕๖๓ - 
๒๕๖๘ โดยโรงงานไพ่ปรับ
กระบวนการจดัการความรู้ 
และแนวทางการส่งผ่าน 
สู่กระบวนการจัดการ
นวัตกรรม 

4.1.2 วัดและวิเคราะห์ผลส าเร็จ
เชิงเปรียบเทียบ และบรรลตุาม
เป้าหมาย ดีกว่าคู่แข่ง/ คู่เทียบ 
โดยมผีลการด าเนินงานท่ีดีขึ้น 
4.1.3 ก าหนดแนวทางการเรยีนรู ้
การจัดการความรู้ และปรับปรุง
นวัตกรรมผลิตภณัฑ์ และปรับปรุง
กระบวนการท างานการตลาด 
และรูปแบบธุรกิจใหมส่ร้างมลูค่า 
เพิ่มให้กับองค์กร 

5. วัฒนธรรม 
เพื่อมุ่งเน้นการ
สร้างนวัตกรรม 
(5%) 

5.1 การสร้างวัฒนธรรม
เพื่อมุ่งเน้นการสร้าง
นวัตกรรม (2.5%) 

5.1.1 ประเมินช่องว่าง พัฒนา 
(Gap Analysis) จัดท า/ทบทวน
แผนการเสรมิสร้างวัฒนธรรม 
ระยะยาวและประจ าปี เสนอคณะ
กรรมการฯ พิจารณาเห็นชอบ 

√  - มีการก าหนดวสิัยทัศน ์
การจัดการนวัตกรรมตาม
แผนการจดัการนวัตกรรมฯ 

5.1.2 แผนฯ ระยะยาว/ประจ าป ี
ประกอบด้วยกิจกรรมส าคญั คือ
1. สรา้งบรรยากาศในการท างาน 
2. ทบทวน/ปรับปรุงโครงสร้าง
องค์กร หรือโครงสร้างการท างาน 
3. ให้ค่าตอบแทน รางวัล ยกย่อง
ชมเชย และให้แรงจูงใจ 
5.1.3 ถ่ายทอดแผนการเสริม 
สร้างวัฒนธรรมแก่ผูม้ีส่วนได ้
ส่วนเสยี ภายในและภายนอก 

5.2 การยกระดับความรู้
ความสามารถ 
ด้านนวัตกรรม (2.5%) 

5.2.1 ประเมินช่องว่าง  
(Gap Analysis) จัดท า/ทบทวน 
แผนความรู้ ความสามารถ  
และศักยภาพด้านการใช้ความคิด 
สร้างสรรค์นวตักรรมของบุคลากร
ภายใน ระยะยาว/ประจ าปี  
เสนอคณะกรรมการฯ เห็นชอบ 

√  - จัดประชุมคณะท างานฯ 
โดยเชิญส่วนงานท่ีเกี่ยวข้อง 
กับเกณฑ์ในแตล่ะด้าน 
 
- จัดประชุมทีมงาน KM 

5.2.2 ถ่ายทอดแผนความรู้ 
ความสามารถ และศักยภาพ  
แก่ผู้มีส่วนไดส้่วนเสีย  
และด าเนินการตามแผนฯ 
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หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
6. กระบวนการ
นวัตกรรม (10%) 

6.1 ภาพรวมของ
กระบวนการนวตักรรม  
(2%) 

6.1.1 ออกแบบ ก าหนด จัดใหม้ี
กระบวนการนวตักรรมขององค์กร
ในภาพรวมอย่างเป็นระบบ  
ครบถ้วน 4 กระบวนการส าคัญ 

√  - จัดท า Flowchart 
คณะท างานการบริหาร
จัดการความรู้และนวัตกรรม 
(KM&IM)  
 
- จัดท า Flowchart 
ความสัมพันธ์เชิงระบบ 
การบริหารจัดการความรู ้
และนวัตกรรม (KM&IM) 

6.1.2 ออกแบบ ก าหนด จัดใหม้ี
กระบวนการนวตักรรมขององค์กร
ในภาพรวมอย่างเป็นระบบ  
ครบถ้วน 5 กระบวนการส าคัญ 
6.1.3 ออกแบบ ก าหนด จัดใหม้ี
กระบวนการนวตักรรมขององค์กร
ในภาพรวมอย่างเป็นระบบ  
ครบถ้วน 6 กระบวนการส าคัญ 
ประกอบด้วย  
1. กระบวนการบริหารจดัการ
ความรู้และการจัดการเทคโนโลยี
ดิจิทัล 
2. กระบวนการรวบรวมความคิด
สร้างสรรค ์
3.กระบวนการวิเคราะห์ คดัเลือก
ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นประโยชน์ 
ตอบสนองกับ VOC และ VOS  
4. กระบวนการน าความคิด
สร้างสรรคไ์ปสู่การสร้างนวัตกรรม 
5. กระบวนการบริหารจดัการ
ทรัพย์สินทางปัญญา 
6. กระบวนการน านวัตกรรม 
ใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์/เชิงสังคม 

6.2 กระบวนการใช้
ความคิดสร้างสรรคส์ู ่
การสร้างนวัตกรรม (2%) 

6.2.1 มีกระบวนการรวบรวม
ความคิดสร้างสรรค์ และเสียงของ 
VOCและVOS ผู้มีส่วนไดส้่วนเสยี
ภายใน/ภายนอก และก าหนด
ตัวช้ีวัด/เป้าหมายกระบวนการ 
(In-Process Measure)  

√  - โครงการกล่องไอเดีย 
สู่การสร้างนวัตกรรม 
การท างาน (Ideas Box) 

6.2.2 มีกระบวนการวเิคราะห์ 
คัดเลือกความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็น
ประโยชน์ ประกอบด้วย ก าหนด
กรอบ เกณฑ์วิเคราะห์ และคัด
กรอง /ทดสอบความเป็นไปได ้
และความคุ้มค่า 
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6.3 กระบวนการ
นวัตกรรมผลิตภณัฑ ์
และบริการ (2%) 

6.3.1 จัดท า/ทบทวน แผนการ 
พัฒนานวัตกรรมผลติภณัฑ ์
และบริการ ใหต้อบสนองความ 
ต้องการของลูกค้า และผู้มสี่วนได้
ส่วนเสยีหลัก ระยะยาว/ประจ าป ี

√  - ผลส ารวจความพึงพอใจ
ของลูกค้า/คู่ค้าต่อผลติภณัฑ์ 
ของโรงงานไพ่ ประจ าปี
งบประมาณ 2560ฯ 
  
- ตามบทความสมัภาษณ์ของ 
นายพชร อนันตศิลป์ อธิบดี
กรมสรรพสามิต เรื่องการน า
ระบบ E-stamp มาใช้ใน
การจัดเก็บภาษีเครื่องดื่ม
เบียร์-สรุา  

6.3.2 พัฒนานวัตกรรม
ผลิตภณัฑ์ และบริการ ระยะยาว
และประจ าปี ก าหนดตัวช้ีวัดและ
เป้าหมายความส าเรจ็ด้านการเงิน
และไม่ใช่การเงินระดับผลผลติ 
(Output) /ผลลัพธ์ (Outcome) 
 

6.4 กระบวนการ
นวัตกรรมกระบวนการ
ท างาน (2%) 

6.4.1 จัดท า/ทบทวน แผนการ 
พัฒนานวัตกรรมกระบวนการ
ท างาน ใหต้อบสนองความต้อง 
การของลูกค้า และผู้มสี่วนได ้
ส่วนเสยีหลัก ระยะยาว/ประจ าป ี

√  - คู่มือโครงการพัฒนาธุรกิจ
และการตลาดรูปแบบดิจิทัล 
(Digital marketing &Sale)  
และโครงการจดัท าระบบลา 
Online 
 
- แผนการศึกษาดูงานตลาด
ต่างประเทศ และแผนการ
เพิ่มจ านวนสิ่งพิมพ์ปลอด
การปลอมแปลงรูปแบบใหม ่

6.4.2 พัฒนานวัตกรรม
กระบวนการท างาน ระยะยาว
และประจ าปี ก าหนดตัวช้ีวัดและ
เป้าหมายความส าเรจ็ด้านการเงิน
และไม่ใช่การเงินระดับผลผลติ 
(Output) /ผลลัพธ์ (Outcome) 

6.5 กระบวนการ
นวัตกรรมรูปแบบธุรกจิ 
/ภารกจิใหม่ (2%) 

6.5.1 จัดท า/ทบทวน แผนการ 
พัฒนานวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ/
ภารกิจใหม่ ใหต้อบสนองความ 
ต้องการของลูกค้า และผู้มสี่วนได้
ส่วนเสยีหลัก ระยะยาว/ประจ าป ี

√  

6.5.2 พัฒนานวัตกรรมรูปแบบ 
ธุรกิจ/ภารกิจใหม่ ระยะยาว 
และประจ าปี ก าหนดตัวช้ีวัด 
และเป้าหมายความส าเร็จด้าน
การเงินและไม่ใช่การเงินระดบั
ผลผลติ (Output) /ผลลัพธ์ 
(Outcome) 
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หัวข้อเกณฑ์ประเมิน เกณฑ์ประเมิน กระบวนการท างาน Enabler มี ไม่ม ี หลักฐาน 
7. การจัดสรร 
ทรัพยากรด้าน
นวัตกรรม (5%) 

7.1 การจัดสรรงบ 
ประมาณที่เพียงพอ 
และเหมาะสม (5%) 

7.1.1 ก าหนดแนวทางประเมิน
ความเสีย่ง และความคุ้มค่าของ
แผนงาน/โครงการดา้นนวัตกรรม 
น าไปสู่การจัดสรรทรัพยากร
ทางการเงิน และไม่ใช่การเงิน 

√  - ตามหนังสือ สบค.ที่ 783 
/2562 วันท่ี 25 ก.ย.62 
เรื่อง ขออนุมัติแผนปฏิบตัิ
การบริหารทรัพยากรบุคคล 
ปีงบประมาณ 2563  
โดยโครงการบริหารองค์
ความรู้ (Knowledge 
Management) มีงบ 
ประมาณ 100,000 บาท 

7.1.2 จัดสรรทรัพยากรทางการ
เงินและไม่ใช่การเงิน ในแต่ละ
แผนงาน/โครงการฯ เป็นระบบ 
7.1.3 ก าหนดแนวทาง 
และบรหิารความเสี่ยงความเพียง 
พอของทรัพยากร 
7.1.4 ส ารวจความเพียงพอของ
ทรัพยากรด้านการเงิน และไม่ใช่
การเงินของทุกแผนงาน/โครงการ 
ด้านนวตักรรมเป็นประจ าทุกป ี

8.ผลลัพธ์ 
ด้านนวัตกรรม 
(15%) 

8.1 ผลลัพธ์ด้าน
นวัตกรรม (15%) 

8.1.1 ก าหนดตัวช้ีวัด 
และเป้าหมายที่มคีวามท้าทาย 

 √ - อยู่ระหว่างรอผล 
การด าเนินงานตามแผน 
/โครงการ/กิจกรรม ปี 64 
เพื่อน าข้อมูลดังกล่าว
ประกอบการประเมินผลลัพธ์ 
ทั้ง 4 ด้าน ตามหมายเหตุ* 

8.1.2 มผีลส าเร็จตามตัวช้ีวัด 
ทุกด้านไม่เป็นไปตามเป้าหมาย
ประจ าปีที่ก าหนด 
8.1.3 มผีลส าเร็จตามตัวช้ีวัดทุก
ด้านเป็นไปตามเป้าหมายประจ าปี
ที่ก าหนด 
8.1.4 มผีลส าเร็จตามตัวช้ีวัด 
ทุกด้านดีกว่าเป้าหมายประจ าป ี
ที่ก าหนด ต่อเนื่อง 3 ปีติดต่อกัน 
8.1.5 มีการทบทวน/วิเคราะห์
ประสิทธิภาพ/ประสิทธิผลของ
กระบวนการจดัเก็บในระบบ 
ฐานข้อมูลเทคโนโลยีดิจิทัลองค์กร 

หมายเหตุ : การก าหนดตัวช้ีวัดและเป้าหมายที่มีความท้าทาย ครอบคลุม 4 มิติ ตามหลักการ Balanced Scorecard (BSC) คือ
1) ผลลัพธ์ด้านการเงิน (Financial: F)  
2) ผลลัพธ์ด้านลูกค้าและผลิตภัณฑ์และบริการ (Customer: C) 
3) ผลลัพธ์ด้านกระบวนการภายใน (Internal Process: IP) 
4) ผลลัพธ์ด้านการเรยีนรู้และการพัฒนา (Learning and Growth: LG) 
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รูปที่ 1 แผนภาพกระบวนการจัดการความรู้ และแนวทางการส่งผ่านสู่กระบวนการจัดการนวัตกรรมของโรงงานไพ่ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ในส่วนของการวิเคราะห์เป้าหมาย ยุทธศาสตร์ และแผนการด าเนินงานด้านการจัดการนวัตกรรม (IM) 

นั้น โรงงานไพ่ได้ด าเนินการวิเคราะห์จากการจัดการความรู้ (KM) ขององค์กรในอดีตและปัจจุบัน โดยใช้ข้อมูลด้านการ
ผลิตสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงเป็นหลัก (Pre-press /Press /Post-Press) ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงกระบวนการ
ท างานภายในองค์กร เพ่ือลด/ป้องกันความเสี่ยงที่เกิดจากการปฏิบัติงาน และตัวชี้วัดของแผนงานส าคัญต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือค้นหาจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และภัยคุกคามที่เกิดขึ้นกับทั้งภายในและภายนอกองค์กร เป็นปัจจัยหลัก
และเป็นพ้ืนฐานในการสร้างนวัตกรรมใหม่ และผลักดันองค์กรให้เป็นผู้น าด้าน Digital Printing Solution โดยมีผลของ 
SWOT Analysis ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 SWOT Analysis ด้านการจัดการนวัตกรรม (IM) ของโรงงานไพ่ 

จุดแข็ง (S: Strengths) 
 ผู้บริหารให้ความส าคัญด้านการจัดการนวัตกรรม (IM) 

มาใช้สนับสนุนการด าเนินงานขององค์กร โดยให้การสนับสนนุ
และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการจัดการนวัตกรรม (IM) โดยใช้
การจัดการความรู้ (KM) เป็นรากฐานสร้างนวัตกรรม ซึ่งมีการ
สนับสนุน และส่งเสริมอย่างต่อเนื่อง (แผนวิสาหกิจ : 
ยุทธศาสตร์ และแผนบริหารผลผลิตของการจัดกาความรู้ที่
ผ่านมา ส่วนใหญ่เน้นกระบวนการท างานประจ ามากกว่า
ผลกระทบเชิงคุณภาพทุนมนุษย์ (HR: วัฒนธรรมและค่านิยม
องค์กร) 

 โรงงานไพ่มีการสร้างสภาพแวดล้อมต้านการเรียนรู้ 
และส่งเสริมการมสี่วนร่วมผ่าน Incentive (ระบบ Incentive:
หลักเกณฑ์การพิจารณาอนุมัติงบประมาณโครงการ และ
เข้าใจ/การมีส่วนร่วม และแรงจูงใจด้านการจัดการความรู้
หลักเกณฑ์ในการประเมินผลงาน) 

จุดอ่อน (W: Weaknesses) 
 การจัดการนวัตกรรม (IM) เป็นเกณฑ์การประเมินผล

ใหม่ องค์ความรู้ของโรงงานไพ่ที่ได้สั่งสมมาและจัดเก็บ 
ในระบบอินทราเน็ตไม่เกี่ยวข้องกับการจัดการนวัตกรรม  
จึงต้องเริ่มต้นจากการสร้างฐานข้อมูลด้านการจัดการความรู้ 
(KM) ที่สามารถเช่ือมโยงเป็นรากฐานในการสร้างนวัตกรรม
ใหม่ทั้งหมด 

 ระบบการสนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมของภาครัฐ
ยังมีความกระจัดกระจาย ไม่ถูกจัดให้เป็นระบบ 
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 โรงงานไพ่ มีการวางแผนการเปลี่ยนกระบวนการ
ท างานภายในองค์กรด้านการผลิต และงานด้านเอกสาร  
โดยเริ่มตั้งแต่ ปี 2562 และจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้ (KM) 
เพื่อเป็นฐานในการสร้างนวัตกรรม (IM) ในปี 2564 ต่อไป 
โอกาส (O: Opportunities) 

 ต่อเนื่องจากแผนการปรับเปลี่ยนกระบวนการ
ท างานภายในองค์กรด้านการผลิต และงานด้านเอกสาร  
ที่เริ่มตั้งแต่ ปี 2562 ส่งผลให้โรงงานไพ่มีแผนพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลที่เปิดโอกาสให้พนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูล
สารสนเทศได้อย่างรวดเร็วจากทุกที่ทุกเวลา (แผนพัฒนา
ระบบทรัพยากรบุคคล :ลาออนไลน์) และเกิดเป็นนวัตกรรม
จากการปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานภายใน เพื่อลด/
ป้องกันความเสี่ยงในการปฏิบัติงาน 

 นโยบายรัฐให้ความส าคัญในการน าการจัดการ
ความรู้และนวัตกรรมมาเป็นกลไกในการขับเคลือ่นองค์กรและ
เศรษฐกิจของประเทศ  

ภัยคุกคาม/อุปสรรค (T: Threats) 
 การพัฒนาประเทศไทยไปสู่สังคมนวัตกรรมที่มุ่งเน้น

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น ท าให้การพัฒนาพนักงานและ
องค์กรให้มีทักษะ มาตรฐานตามไม่ทันต่อการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว 

 ความต้องการและความคาดหวังของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียต่อรูปแบบธุรกิจ ผลิตภัณฑ์และบริการ มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วและต้องเหมาะสมกับสังคมนวัตกรรม 

 การปรับตัวขององค์กร รัฐวิสาหกิจอื่น ๆ ให้ทัน 
ต่อการเปลี่ยนแปลง ย่อมส่งผลต่อการแข่งขันในการพัฒนา
บุคลากรและองค์กร เพื่อการสร้างระบบและมาตรฐานใหม่ๆ 
ในการคิดค้นนวัตกรรมที่สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับองค์กรได้ 

 
จากผลวิเคราะห์ดังกล่าวข้างต้น น ามาซึ่งการจัดท าแผนการจัดการนวัตกรรม (IM) โดยโรงงานไพ่มี

เป้าหมายในการน าการจัดการความรู้และนวัตกรรมมาเปลี่ยนโรงงานไพ่จากองค์กรแห่งการเรียนรู้ ไปสู่องค์กรนวัตกรรม
สมรรถนะสูง (HPIO: High Performance Innovative Organization) โดยก าหนดจุดหมายหลัก(Milestone) ไว้ดังนี้ 

1. โรงงานไพ่สามารถน าองค์ความรู้ด้านการผลิตและด้านงานเอกสารต่อยอดสร้างนวัตกรรม
ได้ในทุกสถานการณ์ความเปลี่ยนแปลง (สอดคล้องกับแผนปฏิบัติการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล แผนโครงการ
พัฒนาประสิทธิภาพงานฝึกอบรม แผนบริหารความเสี่ยง แผนควบคุมภายใน และแผนปฏิบัติการส่วนพัฒนาธุรกิจและ
การตลาด) 

2. โรงงานไพ่เป็นศูนย์กลางของคลังความรู้ด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง (Security 
Printing) ที่สามารถน ามาต่อยอดสร้างนวัตกรรม (IM) เพ่ือลด/ป้องกันความเสี่ยงในการปฏิบัติงานได้ และพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีผลักดันองค์กรให้เป็นผู้น าด้าน Digital Printing Solution (สอดคล้องกับแผนวิสาหกิจ แผนงานความ
ปลอดภัยอาชีวอนามันและสภาพแวดล้อมในการท างาน และแผนปฏิบัติการดิจิทัล) 

3. โรงงานไพ่มีระบบนิเวศนวัตกรรม ประกอบด้วย กระบวนการบริหารจัดการความรู้  
และนวัตกรรมที่ทันสมัย มีบรรยากาศและวัฒนธรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือสร้างนวัตกรรม และมีเครือข่าย
ความร่วมมือด้านนวัตกรรมที่พร้อมจะเติบโตและก้าวไปด้วยกัน (สอดคล้องกับแผนปฏิบัติการด้านการบริหารทรัพยากร
บุคคล และแผนงานความปลอดภัยอาชีวอนามันและสภาพแวดล้อมในการท างาน) 
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ยุทธศาสตร์ด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 
เป้าหมายหลัก "เป็นผู้น าสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ" 
เป้าหมายด้านทรัพยากรบุคคล "ทรัพยากรมนุษย์มีสมรรถนะครบวงจร เป็นผู้น าสิ่งพิมพ์ปลอด 

การปลอมแปลง ก้าวน าเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ บนฐานองค์กร 
แห่งนวัตกรรม" 

ตามหลักการและเหตุผลที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น นั้น แผนการรัฐวิสาหกิจด้านการทรัพยากรมนุษย์ 5 ปี  
มีเป้าหมายมุ่ง "ทรัพยากรมนุษย์มีสมรรถนะครบวงจร เป็นผู้น าสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ก้าวน าเทคโนโลยีส่งพิมพ์
ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้งโซลูชั่นภาครัฐ บนฐานองค์กรแห่งนวัตกรรม" โดยมีเป้าประสงค์ เพ่ือพัฒนา
ระบบสมรรถนะ AA-S-K อย่างครบวงจร โดยม ี3 แผนยุทธศาสตร์หลักส าคัญ ได้แก ่

ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาระบบสมรรถนะทรัพยากรมนุษย์อย่างครบวงจร (Re-skill and Up-skill for 
4HR ตามมาตรฐาน AA-S-Kโรงงานไผ่ กรมสรรพสามิต (HR for Pro-HR) ให้เป็นฐานการสนับสนุนการเป็นองค์กร
ต้นแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ 

(1.1) เป้าประสงค ์
(1.1.1) พัฒนาระบบสมรรถนะทรัพยากรมนุษย์อย่างครบวงจรและเป็นระบบ (Re-Skill & Up-Skill) 
(1.1.2) บุคลากรทุกต าแหน่งในองค์กรได้รับการส่งเสริม สนับสนุน พัฒนาสมรรถนะอย่างต่อเนื่อง 
(1.1.3) การเป็นองค์กรต้นแบบในกรพัฒนาและบูรณาการความรู้ ทักษะ ศักยภาพ และ
ทัศนคติ คุณสมบัติส่วนบุคคลสู่การปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพขององค์กร 

(1.2) ตัวชี้วัด 
(1.2.1) มีแนวทางพัฒนาระบบสมรรถนะทรัพยากรมนุษย์ในองค์กรทุกระบบ (Re-Skill & Up-Skill) 
(1.2.2) มีโครงการ/กิจกรรมพัฒนาสมรรถนะบุคลากรในองค์กรอย่างต่อเนื่อง (ทุกปี) 
(1.2.3) มีคู่มือแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ/โปรแกรมเฉพาะในการพัฒนาบุคลากรในองค์กร 

 
ยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาทรัพยากรมนุษย์เป็นฐานการสนับสนุนการให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้

ด้านเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปรั้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ 
(2.1) เป้าประสงค์ 

(2.1.1) มีการสนับสนุนและส่งเสริมการจัดการความรู้  และนวัตกรรม (Knowledge 
Management & Innovation Management: KM&NNO) ในองค์กรอย่างต่อเนื่อง ทั้งขององค์กร 
ส่วนงาน และของบุคลากร ที่สามารถน ามาพัฒนาองค์กรได้อย่างแท้จริง 

(2.1.2) การเป็นต้นแบบและองค์กรเรียนรู้การจัดการความรู้และนวัตกรรม (Knowledge 
Management & Innovation Management: KM&INNO)ขององค์กรรัฐวิสาหกิจด้านเทคโนโลยี
สิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปริ้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ 
(2.2) ตัวชี้วัด 

(2.2.1) มีผลงานการจัดการความรู้และนวัตกรรมทั้งระดับบุคคล ส่วนงาน และองค์กร 
(2.2.2) มีแนวทางการพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
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ยุทธศาสตร์ที่ 3 เสริมสร้างงานบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย์เป็นฐานสนับสนุนนวัตกรรมองค์กร 
เทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปรั้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ 

(3.1) เป้าประสงค์ 
(3.1.1) มีการจัดท าแผนปฏิบัติการและขับเคลื่อนการสร้างสุขในองค์กรอย่างต่อเนื่อง 
(3.1.2) มีการพัฒนาเสริมสร้างงานบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย์อย่างมืออาชีพบนฐาน

สนับสนุนสนับสนุนนวัตกรรมองค์กรด้านเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัล 
ปริ้นติ้งโชลูชั่นภาครัฐ 

(3.1.3) บุคลากรส่วนงานมีส่วนร่วมเสริมสร้างงานบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย์เป็น
ฐานสนับสนุนนวัตกรรมองค์กรด้านเทคโนโลยีสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและดิจิทัลปรั้นติ้ง
โชลูชั่นภาครัฐ 
(3.2) ตัวชี้วัด 

(3.21) มีการจัดท าแผนปฏิบัติการและขับเคลื่อนการสร้างสุขในองค์กรประจ าปี 
(3.2.2) บุคลากรทุกคนมีส่วนร่วมและเข้าร่วมกิจกรรมการพัฒนาองค์กรเป็นสุข 
(3.2.3) องค์กรมีการจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการการบริหารและพัฒนาทุนมนุษย์

อย่างต่อเนื่อง 
 
วิสัยทัศน์ด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 

“Cards for Digital” ยกระดับไปสู่องค์กรแห่งนวัตกรรม ด้วยระบบดิจิทัลตามมาตรฐานสากล 
 
พันธกิจด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 

1. ส่งเสริมให้มีการสร้างนวัตกรรมจากภายในและภายนอกองค์กร เพ่ือลด/ป้องกันความเสี่ยง 
ในการปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

2. ส่งเสริมให้ผู้บริหารและพนักงานทุกคนเป็นตัวอย่าง และมีส่วนร่วมในการจัดการนวัตกรรม 
3. สนับสนุนให้น าเทคโนโลยีมาปรับใช้ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาด้าน

เทคโนโลยีและผลักดันองค์กรให้เป็นผู้น าด้าน Digital Printing Solution 
4. ส่งเสริมการจัดการนวัตกรรม เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมที่ตอบสนองเป้าหมายขององค์กร  

 
เป้าหมายด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 

1. ผู้บริหารและพนักงานทุกคนเป็นตัวอย่าง และมีส่วนร่วมในการจัดการนวัตกรรม 
2. สร้างสรรค์นวัตกรรม น าองค์กรไปสู่การเป็นผู้น าด้าน Digital Printing Solution 
3. โรงงานไพ่มีระบบนิเวศนวัตกรรมการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรมที่ทันสมัย บรรยากาศ 

และวัฒนธรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เชิงนวัตกรรม เครือข่ายความร่วมมือด้านนวัตกรรมที่พร้อมจะเติบโต  
และก้าวไปด้วยกัน 
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  ด้วยปี 2563 โรงงานไพ่ มีแผนการปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานภายในทั้งระบบการผลิตสิ่งพิมพ์ 
เพ่ือให้ระบบการท างานเป็นมาตรฐานเดียวกัน ด้วยการน าเทคโนโลยี Software เฉพาะด้านเข้ามาพัฒนา และช่วยใน
การท างานด้านการจัดการมาตรฐานสี เรียกว่าระบบ Press room manager คือ การท างานแบบรวมศูนย์ ตั้งแต่ต้นทาง
จนถึงปลายทาง ในปี 2563 ปัจจุบันอยู่ระหว่างการติดตั้ง และเชื่อมต่อระบบงานก่อนพิมพ์ กับงานพิมพ์ (Pre-Press 
/Press) ส่วนงานหลังการพิมพ์ (Post-Press) ยังไม่มีการเชื่อมต่อ เนื่องจากมีการลงทุนสูง และผลลัพธ์ที่ได้จากการ
เปลี่ยนกระบวนการท างาน คือ ผู้บริหารและหัวหน้างาน สามารถเรียกดูข้อมูลและตรวจสอบข้อมูลทั้งหมด จากต้นทาง
จนถึงปลายทางได้จากระบบ Press room manager ผ่าน Smart phone และคอมพิวเตอร์ เช่น หนังสือที่มีจ านวน 
100 หน้า ไม่ต้องพิมพ์ แต่สามารถตรวจทานออนไลน์ได้เหมือนการอ่าน E-Book ช่วยลดความสูญเสียในการพิมพ์มาก
ขึ้น ดังนั้น คาดว่าในปี 2564 จะด าเนินการสร้างนวัตกรรมจากภายในองค์กรอย่างต่อเนื่อง ตามแผนการปรับเปลี่ยน
กระบวนการท างานภายในทั้งระบบการผลิตสิ่งพิมพ์ หรือ ระบบ Press room manager นั้น เพ่ือเป็นนวัตกรรม 
ที่สามารถ ลดและป้องกันความเสี่ยงในการปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
  และส่วนทรัพยากรบุคคล (HR) มีแผนการพัฒนากระบวนการท างานด้วยการน าเทคโนโลยีใหม่ 
มาปรับเปลี่ยนกระบวนการท างาน เพ่ือให้การท างานเป็นมาตรฐานเดียวกัน เช่น การเก็บสถิติเวลาการ เข้า - ออก  
หรือสถิติการขาด ลา มาสายต่างๆ ของพนักงาน ซึ่งเป็นการพัฒนาปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานภายในร่วมกัน  
และมีความเชื่อมโยงระหว่างงานด้าน Production และงาน HR โดยผู้บริหารสามารถตรวจสอบ ติดตามสถานะ 
ด้วยระบบออนไลน์ที่มีการจัดเก็บ Report รวมถึงพนักงานทุกระดับในองค์กรสามารถใช้งาน Software ของ HR ได้  
และปัจจุบันด าเนินการติดตั้งระบบ Software ส าเร็จรูปดังกล่าวแล้ว คือ โครงการจัดท าระบบการลา Online  
เป็นระบบที่มีการจัดเก็บข้อมูลออนไลน์ พนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลของตนเองได้ เช่น ประวัติส่วนบุคคล, 
บันทึกเวลาการเข้า - ออกงาน, การท า OT, สถิติการขาด ลา มาสาย, ประวัติการเลื่อนขั้น/เลื่อนระดับ, ประวัติการอบรม 
และอ่ืนๆ โดยพนักงานสามารถ Log in เข้าระบบผ่านทาง Smart phone หรือคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่งค าขออนุมัติการลา
แบบออนไลน์ โดยผู้บริหารสามารถอนุมัติการลาออนไลน์ได้ทันที ดังนั้น ในปี 2563 - 2564 จึงด าเนินการสร้าง
นวัตกรรมจากภายในองค์กรอย่างต่อเนื่อง ตามแผนการปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานภายในด้วย โครงการจัดท าระบบ
การลา Online เพ่ือเป็นนวัตกรรมที่สามารถ ลดและป้องกันความเสี่ยงในการปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ตามรายละเอียดโครงการฯ และแผนการจัดการนวัตกรรม ระยะที่ 1 – 2 ดังนี้ 
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การบริหารจัดการนวัตกรรม ส่วนทรัพยากรบุคคล ปี 2564 – 2568 (รวมระยะเวลา 5 ปี) 
รายละเอียดแผนปฏิบัติการการบริหารจัดการนวัตกรรม (แผนงานต่อเนื่อง) ระยะที่ 1 (ระยะสั้น) 

1. พัฒนาทักษะบุคลากรด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 
ตัวชี้วัด 

- โครงการพัฒนาการจ าหน่ายสินค้า และประชาสัมพันธ์ 
- โครงการพัฒนาธุรกิจและการตลาดรูปแบบดิจิทัล (Digital marketing & Sale)  
- โครงการจัดท าระบบลา Online 
- โครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
- ร้อยละ 80 ของผู้เข้าอบรมมีความรับรู้และเข้าใจในเรื่อง Creative & Innovative Thinking 

for Business Development 
 

รายละเอียดแผนปฏิบัติการการบริหารจัดการนวัตกรรม (แผนงานต่อเนื่อง) ระยะที่ 2 (ระยะยาว) 
1. แผนการด าเนินงานด้านการบริหารจัดการนวัตกรรม 

ตัวชี้วัด 

ล าดับ รายละเอียดตัวชี้วัด 2564 2565 2566 2567 2568 

1. จัดท าและทบทวนแผนการจดัการนวัตกรรม  
(Innovation Management: IM)  

 
    

2. จัดท าและทบทวนแผนยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม      
3. โครงการพัฒนาการจ าหน่ายสินค้าและประชาสัมพันธ ์      
4. โครงการพัฒนาธุรกจิและการตลาดรูปแบบดจิิทัล  

(Digital marketing & Sale) 
     

5. โครงการจดัท าระบบลา Online      
 โครงการกล่องไอเดยีสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน 

(Ideas Box) 
     

6. ร้อยละ 80 ของผูเ้ข้าอบรมมีความรับรู้ และเข้าใจ 
ในเรื่อง Creative & Innovative Thinking for 
Business Development 

     

7. โครงการอื่นๆ       
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โครงการพัฒนาการจ าหน่ายสินค้า และประชาสัมพันธ์ 
หลักการและเหตุผล 
  โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ด าเนินการผลิตและจ าหน่ายสินค้าไพ่ รวมทั้งรับจ้างพิมพ์งานพิมพ์ 
ทุกชนิดในรูปแบบต่างๆ โดยมุ่งเน้นการให้บริการด้านงานพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงแก่หน่วยงานภาครัฐ รวมถึงพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ไพ่มุ่งท าการตลาดไพ่ทั้งในประเทศ และต่างประเทศ เพ่ือเพ่ิมรายได้ให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมาย 
ที่ก าหนด ทั้งนี้ในปีงบประมาณ 2563 โรงงานไพ่มีเป้าหมายในการผลิต และจัดหาเครื่องหมายการจัดเก็บภาษี 
ทุกประเภท และบริการที่เกี่ยวเนื่อง เพ่ือรองรับการจัดเก็บรายได้ของกรมสรรพสามิต 
 
  ส่วนพัฒนาธุรกิจและการตลาด จึงได้จัดท าโครงการพัฒนาการจ าหน่ายสินค้าและประชาสัมพันธ์ 
โดยการลงพ้ืนที่ท าการตลาดเชิงรุก เพ่ือประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กร และผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น รวมถึง
การสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าทั้งรายเก่า และรายใหม่ การรับฟังลูกค้าเพ่ือค้นหาความต้องการและความคาดหวังของ
ลูกค้า เพ่ือให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งประกอบไปด้วยกิจกรรมต่างๆ เช่น การประชาสัมพันธ์
ภาพลักษณ์องค์กร และผลิตภัณฑ์ การจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ การจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายการศึกษาดูงานตลาดไพ่
ในประเทศ และต่างประเทศ (คาสิโน) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กร และผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งข้ึน 
2. เพ่ือให้บริการงานพิมพ์ครบวงจรทั้งงานพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงและอ่ืนๆ 
3. เพ่ือสร้างรายได้เพ่ิมให้แก่โรงงานไพ่ เพ่ือศึกษาประสบการณ์จริงเกี่ยวกับการศึกษาดูงานตลาดไพ่

ในประเทศ และต่างประเทศ (คาสิโน) 
4. เพื่อเพ่ิมช่องทางการจ าหน่ายไพ่นอกสัมปทานของโรงงานไพ่ 
 

เป้าหมาย/ตัวชี้วัดหลัก 
1. การลงพ้ืนที่ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กร และผลิตภัณฑ ์
2. จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ 
3. กิจกรรมศึกษาดูงานตลาดไพ่ในประเทศ และต่างประเทศ (คาสิโน) 

 
ระยะเวลาด าเนินการ  
  เป็นเวลา 12 เดือน หรือ 365 วัน (ตุลาคม 2562 - กันยายน 2563) 
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แผนการด าเนินงาน 
1.การลงพ้ืนที่ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กร และผลิตภัณฑ์ 

แผนงาน 

น าหนัก 
กิจกรรม 

(%) 

ผลผลติ/ 
ตัวช้ีวัด
ความ  

ก้าวหน้า 

Q1 Q2 Q3 Q4 

ต.
ค. 

พ.
ย. 

ธ.ค
. 

ม.
ค. 

ก.พ
. 

มี.
ค. 

เม
.ย.

 
พ.

ค.
 

มิ.
ย. 

ก.ค
. 

ส.ค
. 

ก.ย
. 

1. ประชุมเตรยีมความพร้อม และก าหนด 
พื้นที่ในการประชาสัมพันธ์ 

10%              

2. ลงพ้ืนท่ีประชาสัมพันธ์ และพบลูกค้า
เป้าหมาย 
    - ลูกค้าไพ่ 
    - ลูกค้างานพิมพ์ 

40%              

3. ด าเนินการผลิตสินค้าตามใบสั่งซื้อ 30%              
4. ติดตามผลการด าเนินงานให้เปน็ไป 
ตามเป้าหมาย 

10%              

5. รายงานสรุปผลการด าเนินงาน 10%              
 

2.จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ 

แผนงาน 

น าหนัก 
กิจกรรม 

(%) 

ผลผลติ/ 
ตัวช้ีวัด
ความ  

ก้าวหน้า 

Q1 Q2 Q3 Q4 

ต.
ค.

 

พ.
ย. 

ธ.ค
. 

ม.
ค.

 

ก.พ
. 

มี.
ค.

 

เม
.ย.

 
พ.

ค.
 

มิ.
ย. 

ก.ค
. 

ส.ค
. 

ก.ย
. 

1. ประชุมเตรยีมความพร้อมในการจัดท า
สื่อประชาสัมพันธ์รูปแบบต่าง ๆ  
และการออกบูธ 

10%              

2. ก าหนดพื้นท่ีในการประชาสมัพันธ์ 20%              
3. จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ เช่น โบว์ชัวร์ 
แผ่นปลิว โปสเตอร ์

40%              

4. ออกบูธประชาสมัพันธ์ 20%              
5. รายงานสรุปผลการด าเนินงาน 10%              

 
สถานที่ด าเนินการ 
  ส่วนพัฒนาธุรกิจและการตลาด โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต 
 
งบประมาณ 
  จ านวน 3,000,000 บาท 
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ส่วนงานที่รับผิดชอบ 
  ส่วนพัฒนาธุรกิจและการตลาด 
 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมายรู้จักโรงงานไพ่ และผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ มากขึ้น 
2. โรงงานไพ่สามารถผลิตงานพิมพ์ได้ตรงตามความต้องการของลูกค้า 
3. โรงงานไพ่ได้ทราบความต้องการของตลาดจากศึกษาดูงานตลาดไพ่ในประเทศและต่างประเทศ (คาสิโน) 
4. โรงงานไพ่มีช่องทางการจ าหน่ายไพ่นอกสัมปทานเพ่ิมข้ึน 
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โครงการพัฒนาธุรกิจและการตลาดรูปแบบดิจิทัล (Digital marketing & Sale) 
หลักการและเหตุผล 
  ปัจจุบันโรงงานไพ่ ใช้ช่องทางการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร เนื้อหาที่เกี่ยวกับข้อมูลองค์กร ผลิตภัณฑ์ 
และบริการ รวมถึงการติดต่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมผ่านการให้บริการทางช่องทางเว็บไซต์ เฟสบุ๊ค และทวิตเตอร์ 
ซึ่งสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งภายในและภายนอกองค์กรได้ในระดับหนึ่ง แต่ยังไม่
สามารถตอบสนองต่อความต้องการได้อย่างครอบคลุมทั้งหมด อันเนื่องมาจากข้อมูลที่มีการเผยแพร่ในปัจจุบัน ยังไม่มี
ความทันสมัย ขาดความน่าสนใจ ส่งผลให้ไม่สามารถดึงดูดผู้ที่สนใจให้เข้าชม และติดตามความเคลื่อนไหวในสื่อออนไลน์
ต่างๆ ได้เท่าที่ควร และยังไม่สามารถสะท้อนถึงข้อมูลข่าวสารที่เกี่ยวข้องกับภาพลักษณ์ และอัตตาลักษณ์ที่ชัดเจน 
ของโรงงานไพ่ไม่ว่าจะเป็นการมีอยู่ของโรงงาน การบริการและผลิตภัณฑ์ต่างๆ ก็ยังไม่เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวาง  
ซึ่งเปรียบเสมือนกับก าแพงปิดที่ก้ันช่องทางการจ าหน่ายสินค้าของโรงงานไพ่ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ให้ข้อมูลและส่งเสริมการตลาดสินค้าและผลิตภัณฑ์ ของโรงงานไพ่ 
กรมสรรพสามิต 

2. เพ่ือสร้างการรับรู้ของแบรนด์ (Brand Awareness) ให้เป็นที่รู้จักและแพร่หลายมากยิ่งขึ้นผ่าน 
การท า SEM และ SEO Content บนเว็บไซต์ รวมไปถึงการท าการตลาดบนสื่อดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์อย่าง 
Facebook 

3. เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้องค์กร (Rebranding) ให้มีภาพลักษณ์ที่ดีขึ้น ทันสมัย และสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายมากยิ่งขึ้น ผ่านเนื้อหา และบทความที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ รวมไปถึงรูปแบบเว็บไซต์ที่สวยงามใช้งานง่าย 
และดึงดูดผู้รับบริการให้มาใช้บริการมากขึ้น 

4. เพ่ือสร้างยอดขาย (Conversion) จากการท าการตลาดเพ่ือประชาสัมพันธ์แบรนด์และเสริมด้วย
การท าคอนเทนต์ให้คุณค่ากับกลุ่มเป้าหมาย เมื่อเกิดการรับรู้แบรนด์จากนั้นจะเกิดเป็นยอดขาย และจะช่วยสร้างก าไร
ให้โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิตได้อย่างต่อเนื่องในอนาคต 
เป้าหมาย/ตัวชี้วัดหลัก 

1.  ยอดผู้เข้าชมเว็บไซต์ (Visitor) มีอัตราผู้เข้าชมใหม่ (New Visitor) เพ่ิมข้ึน และมียอดผู้เข้าชม 
คนเดิม (Return Visitor) มีโอกาสกลับมาเยี่ยมชมซ้ า  

2. ค่าเฉลี่ยในการใช้เวลาอยู่บนเว็บไซต์ (Avg. Session) เพ่ิมขึ้นจากสถิติเดิม และมีสัดส่วนค่าเฉลี่ย
ของการเข้าชมเว็บไซต์เพียงหน้าเดียว (Bounce Rate) ลดลง  

3. อัตราการมีปฏิสัมพันธ์ (Engagement) ระหว่างผู้ชมกับแบรนด์เพ่ิมขึ้นเป็นจ านวนมา โดยผู้ชม
ต้องมีความพ่ึงพอใจไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

4. อัตราการแสดงผลในการค้นหา บน Google เมื่อกลุ่มเป้าหมายพิมพ์ค าค้นหาบน Google โดยมี
การแสดงผลที่ดีขึ้น หรือล าดับดีกว่าเดิมอย่างมีนัยยะ 

5. อัตราการค้นหาชื่อแบรนด์ หรือชื่อสินค้า (Search Volume) บน Search Engine เพ่ิมมากขึ้น 
6. อัตราการถูกพูดถึงบนสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) หรือบนเว็บไซต์ (Website) และชุมชน

ทางสังคมออนไลน์ (Online Community) เพ่ิมมากขึ้น 
7. ประหยัดเวลาและงบประมาณในการท าการตลาดมากขึ้น (Offline -> Online) 
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ระยะเวลาด าเนินการ  
  เป็นเวลา 12 เดือน หรือ 365 วัน (ตุลาคม 2562 - กันยายน 2563) 
 
แผนการด าเนินงาน 

แผนงานกิจกรรม 

น าหนัก 
กิจกรรม 

(%) 

ผลผลติ/ 
ตัวช้ีวัด
ความ  

ก้าวหน้า 

2563 2563 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1. ศึกษาความต้องการของ โรงงานไพ่  
กรมสรรพสามิต 

10%              

2. ออกแบบเว็บไซต์ ตามทีไ่ด้ศึกษาความ 
ต้องการและก าหนดคณุลักษณะจ าเพาะ 
ของซอฟท์แวร์ และฮารด์แวร ์

20%              

3. พัฒนา Platform ที่เหมาะสม 20%              
4. ทดสอบ Platform ที่พัฒนาขึ้น  
และประเมินผลการท างาน 

10%              

5. จัดท าเนื้อหาที่น่าสนใจที่เกี่ยวข้องกับ 
โรงงานไพ่ บนเว็บไซต์ ทวิตเตอร์ ไลน์ 
เฟสบุ๊คพร้อมท้ังท า SEO ควบคู่ไปด้วย 

20%              

6. ส่งเสริมยอดขายผ่านเครื่องมือค้นหา 
Google Ads (SEM) และท าการโฆษณา
บนช่องทางเฟสบุ๊ค (Facebook Ads) 

10%              

7. ติดตามและอัพเดทข้อมลูอย่างสม่ าเสมอ  
อย่างน้อย 2 ครั้งต่อเดือน โดยทีมงาน 
ที่มีประสบการณ ์

10%              

สถานที่ด าเนินการ 
  ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบ โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต 
 

งบประมาณ 
  จ านวน 2,000,000 บาท 
 

ส่วนงานที่รับผิดชอบ 
  ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบ 
 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
  โรงงานไพ่ มีการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์องค์กรให้หน่วยงานราชการ และหน่วยงานเอกชนทราบ 
และเข้าใจถึงภาพลักษณ์ของโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต มากยิ่งขึ้น 
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โครงการจัดท าระบบการลา Online 
หลักการและเหตุผล 
  เพ่ือการพัฒนาศักยภาพของคนในองค์กรนั้น เทคโนโลยีดิจิทัลจะเป็นเครื่องมือในการสร้างศักยภาพ
ของทุกคน ยกระดับแรงงานไปสู่แรงงานที่มีฐานความรู้ มีความสามารถ สามารถใช้เทคโนโลยีและข้อมูลข่าวสาร 
ในการท างานมากขึ้น ซึ่งในปัจจุบันมีเทคโนโลยีหลากหลายประเภทเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน และในชีวิต 
การท างานมากขึ้น การฝึกอบรมจะช่วยให้พนักงานสามารถเข้าใจและเข้าถึงระบบเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ง่าย นอกจากนี้
พนักงานต้องปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยี ไม่ปิดกั้นองค์ความรู้ใหม่ๆ ซึ่งจะช่วยให้การท างานมีความง่าย รวดเร็ว  
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
  เนื่องจากส่วนทรัพยากรบุคคลมีความประสงค์จะพัฒนากระบวนการขออนุมัติ และการจัดเก็บข้อมูล
การลา (ขาด ลา มาสาย) ของพนักงานโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ทุกต าแหน่ง ส าหรับใช้เป็นฐานข้อมูล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของการประเมินพนักงาน เพ่ือเลื่อนขั้นเงินเดือนและเลื่อนระดับการปฏิบัติงาน โดยน าปัญหา และอุปสรรค์ 
ในการด าเนินงานที่ผ่านมา มารวบรวมเป็นองค์ความรู้ภายใน และพัฒนาสู่นวัตกรรม อีกท้ังก าหนดเป็นเป้าหมาย 
ในการปรับปรุงและพัฒนาต่อไป โดยที่ผ่านมาปัญหาของกระบวนการขออนุมัติ และการจัดเก็บข้อมูลการลา (ขาด ลา 
มาสาย) ประกอบด้วย 

1. เอกสารการลาสูญหาย 
2. ความล่าช้าในการรวบรวมข้อมูล (การขาดลา มาสาย) ตลอดทั้งปี 
3. พนักงานไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลของตัวเองได้ เช่น เงินเดือน ประวัติการลา 
4. การอนุมัติการลาล่าช้า 
5. ข้อมูลการเข้างานขาดความน่าเชื่อถือ (ขาด ลา มาสาย) 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้พนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลได้ด้วยตนเอง และสามารถตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลเบื้องต้นได้ เช่น เงินเดือน สถิติการลา การอนุมัติวันลาของพนักงาน 

2. ความรวดเร็วใจการจัดเก็บข้อมูล และการประมวลผลเพ่ือให้ผู้บริหารใช้ข้อมูลในการพิจารณา
ระบบการประเมินผลงาน 

3. แสดงการเข้า ออก ของพนักงานได้แบบ Real time (ตามจริง) 
4. ผู้บริหารสามารถตรวจสอบข้อมูลพนักงานในการแสดงต าแหน่งการท างานนอกสถานที่ได้  

(กรณีอบรม หรือปฏิบัติงานนอกสถานที่) 
5. ลดระยะเวลาในการอนุมัติตามล าดับผู้บังคับบัญชา 

 
เป้าหมาย/ตัวชีวั้ดหลัก 
  1. ระบบการลา Online สามารถน ามาใช้ในการปฏิบัติงานได้จริง  
  2. มีผู้ใช้งานใช้งานระบบการลา Online มากกว่าร้อยละ 50 ของจ านวนพนักงานที่ลางานทั้งหมด 
  3. ลดปริมาณการสั่งพิมพ์ใบลาของโรงงานไพ่ ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 
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ระยะเวลาด าเนินการ  
  ทรัพยากรบุคคลก าหนดระยะเวลาในการด าเนินงาน 9 เดือน 
 
แผนการด าเนินงาน 

รายละเอียดกจิกรรม 
ปีงบประมาณ 2562 ปีงบประมาณ 2563 
ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1. จัดท าแนวทางการด าเนินงาน             
2. น าเสนอแนวทางผ่านความเห็นชอบ
จากคณะอนุกรรมการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

            

3. น าเสนอแนวทางผ่านความเห็นชอบ
จากคณะกรรมการโรงงานไพ ่

            

4. ทบทวนกระบวนการเดิมของ 
โรงงานไพ่ (As is process) ปรับปรุง 
ให้สอดคล้องกับข้ันตอนการท างาน 
บนแพลตฟอร์ดจิิตัลและปรับปรุงแก้ไข
ระเบียบข้อบังคับ (ถ้ามี) 

            

5. น าเสนอขั้นตอนปฏิบัติงานบน
แพลตฟอร์ดิจติัล และรูปแบบของ
รายงานที่ต้องการ และมีการใช้งาน
มาแล้ว 

            

6. ด าเนินการจัดซื้อจัดจ้าง 
ตามระเบียบพสัดุฯ 

            

7. จัดเตรียมฐานข้อมลู  
และน าเข้าระบบ 

            

8. ฝึกอบรมการใช้งาน             
9. ประเมินผลการใช้งาน             
10. สรุปผลการด าเนินงาน 
และน าเสนอผู้อ านวยการพิจารณา 
และเสนอความคดิเห็น 

            

11. ด าเนินการทบทวน และปรับปรุง
แผนปฏิบัติงานทางด้าน Digital 
Transformation ประจ าปี 2564 

            

 
สถานที่ด าเนินการ 
 ส่วนทรัพยากรบุคคล โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต 
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งบประมาณ 
 งบประมาณส าหรับการด าเนินงานประมาน 200,000 บาท (ปีงบประมาณ 2563 - 2565) 
 
ส่วนงานที่รับผิดชอบ 
 ส่วนทรัพยากรบุคคล 
 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
  พนักงานของโรงงานไพ่ สามารถด าเนินการลาประเภทต่างๆ ผ่านระบบสารสนเทศ ได้ทดแทน 
การใช้กระดาษในการบันทึก 
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โครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
 
หลักการและเหตุผล 

โรงงานไพ่ มีการมุ่งเน้นเรื่องการเป็นผู้น าด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง จ าเป็นต้องเริ่มต้นจาก 
การพัฒนาภายในองค์กรในหลากหลายด้าน โดยการพัฒนาด้านการบริหารจัดการความรู้และการจัดเก็บองค์ความรู้  
เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการท างานเป็นอีกด้านที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาองค์กร จึงต้องให้ความส าคัญ 
และรับฟังเสียงตอบรับ การแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากพนักงานภายในองค์กร เช่นเดียวกับการรับ
ฟังเสียงของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ทั้งนี้ เพ่ือน ามาปรับใช้ พัฒนา และต่อยอดในด้านการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมใหม่ และเป็นการเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศการบริหารจัดการความรู้ภายในโรงงานไพ่ให้พนักงาน
ได้มีช่องทางในการแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน  
(Ideas Box) เพ่ือป้องกันและลดความเสี่ยงจากการปฏิบัติงานซ้ าซ้อน อีกทั้งยังสามารถจัดเก็บความคิดเห็น  
และข้อเสนอแนะไว้เป็นองค์ความรู้เผยแพร่ให้กับพนักงานโรงงานไพ่ได้เรียนรู้  เพ่ือน าไปพัฒนา และต่อยอดเป็น 
การสร้างนวัตกรรมให้กับองค์กรต่อไป จึงควรจัดให้มีโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 

 
และโรงงานไพ่ ได้จัดให้มีมุมประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับโครงการฯ และกล่องพร้อมบัตรไว้ส าหรับเขียน

แสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมจากความคิดเห็นของพนักงานภายใน
องค์กร โดยผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) ดังนั้น เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้มี 
การจัดเก็บองค์ความรู้ใหม่ๆ ของพนักงานรุ่นใหม่ที่มีความคิดเห็นที่แตกต่างในการปฏิบัติงาน เพ่ือน าไปปรับใช้ พัฒนา 
และต่อยอดเป็นนวัตกรรมใหม่ๆ และยกระดับองค์กรให้เป็นผู้น าด้านสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง ดังนั้น ทุกความ 
คิดเห็น/ข้อเสนอแนะจากพนักงานภายในองค์กรจึงมีประโยชน์ในการขับเคลื่อนองค์กรให้เติบโต และน าองค์กรไปสู่
ความมั่นคงระยะยาวไม่ว่าจะเป็นไอเดียในเรื่องของสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลง การยกระดับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
การยกระดับคุณภาพการบริหารจัดการความรู้ในการปฏิบัติงาน และหรือการลดความเสี่ยงจากการปฏิบัติงานต่างๆ 
และในด้านอ่ืนๆ อีกหลากหลาย ที่สามารถน าไปปรับใช้ พัฒนา และต่อยอดเป็นนวัตกรรมใหมใ่ห้องค์กรพัฒนา และเป็น
ที่ยอมรับในแวดวงธุรกิจการผลิตสิ่งพิมพ์ปลอดการปลอมแปลงมากยิ่งขึ้น จึงควรจัดให้มีโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้าง
นวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือให้เกิดการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรมของพนักงานโรงงานไพ่ 
ผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 

2. เพ่ือเสริมสร้างให้ เกิดบรรยากาศการน าเสนอความรู้ /ความคิดเห็นในมุมมองต่าง  ๆ  
ของพนักงาน เป็นการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับองค์กร 

3. เพ่ือให้พนักงานมีช่องทางการสื่อสาร/การเสนอความคิดเห็น ด้านการบริหารจัดการความรู้ และ
กระตุ้นให้พนักงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในองค์กร เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 
 

กลุ่มเป้าหมาย 

  พนักงานโรงงานไพ่ 
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ขอบเขตการด าเนินงาน 

  พนักงานในฝ่ายที่รับผิดชอบเปิดกล่องไอเดียทุก 2 สัปดาห์ และด าเนินการรวบรวมข้อเสนอแนะ 
/ความคิดเห็นจัดเก็บเป็นองค์ความรู้ และเผยแพร่ผ่านบอร์ดประชาสัมพันธ์ และน าข้อมูลเข้าระบบอินทราเน็ต 
ของโรงงานไพ่  
 

ระยะเวลา และแนวทางการด าเนินงาน 

- ปีงบประมาณ 2563 
ก าหนดระยะเวลา 12 เดือน (เริ่ม ตุลาคม ปี พ.ศ. 2562 – กันยายน พ.ศ. 2563) และเป็นโครงการ 

ที่ต้องด าเนินการต่อเนื่อง (พ.ศ. 2563 - 2564)  โรงงานไพ่ ด าเนินการเอง 
ตารางแผนการด าเนินงาน โครงการกล่องไอเดียสู่การสรา้งนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) 

การด าเนินงาน 
ปีงบประมาณ 

ผู้รับผิดชอบ 
ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

1) ร่างประกาศจัดท าโครงการกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas 
Box) เพื่อเสนอผู้อ านวยการทราบตามรายละเอยีด และพิจารณาอนุมัติโครงการฯ 

    ส่วน HR 

2) ประชาสัมพันธโ์ครงการผ่านช่องทางการ สื่อสารต่างๆ ของโรงงานไพ ่     ส่วน HR  

3) จัดท ามุมให้ความรู้เกี่ยวกับโครงการฯ และจัดท ากล่องพร้อมบัตรส าหรับ 
ให้พนักงานภายในองค์กรน าเสนอไอเดีย และแสดงความคิดเห็นของตนเองในมุมต่างๆ 

    ส่วน HR 

4) เปิดกล่องไอเดียทุกๆ 2 สัปดาห์ รวบรวมและน าเสนอคณะท างานพิจารณา
คัดเลือกความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นประโยชน์และสามารถน าไปพัฒนาองค์กร  
และต่อยอดเป็นนวัตกรรม 

    คณะท างานฯ 
 

5) ประกาศรายชื่อผู้ได้รับการคัดเลือก และเผยแพร่ผ่านอินทราเน็ตและบอร์ดฯ      ส่วน HR 

6) มอบรางวัลใหก้ับผูท้ี่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นเลิศ และเป็นไอเดียที่ได้รับการน าไป
พัฒนาต่อยอดเป็นประกาศฯ หรือเป็นนโยบายในการปฏิบัติงาน และหรือน าไปจัดท า
โครงการ/กิจกรรมที่สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับโรงงานไพ่ 

    คณะท างานฯ 
 

7) จัดท าแบบประเมินโครงการ และสรุปผลด าเนินการฯ เสนอผู้อ านวยการ เพือ่น า
ความคิดสร้าง สรรค์ที่ได้รับการคัดเลือกเสนอต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่พิจารณา
เห็นชอบให้จัดท าเป็นนโยบายในการปฏบิัติงาน และหรือจัดท าโครงการสร้าง
นวัตกรรมต่อไป 

    ส่วน HR 

 

ผู้รับผิดชอบโครงการ  

- ส่วนทรัพยากรบุคคล 
- ส่วนสารสนเทศและพัฒนาระบบ 

 
งบประมาณในการบริหารโครงการ 

- 10,000 บาท 
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เป้าหมาย/ผลผลิตของโครงการ  
- โรงงานไพ่ มีการเผยแพร่องค์ความรู้ด้านการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรมจากความ

คิดเห็นของพนักงานโรงงานไพ่ ผ่านช่องทางกล่องไอเดียสู่การสร้างนวัตกรรมการท างาน (Ideas Box) ลงในระบบ
อินทราเน็ตและบอร์ดประชาสัมพันธ์ 

- โรงงานไพ่ มีการเสริมสร้างให้เกิดบรรยากาศการน าเสนอความรู้/ความคิดเห็นในมุมมองต่าง ๆ  ของ
พนักงานภายในหน่วยงานด้านการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับองค์กร 

- โรงงานไพ่ มีการสื่อสารด้านการบริหารจัดการความรู้ และกระตุ้นให้พนักงานได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และจัดเก็บองค์ความรู้ผ่านระบบอินทราเน็ต เพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 

 
ตัวช้ีวัด 

จ านวนการน าความคิดสร้างสรรค์ที่พนักงานได้น าเสนอไปพัฒนาต่อยอดเป็นประกาศฯ หรือเป็นนโยบาย
ในการปฏิบัติงาน และหรือน าไปจัดท าโครงการ/กิจกรรมเพ่ือสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ อย่างน้อย ปีละ 1 เรื่อง 
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แผนภาพผังโครงสร้างการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM&IM) 
 

 
 
 โครงสร้างการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม (KM&IM) ของโรงงานไพ่ (สอดคล้องกับกระบวนการ
ท างาน Enabler 1.1.1, 1.2.1,2.1.1, 2.1.2, 2.2.1, 6.1.1, 6.1.2) ประกอบด้วย 

 
1. คณะกรรมการโรงงานไพ่ 
อ านาจหน้าที่ 

1) ส่งเสริมให้มีการด าเนินงานจัดการความรู้และนวัตกรรม 
2) พิจารณาให้ความเห็นข้อเสนอแนะ และอนุมัติแผนการจัดการความรู้และนวัตกรรม 
3) ติดตามผลการบริหารจัดการความรู้และนวัตกรรม และเสนอแนะแนวทางการพัฒนา 

 
2. คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 

เพ่ือให้การด าเนินการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคลของโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต เป็นไปด้วย
ความเรียบร้อย มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล อาศัยอ านาจตามความในข้อ ๑๘ แห่งระเบียบกระทรวงการคลัง 
ว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต พ.ศ. ๒๕๓๕ และมติคณะกรรมการโรงงานไพ่ ในการประชุมครั้งที่ 
1/2563 เมื่อวันที่ 27 มกราคม 2563 ให้ออกค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 77/25๖3 เรื่อง แต่งตั้ง
คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ลงวันที่ 16 มกราคม 2563 โดยมีองค์ประกอบและหน้าที่ 
ดังต่อไปนี้ 
  
 

คณะกรรมการโรงงานไพ่

คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 

คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ 

และนวัตกรรม (KM&IM)

ทีมอ านวยการ ทีมผลิตไพ่ ทีมสิ่งพิมพ์
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คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ประกอบด้วย 
1.1. นางสิริพร  ธนนันทนสกุล  ประธานอนุกรรมการ 

1.2. นายปิยกร  อภิบาลศรี  รองประธานอนุกรรมการ 

1.3. ผู้อ านวยการส านักบริหารทรัพยากรบุคคล      อนุกรรมการ 

กรมสรรพสามิต หรือผู้แทน  

1.4. นายกนิษฐ์  ศิริวัฒน์   อนุกรรมการ 

1.5. นายวิวัฒน์ชัย ตั้งประกอบกิจ  อนุกรรมการ 

1.6. นางวิชิตา  ศิริวัฒน์   เลขานุการคณะอนุกรรมการ 
 

คณะอนุกรรมการฯ มีหน้าที่ดังนี้ 
1.1. พิจารณาก าหนดแนวทาง นโยบาย และแผนงานด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล 
1.2. บริหารจัดการและติดตามการบริหารงานให้เป็นไปตามแนวทาง นโยบายและแผนงาน 

ที่ก าหนดตามข้อ 3.๑. 
1.3. รายงานผลการด าเนินการตามข้อ ๓.๑ และ ๓.๒ ต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่ 

  ตามค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 118/25๖3 เรื่อง แต่งตั้งคณะอนุกรรมการด้านการ
บริหารทรัพยากรบุคคล (ฉบับที่ 2) ลงวันที่ 24 เมษายน 2563 ด้วยเป็นการสมควรปรับปรุงแก้ไขค าสั่งแต่งตั้ง
คณะอนุกรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล เพ่ือประโยชน์แก่กิจการของโรงงานไพ่ในการด าเนินงานด้านการ
บริหารทรัพยากรบุคคลของโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต เป็นไปด้วยความเรียบร้อย มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอาศัย
อ านาจความตามข้อ ๑๘ แห่งระเบียบกระทรวงการคลัง ว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต พ.ศ. ๒๕๓๕ 
ประกอบกับมติที่ประชุมคณะกรรมการโรงงานไพ่ ในการประชุมครั้งที่ 3/2563 เมื่อวันที่ 24 มีนาคม 2563 จึงออก
ค าสั่งไว้ ดังนี้ 
  ให้ยกเลิกความในข้อ 3 แห่งค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 90/2563 เรื่อง แต่งตั้งคณะอนุ- 
กรรมการด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล ลงวันที่ ๗ กุมภาพันธ์ 2563 และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน 
  “ข้อ ๓. ให้คณะอนุกรรมการตามข้อ ๒ มีหน้าที่ดังนี้ 
   ๓.๑  พิจารณาก าหนดแนวทาง การด าเนินงานด้านบริหารทรัพยากรบุคคล ประกอบด้วย 
การบริหารทุนมนุษย์ การจัดการความรู้ และนวัตกรรม 
   ๓.๒  ก าหนดกรอบการด าเนินงาน ตัวชี้วัด และแนวทางในการติดตามการรายงาน 
ผลการด าเนินงานตามข้อ ๓.๑ 
   ๓.๓  ทบทวนกระบวนการด าเนินงานพร้อมข้อเสนอแนะตามข้อ ๓.๑ 
   ๓.๔  รายงานผลการด าเนินการตามข้อ ๓.๑ ถึงข้อ ๓.๓ ต่อคณะกรรมการโรงงานไพ่” 
 

3. คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) 
เพ่ือให้โรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต มีการบริหารจัดการความรู้อย่างต่อเนื่องรวมถึงการประชา - 

สัมพันธ์ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ภายในองค์กร และเพ่ือให้การจัดการความรู้เกิดประสิทธิภาพได้ผลลัพธ์ที่เป็นเลิศ 
ให้นวัตกรรมเกิดขึ้นทั่วทั้งองค์กร และสามารถน าไปสู่องค์กรแห่งความยั่งยืนจ าเป็นต้องพัฒนาปัจจัยขับเคลื่อน เพ่ือให้



29 
 

เกิดการจัดการนวัตกรรมอย่างเป็นรูปธรรม มีระบบและเป็นมาตรฐานในทุกๆ ปัจจัยขับเคลื่อนน าไปสู่การคิดค้น
นวัตกรรมที่สร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่องค์กร  ฉะนั้น อาศัยอ านาจตามระเบียบกระทรวงการคลังว่าด้วยการจัดตั้งโรงงานไพ่ 
กรมสรรพสามิต พ.ศ.2535 ข้อ 20 (3) ให้ออกค าสั่งโรงงานไพ่ กรมสรรพสามิต ที่ 95/25๖3 เรื่อง แต่งตั้ง
คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ลงวันที่ 12 กุมภาพันธ์ 2563 โดยมีองค์ประกอบ 
และหน้าที่ ดังต่อไปนี้ 

 

คณะท างานการบริหารจัดการความรู้ และนวัตกรรม (KM&IM) ประกอบด้วย 
1. ผู้อ านวยการ    ประธานคณะท างาน 
2. รองผู้อ านวยการ   คณะท างาน 
3. หัวหน้าเจ้าหน้าที่ด้านการเงิน  คณะท างาน 
4. หัวหน้าฝ่ายอ านวยการ  คณะท างาน 
5. หัวหน้าฝ่ายผลิตไพ่   คณะท างาน 
6. หัวหน้าฝ่ายโรงพิมพ์   คณะท างาน 
7. หัวหน้าส่วนทรัพยากรบุคคล  คณะท างาน 
8. นางสาวกาญจนา แยงเจริญ  เลขานุการ 

  

 คณะท างานฯ มีหน้าที่ดังนี้ 
1. ก าหนดวิสัยทัศน์ ทิศทาง นโยบายด้านการจัดการความรู้ และการจัดการความรู้สู่การสร้าง

นวัตกรรม พร้อมก าหนดค่านิยม เสริมสร้างวัฒนธรรมที่มุ่งเน้นความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม เพ่ือยกระดับความรู้ 
ความสามารถด้านนวัตกรรม 

2. ก าหนดกรอบการด าเนินงาน เป้าหมาย และวางแผน กระบวนการบริหารจัดการความรู้  
ที่เป็นระบบ และน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 

3. ก าหนดกรอบการด าเนินงาน เป้าหมาย และวางแผน กระบวนการนวัตกรรม กระบวนการท างาน 
กระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรค์สู่การสร้างนวัตกรรม กระบวนการนวัตกรรมรูปแบบธุรกิจ/ภารกิจใหม่และ
กระบวนการนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และบริการ 

4. สร้างความตระหนัก ความเข้าใจ การมีส่วนร่วม และสร้างแรงจูงใจด้านการจัดการความรู้ภายใน
โรงงานไพ่ โดยตระหนักเรื่องความเสี่ยงในกระบวนการปฏิบัติงาน และใช้ความรู้เป็นฐาน 

5. วางยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรม และการถ่ายทอดยุทธศาสตร์ด้านนวัตกรรมสู่การปฏิบัติ  
พร้อมพัฒนานวัตกรรมเพ่ือมุ่งเน้นลูกค้าและตลาด 

6. ติดตามการด าเนินงานการบริหารจัดการความรู้ และสรุปรายงานผลการด าเนินการด้านการ
จัดการความรู้ และผลลัพธ์ด้านนวัตกรรม แก่ผู้อ านวยการโรงงานไพ่ทราบต่อไป 
 
4. ฝ่าย/ส่วน 
หน้าที ่

1. สนับสนุนข้อมูลที่เกี่ยวข้องให้กับคณะท างานการจัดการความรู้และนวัตกรรม 
2. ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติงานตามกระบวนกรและแผนการจัดการความรู้และนวัตกรรม 


