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หลักการและเหตุผล 
 

โครงการ ประชุมวิชาการวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 
2 ประจ าปี 2563 นี้ได๎จัดขึ้นเพ่ือเป็นเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู๎ด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ระหวํางศิลปิน คณาจารย๑ 
และนักศึกษา ทั้งงานด๎านศิลปกรรมทุกแขนง งานสถาปัตยกรรม และงานการออกแบบในสาขาศิลปะอื่นๆ 
โดยในปีนี้ได๎ก าหนดหัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ(Creative - 

Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) 

โครงการฯ ดังกลําว เป็นผลสืบเนื่องมาจากความรํวมมือของมหาวิทยาลัยทั้งจากภาครัฐและ
ภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนด๎านศิลปะและการออกแบบ ประกอบด๎วยคณะศิลปกรรมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑     วิทยาเขตปัตตานี คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะ
ศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (ภาคีเครือขําย 4U 

PLUS) โดยมีจุดมุํงหมายของโครงการเพ่ือเป็นเวทีให๎คณาจารย๑ นิสิต นักศึกษา และบุคคลผ๎ูสนใจ ได๎น าเสนอ
ผลงานทางวิชาการและผลงานสร๎างสรรค๑ด๎านศิลปกรรม ผลงานด๎านการออกแบบตํอสาธารณชนในรูปแบบ
ของการจัดประชุมวิชาการและการจัดแสดงนิทรรศการ โดยผลงานที่น าเสนอและจัดแสดงจะผํานการ
พิจารณาจากผ๎ูทรงคุณวุฒิระดับชาติ  

การจัดท าโครงการฯนี้ นอกจากเป็นการสร๎างความรํวมมือของ 4 สถาบันแล๎ว ยังมีองค๑กร สถาบัน
ศิลปะ และศิลปินนักออกแบบจากตํางประเทศทั้งในทวีปเอเชียและยุโรปสํงผลงานเข๎ารํวมน าเสนอ อาทิ 
มาเลเซีย อินโดนีเซีย สิงคโปร๑ จีน สาธารณรัฐเกาหลี ไต๎หวัน อินเดีย อิตาลี ฯลฯ ซึ่งนับเป็นโอกาสส าคัญที่
กํอให๎เกิดการแลกเปล่ียนองค๑ความรู๎ ประสบการณ๑ และวัฒนธรรม ในการสร๎างสรรค๑ผลงานการออกแบบใน
ลักษณะตํางๆ อันจะเป็นประโยชน๑ตํอการพัฒนางานวิชาการด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ตํอไปในอนาคต  
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สารจากอธิการบดี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 

โครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 
ประจ าปี 2563  หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ (Creative - 

Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) ซึ่งคณะศิลปกรรมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี เป็นเจ๎าภาพในการจัดโครงการในครั้งนี้  ภายใต๎ความรํวมมือ
ของมหาวิทยาลัยทั้งจากภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนด๎านศิลปะและการออกแบบ ประกอบด๎วย
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัย-

ธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
(ภาคีเครือขําย 4U PLUS)  นอกจากนี้ยังมีองค๑กร สถาบันศิลปะ และศิลปินนักออกแบบจากตํางประเทศ  
ทั้งในทวีปเอเชียและยุโรปสํงผลงานเข๎ารํวมน าเสนอ อาทิ มาเลเซีย อินโดนีเซีย สิงคโปร๑ จีน สาธารณรัฐ
เกาหลี ไต๎หวัน อินเดีย อิตาลี ฯลฯ ซึ่งนับเป็นโอกาสส าคัญที่กํอให๎เกิดการแลกเปล่ียนองค๑ความรู๎ ประสบการณ๑ 
และวัฒนธรรม ในการสร๎างสรรค๑ผลงานการออกแบบในลักษณะตํางๆ อันจะเป็นประโยชน๑ตํอการพัฒนางาน
วิชาการ ด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ตํอไปในอนาคต 

การจัดโครงการในครั้งนี้  นับเป็นเวทีในการแลกเปล่ียนเรียนรู๎ด๎านบทความวิจัย/บทความวิชาการ  
ผลงานสร๎างสรรค๑ และบทความประกอบผลงานสร๎างสรรค๑ ระหวํางศิลปิน คณาจารย๑  นักศึกษา และบุคคล
ผ๎ูสนใจทั่วไป ได๎มีโอกาสได๎น าเสนอผลงานทางวิชาการและผลงานสร๎างสรรค๑ด๎านศิลปกรรมทุกแขนง ผลงาน
ด๎านการออกแบบในสาขาอ่ืนๆ ได๎เผยแพรํสํูสาธารณชนในเชิงประจักษ๑ ทั้งนี้ โดยผลงานที่น าเสนอและจัด
แสดงได๎ผํานการพิจารณาจากผ๎ูทรงคุณวุฒิที่มากด๎วยประสบการณ๑และในระดับชาติ 

ในนามของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑  ขอแสดงความชื่นชมกับผ๎ูเข๎ารํวมน าเสนอบทความวิจัย 
บทความวิชาการ และการแสดงนิทรรศการผลงานสร๎างสรรค๑ในครั้งนี้  และขอขอบคุณคณะผ๎ูด าเนินงานทุก
ฝุาย ทุกสํวนงาน ที่ท าให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563  ด าเนินไปด๎วยความเรียบร๎อยและบรรลุตามวัตถุประสงค๑ทุกประการ โดย
สามารถปรับเปล่ียนลักษณะการท างานเพ่ือให๎สอดคล๎องกับสภาวการณ๑ที่เกิดขึ้น นับเป็นความรํวมมือที่ทรง
พลังในอันจะกํอให๎เกิดเป็นนวัตกรรมแหํงความคิดสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางด๎านศิลปกรรมตํอไป 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัติ  แก้วประดับ 

อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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สารแสดงความยินดีในโอกาสการจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงาน
สร้างสรรค์นานาชาติ ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ 

  

ความรํวมมือระหวํางมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและเอกชนที่จัดการรู๎ด๎านศิลปะและการออกแบบในการ
จัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ โดย
มุํงแนวคิด “สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม: ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ” เป็นการบริหารจัดการแบบวิถี
รํวมผนึกความรํวมมือจากภาคสํวนในสังคมวิชาการ สร๎างสรรค๑และสร๎างสานความเชื่อมโยงในการน าผลงาน
สร๎างสรรค๑ ให๎เป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ ให๎เข๎าไปอยํูในชีวิตประจ าวันของผ๎ูคน ให๎เป็นปัจจัย
เชื่อมร๎อยนักวิชาการ นักศึกษา รวมทั้งผ๎ูสนใจในศาสตร๑ศิลปกรรมทุกแขนง และให๎เป็นงานสร๎างสรรค๑เพ่ือ
ประโยชน๑ของคนทุกคน  

ขอบันทึกไว๎ ณ ที่นี้วําในปี ๒๕๖๓ โลกก าลังเผชิญกับการระบาดของโรค COVID-19 ทุกภาคสํวน
ล๎วนได๎รับผลกระทบ การจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติครั้งนี้
ก็อาจจะได๎รับผลกระทบเชํนกัน อยํางไรก็ตามในภาวะวิกฤตยํอมมีโอกาส เราอยํูในยุคสมัยที่สามารถน าเสนอ
และชื่นชมผลงานสร๎างสรรค๑ได๎โดยไมํข๎อจ ากัดเรื่องสถานที่และเวลาอีกตํอไป ด๎วยการอาศัยข๎อได๎เปรียบของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารที่มีความล้ าสมัย ถือเป็นโอกาสของคนอยํางน๎อยสองกลํุม คื อ 
นักวิชาการ นักสร๎างสรรค๑หรือศิลปินที่สร๎างผลงานได๎มีชํองทางใหมํเพ่ือน าเสนอผลงานในเวทีประชุมวิชาการ 
รวมทั้งนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑แบบออนไลน๑ สํวนผ๎ูเสพศิลปะและผลงานสร๎างสรรค๑ก็สามารถชื่น
ชมผลงานผํานเวทีวิชาการ หรือเข๎าชมนิทรรศการที่กว๎างขวางข๎ามพรมแดนตลอด ๒๔ ชั่วโมง  

ดิฉันเชื่อมั่นวําการจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ 
ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ ไมํวําจะจัดในรูปแบบใด ผ๎ูเข๎ารํวมกิจกรรมจะได๎รับโอกาสที่ดีทั้งในฐานะ                        
ผ๎ูสร๎างสรรค๑ ผ๎ูแลกเปล่ียนประสบการณ๑ และผ๎ูเรียนรู๎ พ้ืนที่นี้จะเป็นที่รวมเป็นผ๎ูที่มีประสบการณ๑มากมายใน
การมองชีวิต และมองโลกด๎วยความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งทุกมิติของความงามและความหมาย มาถํายทอดมุมมอง
แนวคิดเพ่ือขับเคล่ือนให๎การ “สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม” เป็น “ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ” ได๎
อยํางนําสนใจและมีคุณคําเป็นประจักษ๑ 

 

  
รองศาสตราจารย์อ่ิมจิต เลิศพงษ์สมบัติ 

รองอธิการบดีวิทยาเขตปัตตานี 
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 

 นโยบายของรัฐบาลได๎ก าหนดแนวคิดให๎เศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ (Creative Economy) และ
เศรษฐกิจดิจิตอล (Digital Economy) เป็นกลไกที่ส าคัญอยํางหนึ่งในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ 
โดยมีนโยบาย Thailand 4.0 เป็นกรอบด าเนินงานที่ส าคัญของการขับเคล่ือนประเทศไทย ซึ่งภายใต๎กรอบ
แนวคิดดังกลําวนี้การขับเคล่ือนเศรษฐกิจได๎อาศัยพ้ืนฐานของการใช๎องค๑ความรู๎ ความคิดสร๎างสรรค๑  
จินตนาการ ไอเดียใหมํๆ หรือทรัพย๑สินทางปัญญาของปัจเจกบุคคลเชื่อมโยงเข๎ากับต๎นทุนทางสังคมและ
วัฒนธรรม ส าหรับพัฒนาเทคโนโลยีดิจิตอล สร๎างนวัตกรรมสมัยใหมํ รวมถึงการสร๎างผ๎ูประกอบการใหมํๆ ให๎
สามารถมีสํวนชํวยขับเคล่ือนเศรษฐกิจตั้งแตํระดับฐานรากขึ้นไปจนถึงระดับมหภาค เพ่ือมุํงเน๎นความ
เปล่ียนแปลงและยกระดับกระบวนการผลิตและการสร๎างมูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งภาคเกษตรและ
อุตสาหกรรมในมิติตํางๆ 

 ส าหรับโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ 
ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 นี้ได๎จัดข้ึนภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนา
ประเทศ (Creative - Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) ซึ่ง
ถือเป็นการตํอยอดความรํวมมือของมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนในศาสตร๑
ทางด๎านศิลปกรรม ประกอบด๎วย คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี 
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลป
วิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (ภาคีเครือขําย 4U PLUS) เพ่ือเป็นเวทีให๎คณาจารย๑ นิสิตนักศึกษา และ
บุคคลผ๎ูสนใจทั่วไปได๎ถํายทอดองค๑ความรู๎ผลงานวิจัยสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางด๎านศาสตร๑ศิลปกรรมแขนง
ตํางๆออกสํูสาธารณะชน และถือเป็นการพัฒนาผลงานวิจัยเชิงสร๎างสรรค๑ให๎สามารถรับใช๎สังคมได๎อยํางย่ังยืน 
สอดคล๎องกับนโยบายของรัฐบาล  
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 ในนามคณะศิลปกรรมศาสตร๑  มหาวิทยาลัยสงขลานคริ นทร๑ วิทยาเขตปัตตานี ต๎อง
ขอขอบพระคุณผ๎ูรํวมด าเนินการจัดกิจกรรมโครงการฯทุกทําน ถึงแม๎วําชํวงระยะเวลาการจัดกิจกรรม
โครงการฯ โลกและประเทศไทยของเราจะต๎องเผชิญกับสถานการณ๑การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนํา 
2019 (COVID - 19) ซึ่งถือเป็นอุปสรรคที่ส าคัญย่ิงการการจัดกิจกรรมโครงการฯ แตํด๎วยการรํวมแรงกาย
และแรงใจของสมาชิกภาคีเครือขําย 4U PLUS ที่เล็งเห็นถึงความส าคัญของผลสัมฤทธิ์อันจะเกิดขึ้นจากการ
จัดกิจกรรมโครงการฯ ในครั้งนี้ สํงผลให๎กิจกรรมโครงการฯส าเร็จลุลํวงไปได๎ด๎วยดี และหวังเป็นอยํางย่ิงวํา
องค๑ความรู๎ที่เกิดขึ้นจากผลงานวิจัยสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางศิลปกรรมแขนงตํางๆ จะกลายเป็นนวัตกรรม
ส าคัญเพ่ือชํวยยกระดับความก๎าวหน๎าพัฒนาชุมชน สังคมและประเทศชาติตํอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ศิริชัย พุ่มมาก 

คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

 
การประชุมวิชาการทางความก๎าวหน๎าทางด๎านศิลปะ วัฒนธรรม และ การออกแบบระดับชาติ  Art 

Conference และการแสดงผลงานศิลปะของอาจารย๑ และศิลปิน IADCE ในปีนี้ก็ได๎เกิดขึ้นเป็นครั้งที่ 2 แล๎ว 
ซึ่งก็ได๎มีความรํวมมือของ 4 สถาบันอันประกอบไปด๎วย คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพาบูรพา
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
วิทยาเขตปัตตานี และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์เหมือนเชํนเดิม ซึ่งในปีที่แล๎วเราได๎รับ                 
ผลส าเสร็จเป็นอยํางมากทั้งในด๎านจ านวนผ๎ูที่สํงผลงานเข๎ารํวมและจ านวนสถาบันที่สนใจเข๎ารํวม และ                     
ได๎รํวมกันจัดงานได๎อยํางนําประทับใจย่ิง และในปีนี้ก็เชํนกันที่ได๎มีผ๎ูเข๎ารํวมสํงผลงานมาเป็นจ านวนมาก 
ถึงแม๎วําในปีนี้จะเกิดปัญหาโรคระบาด Covid 19 เกิดขึ้นแตํก็สามารถจัดงานนี้ขึ้นมาได๎ซึ่งคงต๎องขอขอบคุณ
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ทั้ง 4 สถาบันที่รํวมกันจัดงาน และผ๎ูที่สนใจสํงงานเข๎ามารํวมเป็นอยํางย่ิง เพราะถ๎า
หากขาดพวกทําน งานนี้คงจะไมํเกิดขึ้น สุดท๎ายนี้ผมต๎องขอขอบคุณอยํางสูงสุดตํอเจ๎าภาพในปีนี้                      
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี เป็นอยํางมากที่ไมํได๎ท๎อถอย ล๎มเลิก 
ยังคงยืนหยัดจัดงานนี้ตํอไปจนประสบผลส าเร็จ ถึงแม๎เราอาจจะหํางกันไกลกัน และมีปัญหาใหญํเกี่ยวกับ 
โรคระบาดแตํก็ไมํได๎มาเป็นอุปสรรคขัดขวางการจัดงานนี้ได๎ กระผมก็หวังวํางานนี้คงไมํได๎เป็นงานครั้งสุดท๎าย
ที่พวกเราได๎รํวมกันจัด แตํคิดวําจะมีงาน และความรํวมมือในลักษณะอยํางนี้รํวมกันอีกในปีตํอ ๆ ไป  
ขอบคุณครับ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณธกร อุไรรัตน์ 
คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

 การประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 
2563 ภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ เป็นอีกหนึ่ง
โครงการที่จะสํงเสริมความรํวมมือระหวํางคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา กับ สถาบันการศึกษา
ทางด๎านศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติ 
 ในฐานะที่เป็นสํวนหนึ่งของเครือขําย 4 Plus พวกเรามีหน๎าที่ท่ีส าคัญในการสํงเสริมคุณคําของศิลปะ
และวัฒนธรรม กระผมรู๎สึกเป็นเกียรติที่ได๎มีสํวนรํวมและท างานรํวมกับเครือขํายทุกทํานเพ่ือสร๎างชุมชน
ศิลปะให๎เติบโตอยํางแข็งแกรํงส าหรับประเทศชาติ 
 ในนามของคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา กระผมขอขอบคุณเครือขําย 4 Plus 

นักวิชาการ และศิลปินทุกทํานที่รํวมกันท าให๎กิจกรรมครั้ งนี้ส าเร็จลุลํวงด๎วยดี กระผมหวังเป็นอยํางย่ิงวํา   
การประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2  ในครั้งนี้จะเป็น
สํวนผลักดันให๎ความรํวมมือระหวํางคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพาและสถาบันการศึกษาทางด๎าน
ศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติให๎พัฒนายิ่งขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รองศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ ตันยาภิรมย์ 

คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์   
มหาวิทยาลัยบูรพา 
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สารจากคณบดีคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

 โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 
ประจ าปี 2563 “ภายใต๎หัวข๎อ: สร๎างสรรค๑ – วิจัย – นวัตกรรม: ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ 
(Creative – Research – Innovation: The Important Factors to Improve Thailand)” เกิดจากความ
รํวมมือของภาคีเครือขําย 4 U Plus ที่มุํงสํงเสริมให๎เกิดการเรียนรู๎และประสบการณ๑การสร๎างสรรค๑ผลงาน
ศิลปะ การพัฒนาความรํวมมือทางวิชาการด๎านศิลปะและการออกแบบที่จะกํอให๎เกิดลตํอยอดทั้งงานวิจัย 
งานสร๎างสรรค๑สํูการเผยแพรํทั้งในระดับชาติและนานาชาติ จะกํอให๎เกิดประโยชน๑และผ๎ูสนใจในศิลปะและ
การออกแบบอยํางหลากหลายและตํอสังคมอยํางกว๎างขวาง 
 ความรํวมมือในการพัฒนาการเรียนรู๎และการสร๎างสรรค๑ทางด๎านศิลปะและการออกแบบที่เกิด
จากวิสัยทัศน๑ของสถานศึกษาและสํงตํอองค๑ความรู๎ สํู สังคมนี้ เป็นแนวทางที่จะสร๎างความมั่นคงและ
ความก๎าวหน๎าของสังคมทุกระดับให๎ย่ังยืนอยํางแท๎จริง เนื่องจากการพัฒนาต๎องสอดคล๎องกับภูมิสังคม ซึ่ง
ประกอบด๎วยความสมบูรณ๑ทางสภาพแวดล๎อมและธรรมชาติ กับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมจะต๎องก๎าวหน๎าไป
พร๎อม ๆ กัน โดยต๎องเกิดจากความรํวมมือกันของผ๎ูเกี่ยวข๎องทั้งภาครัฐและเอกชน โครงการส าคัญนี้เป็นส่ิงที่
จะสํงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาสังคมด๎านวัฒนธรรมในระดับชาติและสํงผลไปสํูมวลมนุษยชาติในอนาคตด๎วย 

 ขอขอบคุณผ๎ูเกี่ยวข๎องทุกฝุายที่รํวมด าเนินกิจกรรมส าคัญครั้งนี้จนบรรลุวัตถุประสงค๑ทุก
ประการ และหวังเป็นอยํางย่ิงวําความรํวมมือดังกลําวจะกระชับแนํนแฟูน และขยายวงกว๎างย่ิงขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์เด่น หวานจริง 
คณบดีคณะศิลปวิจิตร  
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
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ค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
ที่  50262/2563 

เรื่อง ยกเลิกและแตํงตั้งคณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการ
แสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 

                                                       ………………………………… 

           ตามค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ ที่ 50226/2563 ลงวันที่ 14 เมษายน 2563 ได๎
แตํงตั้งคณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ไปแล๎วนั้น  
          เพ่ือให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนา
ประเทศ (Creative-Research-Innovations : the Important Factors to Improve Thailand) ด าเนินไปด๎วย
ความเรียบร๎อย และเกิดความเหมาะสมกับสภาวการณ๑การแพรํระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) 
ในปัจจุบัน อาศัยอ านาจตามมาตรา 34 และ 39 แหํงพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ พ.ศ. 2559 
และค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ ที่ 0997/2561 ลงวันที่ 12 มิถุนายน 2561 จึงยกเลิกและแตํงตั้ง
คณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ  และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ดังนี้ 
คณะกรรมการที่ปรึกษา 

1.   อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
2. รองอธิการบดีวิทยาเขตปัตตานี 
3. คณบดีคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

4. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ 
5. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา 

6. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี 
ให๎คณะกรรมการชุดนี้ มีหน๎าที่อ านวยการ ให๎ค าปรึกษาแนะน าการจัดโครงการ และอ านวยความ

สะดวกให๎คณะกรรมการฝุายตําง ๆ รวมทั้งด าเนินการในด๎านอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข๎องเพ่ือให๎การจัดโครงการด าเนิน
ไปด๎วยความเรียบร๎อยและบรรลุตามวัตถุประสงค๑ 

/คณะกรรมการ... 
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คณะกรรมการด าเนินงาน 

1.   คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑     ประธานกรรมการ 

2. รองคณบดีฝุายวิชาการ วิจัยและงานสร๎างสรรค๑   รองประธานกรรมการ 

3. รองคณบดีฝุายพัฒนานักศึกษาและบริการวิชาการ  กรรมการ 

4. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  กรรมการ 

5. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาทัศนศิลป์    กรรมการ 

6. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบประยุกต๑ศิลป์   กรรมการ 

7. ผ๎ูประสานงานแขนงออกแบบวิชาแฟชั่นและเครื่องแตํงกาย กรรมการ 

8. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นภดล  ทิพยรัตน๑   กรรมการ 

9. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

10. นายนิแอ  นิแต      กรรมการ 

11. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

12. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

13. นางสาวสุกัญญา  มุกดามนต๑     กรรมการ 

14. นางสาวมัสหยา  วงษ๑หอมทอง     กรรมการ 

15. นางสาวเทียนศิริ  ทวีผลทรัพย๑     กรรมการ 

16. นางสาวเจ๏ะมัยอัน  มาหิเละ     กรรมการ 

17. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

18. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

19. นายสุชัญญ๑  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

20. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ 

21. นางวิรัช  ขันธ๑สามล      กรรมการ 

22. นางสาวรอสดะห๑  การีจิ     กรรมการ 

23. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

24. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

25. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

 ให๎คณะกรรมการชุดนี้ มีหน๎าที่อ านวยการ วางแผน ดูแลสนับสนุนการปฏิบัติงานของฝุายตําง ๆ 
เพ่ือให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ และ
กิจกรรมที่เกี่ยวข๎องด าเนินไปด๎วยความเรียบร๎อย 

 

/คณะกรรมการ... 
 



        11  

  

คณะกรรมการฝ่ายบริหารและด าเนินงานวิชาการ 

1.   คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑     ประธานกรรมการ 

2. รองคณบดีฝุายวิชาการ วิจัยและงานสร๎างสรรค๑   รองประธานกรรมการ 

3. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  รองประธานกรรมการ 

4. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาทัศนศิลป์    กรรมการ 

5. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบแฟชั่นและเครื่องแตํงกาย กรรมการ 

6. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบประยุกต๑ศิลป์   กรรมการ 

7. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นภดล  ทิพยรัตน๑   กรรมการ 

8. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

9. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

10. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

11. นายนิแอ  นิแต      กรรมการ 

12. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

13. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

14. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

           ให๎คณะกรรมการชุดนี้  มีหน๎าที่ประสานงาน  ในการรับผลงานวิจัย  ผลงานวิชาการ  ผลงาน
สร๎างสรรค๑ ตรวจสอบความถูกต๎องของเอกสารการสํงบทความวิจัย/บทความวิชาการ บทความประกอบงาน
สร๎างสรรค๑ การสํงผลงานสร๎างสรรค๑ ติดตํอประสานงานผ๎ูทรงคุณวุฒิเพ่ือพิจารณาบทความวิจัย บทความ
วิชาการ บทความประกอบผลงานสร๎างสรรค๑  ผลงานสร๎างสรรค๑ ตลอดจนการจัดเอกสารประกอบการ
ประชุมวิชาการ การจัดนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑และงานอ่ืน ๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วย
ความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเผยแพร่บทความวิชาการ โดยผ่านระบบออนไลน์  

1. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  ประธานกรรมการ 

2. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

3. นายธนเทพ  จันทเดช      กรรมการ 

4. นายจรัส  เรืองณรงค๑      กรรมการ 

5. นายอานนท๑  เหมือนกู๎     กรรมการ 

6. นายอัซมิง  เซะ      กรรมการ 

7. นายอิสมันต๑ อาแว      กรรมการ 

8. นายอับดุลการิม  เจ๏ะดาโอ๏ะ     กรรมการ 

 

/9. นางปัทมา... 
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9.  นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการ 

10. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการ 

11. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ  

12. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

13. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

14. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ดูแลจัดวางระบบก าหนดการ การน าเสนอบทความวิชาการการ โดย
ผํานระบบออนไลน๑ ตลอดจนจัดวางระบบสารสนเทศ เพ่ือรองรับการน าเสนอผลงานผํานระบบ Zoom และงาน
อ่ืน ๆ  ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเผยแพร่นิทรรศการ โดยผ่านระบบออนไลน์  

1. รองคณบดีฝุายพัฒนานักศึกษาและบริการวิชาการ  ประธานกรรมการ 

2. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

3. นายธนเทพ  จันทเดช      กรรมการ 

4. นายจรัส  เรืองณรงค๑      กรรมการ 

5. นายอานนท๑  เหมือนกู๎     กรรมการ 

6. นายอัสมิง  แซ๏ะ      กรรมการ 

7. นายอัสมันต๑ อาแว      กรรมการ 

8. นายอัดุลการิม  เจ๏ะดาโอ๏ะ     กรรมการ 

9. นายชวนิทธ์ิ  ธนะสุข      กรรมการ 

10. นายรุสมาน ยูโซะ      กรรมการ 

11. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ 

12. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

13. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

14. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ดูแลการบันทึกวิดีโอส าหรับการเผยแพรํโดยผํานระบบออนไลน๑ และ
ระบบสารสนเทศ ผํานระบบ Zoom และงานอ่ืนที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายนิทรรศการผลงานสร้างสรรค์ 
1. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  ประธานกรรมการ 

2. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

 

/3. ดร.ศุภชัย... 
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3. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

4. ดร.ปรรณกร  แก๎วรากมุข     กรรมการ 

5. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

6. นายนิแอ  นิแต      กรรมการและเลขานุการ 

7. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ออกแบบจัดนิทรรศการผลงานสร๎างสรรค๑ให๎มีความเหมาะสม สวยงาม 

มีคุณคํา ตลอดจนออกแบบสูจิบัตร และงานอ่ืนๆที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายอาคารสถานที่เพื่อการเผยแพร่บทความวิชาการ-นิทรรศการ โดยผ่านระบบออนไลน์ 

1. นางสาวสุกัญญา มุกดามนต๑     ประธานกรรมการ 

2. นางสาวเจ๏ะมัยฮัน  มาหิเละ     กรรมการ 

3. นางวิรัช ขันสามล      กรรมการ 

4. นางสาวรอสดะห๑  การีจิ     กรรมการ 

5. นางสาวมัสหยา วงษ๑หอมทอง     กรรมการและเลขานุการ  

6. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการและ
ผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่จัดเตรียมสถานที่เพ่ืออ านวยความสะดวกให๎กับคณะกรรมการ       
ฝุายตํางๆ เพ่ือรองรับการเผยแพรํผลงานผํานระบบ Zoom และงานอ่ืนที่ ๆ ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วย  
ความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายกองกลาง ประสานงาน และสวัสดิการ 

1.  นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     ประธานกรรมการ 

2. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการ 

3. นางวิรัช ขันสามล      กรรมการ 

4. นางสาวเทียนศิริ ทวีผลทรัพย๑     กรรมการและเลขานุการ 

5. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

            ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ให๎ข๎อมูลกับคณะกรรมการการด าเนินงานฝุายตํางๆ ตลอดจนดูแลอาหาร
วํางและอาหารกลางวันส าหรับคณะกรรมการ และงานอ่ืน ๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายการเงินและพัสดุ 

1.  นางสาวสุกัญญา  มุกดามนต๑     ประธานกรรมการ 

2. นางสาวมัสหยา  วงษ๑หอมทอง     กรรมการ 

 

/3. นายนิติรัฐ... 
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3. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 
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การอ านวยความสะดวกในการเบิกจํายเงินของฝุายตําง ๆ  และสรุปการใช๎จํายเงินให๎เป็นไปด๎วยความ
เรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายประเมินผล   
1.  รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ  นโยบายและแผน  ประธานกรรมการ 
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ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่จัดท าแบบประเมินผล  จัดเก็บรวบรวมข๎อมูล  จัดท ารายงานสรุปผลการ 

ประเมินตลอดโครงการและงานอ่ืนๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

 ทั้งนี้ ตั้งแตํวันที่   24  กุมภาพันธ๑  2563  เป็นต๎นไป 

ส่ัง ณ วันที่   18  พฤษภาคม พ.ศ. 2563 
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อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
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การประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21  

ในรายวิชาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
Student Self-Assessment of Skills in 21st Century  

of Creativity and Innovation subject from Hybrid learning methods  
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กรุงเทพมหานคร 10210 
  

บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ เพ่ือศึกษาผลประเมินตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถใน
ศตวรรษท่ี 21 ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน โดยมีจ านวน 6
ทักษะ ได๎แกํ ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ ทักษะการท างานเป็น
ทีม ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี ทักษะการส่ือสาร และทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา เครื่องมือที่ใช๎
ประกอบด๎วย แบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียน และหลังเรียน แล๎วน าคะแนนผลจาก
แบบสอบถามทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบวิเคราะห๑ด๎วยทางสถิติ  สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห๑ข๎อมูล ได๎แกํ การ
วิเคราะห๑คําเฉล่ีย โดยมีกลํุมประชากร ได๎แกํ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผ๎ูเรียนรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และ
นวัตกรรม ทั้งส้ินจ านวน 906 คน ผลการศึกษาพบวํา ทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอน
เรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันที่มีพัฒนาการมากที่สุด ได๎แกํ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ โดยมี
คําเฉล่ียผลตํางที่ 0.70  สํวนทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นน๎อย
ที่สุดได๎แกํ ทักษะการส่ือสาร  โดยมีคําเฉล่ียผลตํางที่ 0.62  ผลการศึกษาสรุปได๎วํา กิจกรรมที่ให๎ผ๎ูเรียนท า
จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน เน๎นให๎สร๎างนวัตกรรมใหมํบนพ้ืนฐานของการวิเคราะห๑ตลาดและการ
สอบถามกลํุมเปูาหมาย และให๎ผ๎ูเรียนหาความรู๎ด๎วยตนเองผํานการสอนในระบบออนไลน๑ จากนั้นฝึกการใช๎
เครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ และทดลองสร๎างเป็นส่ิงประดิษฐ๑ ผลงานสร๎างสรรค๑หรือนวัตกรรมใหมํรํวมกับการ
อภิปรายกับอีกครั้งเพ่ือนรํวมชั้นในชั้นเรียน สํงผลให๎ผ๎ูเรียนประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีทักษะความ
เป็นผู๎ประกอบการทีม่ากขึ้น 

   การศึกษาในครั้งนี้เป็นประโยชน๑ให๎ผ๎ูสอนสามารถน าไปใช๎เป็นข๎อมูลสํวนหนึ่งในการวินิจฉัยทักษะที่
ผ๎ูเรียนได๎รับ เพ่ือน าไปพิจารณา ปรับปรุง และพัฒนาการจัดกิจกรรมเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 ให๎มี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นในปีการศึกษาถัดไป 

ค าส าคัญ : การประเมินตนเองของผ๎ูเรียน ทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ความคิดสร๎างสรรค๑และ
นวัตกรรม วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน 
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Abstract  

  This research aimed to study the Self-Assessment of Skills in the 21st Century of 

Creativity and Innovation subject from Hybrid learning methods. All 6 Skills are 

Entrepreneurial skill, Creativity and Innovation skill, Teamwork/Collaboration skill, 

Technology Fluency skill, Communication skills and Problem Solving/analytical skills. Data 

were collected and analyzed by using the questionnaire for self- assessment before and 

after learning, then compared the result for statistical analysis. The statistics used for data 

analysis was mean analysis. Demographic groups included 906 of first-year students of the 

Creativity and Innovation course. It was found that the highest skill of the comparison of 

self-assessment before and after learning is Entrepreneurial skill with different mean values 

of 0.70. The lowest skill is Communication skills with different mean values of 0.62. The 

results lead to conclude that the activities for students to use from hybrid learning 

methods focused on creating innovations based on market analysis and target inquiries. 

When the students' self-study through online teaching, then practice using creative tools, 

experiment with creating an invention creative works or together with classmates to discuss 

the topic self-studied again in the class. This resulted in the students' self-assessment of 

their learning as having more entrepreneurial skills.    

  This study is useful for teachers to use as a part of the diagnostic skills learned. In 

order to consider, improve and develop the skills development activities in the 21st 

century to be more effective in the next academic year. 

Keywords: Student Self-Assessment, Skills in 21st Century, Creative & Innovation, Hybrid 

learning methods 
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บทน า 

  โลกยุคนี้ในศตวรรษที่ 21 ที่ อดุลย๑ วังศรีคูณ (2557) อ๎างถึงอีริค ชมิดท๑ และ เจเรด โคเฮน, (2014) 
เรียกวํา ยุคดิจิทัลเปล่ียนโลก (The New Digital Age) นอกจากนี้แล๎วยังถูกเรียกในชื่ออ่ืนๆอีกวําเป็น “ยุค
โลกไร๎พรมแดน” (Borderless world) ยุคโลกาภิวัตน๑ (Globalization) ที่มีฐานความรู๎บนโลกออนไลน๑และ
มีอัตราการเปล่ียนแปลงที่รวดเร็วมาก  จึงท าให๎กลํุมคนที่เกิดและเติบโตในยุคนี้มีความต๎องการในการเรียนรู๎ 
ลักษณะพฤติกรรมการแสดงออก และแนวทางในการประกอบอาชีพตํางไปจากโลกในยุคกํอนหน๎า การ
ผลักดันให๎ผ๎ูเรียนได๎รับทักษะความสามารถแหํงศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นที่ยอมรับในระดับสากลให๎ลงลึกถึงภาค
การปฏิบัติการเรียนการสอนในสังคมไทย และการสร๎างแรงจูงใจในการเรียนเพ่ือผ๎ูเรียนสามารถตํอยอดเป็น
การเรียนรู๎ด๎วยตนเองตลอดชีวิตจากวิธีการเรียนรู๎รูปแบบตํางๆ เป็นส่ิงส าคัญที่จะชํวยสร๎างทัศนคติและการ
ปรับตัวให๎เข๎ากับโลกยุคนี้ได๎อยํางไมํล๎าสมัย โดยสอดคล๎องกับที่  เคน โรบินสัน (2016) กลําววํา บริบทในชํวง
ที่เราอาศัยอยํูนั้นก าลังเปล่ียนแปลงไปอยํางรวดเร็ว เทคโนโลยีท าให๎เกิดการเรียนการสอนด๎วยวิธีการที่
หลากหลายมากกวํากํอน  อาทิ เมื่อ20ปีกํอน การเรียนด๎วยเทคโนโลยีหรือระบบออนไลน๑ (e-learning) จะ
สอนด๎วยวิดีโอโทรทัศน๑ ซึ่งเป็นการเรียนแบบด๎านเดียว ไมํมีการโต๎ตอบกับผ๎ูสอน แตํในปัจจุบันเกิดรูปแบบที่
หลากหลาย ทั้งแอพพลิเคชั่นและเวปไซต๑ตํางในระบบออนไลน๑ สามารถท าการเรียนการสอนเชิงโต๎ตอบกับ
ผ๎ูสอนได๎เสมือนการเรียนในชั้นเรียน ผ๎ูเรียนสามารถเลือกเรียนเวลาใดก็ได๎ และได๎ฝึกฝนทักษะในศตวรรษที่ 
21 มากขึ้นกวําเดิม หรือสามารถเลือกหัวข๎อเรียนในส่ิงที่ต๎องการเป็นรายบุคคลได๎มากขึ้นมี และรู๎สึกสนุก
มากกวํา สํงผลให๎เรียนรู๎ได๎ไวมากขึ้น ท าให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎จากส่ือการสอนที่หลากหลาย อีกทั้งข๎อมูลจาก
นิตยสารกระตุกตํอมคิด OKMD  (2559:6) กลําววํา ความท๎าทายของการเรียนรู๎ตามทักษะในศตวรรษที่ 21 

ต๎องสามารถผสมผสานสอดแทรกทักษะตํางๆให๎เข๎ากับระบบการศึกษาแบบเดิมที่ผ๎ูเรียนยังยึดถืออยํูได๎อยําง
กลมกลืน ขณะเดียวกันจ าเป็นต๎องท าให๎ทุกภาคสํวนในสังคมตระหนักถึงความส าคัญ เรํงผลักดันและรํวมมือ
กันอยํางจริงจัง  
  ดังนั้นระบบการศึกษาและผ๎ูสอนจึงต๎องปรับตนตามให๎เข๎ากับความต๎องการโลกใหมํที่ผ๎ูเรียนอาศัยอยํู 
อันจะผลิตบุคคลรุํนใหมํที่จะเป็นแกนหลักในการขับเคล่ือนโลกในศตวรรษที่ 21ได๎  ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะ
เป็นประโยชน๑และแนวทางในการประเมินทักษะของผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 และเป็นแนวทางในการน าไป
พัฒนาการเรียนการสอนจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสานตํอไป  

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

  เพ่ือศึกษาผลประเมินตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชา
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน 

สมมติฐานในการวิจัย   
  ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) จะได๎รับผลประเมินที่มาก
ที่สุด เพราะเป็นจุดเน๎นของรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม 
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การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิด  
    1.  โลกเปล่ียนไป การศึกษาต้องเปล่ียนตาม 

   สังคมไทยก าลังอยํูทํามกลางความเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็วและสลับซับซ๎อนในโลกยุคศตวรรษที่ 21 

ท าให๎การศึกษาของไทยถึงเวลาปรับเปล่ียนเพ่ือให๎สามารถสร๎างผลผลิตได๎สอดคล๎องกับความต๎องการและ
บริบทของสังคมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ โดยศ.นพ.ประสิทธิ วัฒนาภา (ไมํปรากฏปีที่พิมพ๑) อ๎างถึง Diana 

Oblinger, Vice President for EDUCAUSE (2004)   ซ่ึงอธิบายถึงผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 วําเป็น“ผ๎ูเรียนยุค
ไอทีหรือNet-Generation Learners” “ผ๎ูเรียนยุคมิลเลนเนียนหรือMillennial Students”และ “ผ๎ูเกิดใน
ยุคดิจิทัล หรือDigital-Natives” นั้น โดยเมื่อมีอายุระหวําง 4-6 ปี จะมีจ านวน 27% ที่ใช๎คอมพิวเตอร๑ทุกวัน 

เมื่ออายุครบ 21 ปี กลํุมนี้มักจะใช๎เวลาในการเลํนเกมส๑และคุยโทรศัพท๑ไปแล๎วมากกวํา30000ชม. และใช๎
Computer วันละ 1.58 ชม แตํใช๎เวลาในการเลํนนอกบ๎านและอํานหนังสือน๎อยกวํา 5,000 ชม. ซึ่งความ
เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีทุกวันนี้  สํงอิทธิพลตํอกระบวนการเรียนรู๎ของพวกเขา มีการใช๎อินเตอร๑เนตเป็น
แหลํงข๎อมูลที่เป็นสํวนหนึ่งของชีวิต  ดังนั้นการท าให๎การเรียนนั้นเป็นเรื่องที่สนุกสนาน (Entertainment   
Education) จะสํงผลท าให๎รู๎สึกอยากเรียนและเกิดการมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎(Engagement)  กลํุมนี้มีความ
ถนัดการท างานเป็นทีม ชอบความยืดหยํุนคลํองตัวและชอบเรียนรู๎โดยการทดลอง ชอบเรียนรู๎โดยผํานทาง
กิจกรรมที่มองเห็นเคล่ือนไหว หรือจับต๎องได๎มากกวํากิจกรรมที่เป็นลักษณะการอํานหรือการฟัง ชอบเรียนรู๎
ส่ิงทีม่ีประโยชน๑กับตนและอยากพิสูจน๑สมมุติฐานหรือข๎อสรุปของตน  
      2.  ทักษะในศตวรรษที่ 21   

  โดยภาคีเครือขํายเพ่ือทักษะในศตวรรษที่21 (Partnership for 21st century skills)  ซึ่งเป็น
หนํวยงานภาครัฐและเอกชนที่รํวมสร๎างความรํวมมือทางการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกา  ระบุวําทักษะ
ของผ๎ูเรียนในศตวรรษที่21 ควรมีทักษะ ได๎แกํ ทักษะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skills) 
ทักษะการส่ือสาร(Communicative Skills)   ทักษะการท างานอยํางรํวมพลัง  (Collaborative Skills) และ
ทักษะคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ตามล าดับ โดยเน๎นให๎ผ๎ูเรียนเจริญเติบโต
ในสภาพการเรียนรู๎ที่สอดคล๎องกับโลกแหํงความเป็นจริง สํวนวิจารณ๑ พานิช (2555: 19) เห็นวํา ทักษะ
ศตวรรษที่ 21 ของเด็กไทย ควรมี 7C ได๎แกํ ทักษะการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค๑ (Creative Problem 

Solving Skills) ทักษะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ(Critical Thinking Skills) ทักษะการทางานอยํางรํวมพลัง 
(Collaborative Skills) ทักษะการส่ือสาร (Communicative Skills) ทักษะการใช๎คอมพิวเตอร๑ 
(Commuting Skills) ทักษะอาชีพและทักษะชีวิต (Career and life Skills) ทักษะการใช๎ชีวิตในวัฒนธรรม
ข๎ามชาติ (Cross- Cultural Skills) อีกทั้ง อภินภัศ จิตรกร (2559:61) กลําวถึงแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ที่มุํงเน๎นให๎เยาวชนไทยเป็นคนที่มีสมรรถภาพสูงในการ
ด าเนินชีวิต โดยมีความสามารถในด๎านใดด๎านหนึ่งหรือรอบด๎าน หรือความสามารถพิเศษเฉพาะทาง เชํน มี
ความคิดสร๎างสรรค๑ เป็นคนที่ทันสมัยทันเหตุการณ๑ ทันโลกและทันเทคโนโลยี สามารถใช๎สติปัญญาในการ
เผชิญและพิชิตปัญหาเพ่ือพัฒนาตนเองได๎เต็มตามศักยภาพ ดังนั้นการพัฒนาการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียน
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เป็นศูนย๑กลาง เน๎นกระบวนการคิดอยํางมีระบบ มีเหตุมีผล มุํงให๎ผ๎ูเรียนสามารถคิดวิเคราะห๑และสร๎างสรรค๑ 
เสริมสร๎างคนให๎มีความรู๎ มีภูมิปัญญารู๎ทันโลก คิดเป็น ท าเป็นและมีความคิดสร๎างสรรค๑ในการผลิตส่ิงใหมํๆ 

หรือมีวิธีการคิดแก๎ปัญหาอยํางมีกลยุทธ๑รอบด๎าน จึงมีความส าคัญเพ่ือให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง
ตลอดชีวิต 

     3.  แนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 

   ไพพรรณ เกียรติโชติชัย (2545 : 28-30) กลําววํา การจัดการศึกษาในอนาคตมีแนวโน๎มที่จะยํอ
หลักสูตรให๎ส้ันจบได๎รวดเร็วโดยใช๎เทคโนโลยีเข๎ามาชํวยในการเรียนการสอนกระจายการเรียนการสอนไป
อยํางกว๎างขวาง และสามารถเข๎าถึงผ๎ูเรียนได๎ทุกที่ทุกเวลา ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหมํใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศมาชํวยในการจัดการเรียนการสอนผ๎ูเรียนและผ๎ูสอนสามารถมีปฏิสัมพันธ๑ได๎หลายทาง
ในเวลาที่ตํางกัน  สํวน ศ.นพ.ประสิทธิ วัฒนาภา (ไมํปรากฏปีที่พิมพ๑) กลําวถึงปัจจัยส าคัญที่สํงผลตํอรูปแบบ
ใหมํของการเรียนรู๎ในศตวรรษที่ 21วํา ผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 ต๎องเรียนจากแรงกระตุ๎นภายใน จะท าให๎เกิด
เป็นการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพ ควรต๎องถูกขับเคล่ือนด๎วยความรักและใสํใจที่จะเรียนรู๎เอง ไมํใชํถูกขับเคล่ือน
ด๎วยอ านาจหรือการบังคับ จะสํงผลให๎เกิดความต๎องการที่จะเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ท าให๎เข๎าใจในเรื่องตํางๆ ลึกซึ้ง
ขึ้น และท าให๎อยากเรียนรู๎มากขึ้น อีกทั้ง Kek & Huijser  (2011) กลําววํา ผ๎ูสอนต๎องมีการกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียน
อยากรู๎อยากลองตลอดเวลา โดยความสนใจใครํรู๎นั้นจะกํอให๎เกิดการค๎นหาข๎อมูลความรู๎ด๎วยตนเอง ทั้งนี้ต๎อง
มีการสร๎างวัฒนธรรมสืบค๎นที่มีระบบอยํางตํอเนื่อง เพ่ือจูงใจให๎ผ๎ูเรียนเกิดความเป็นคนเจ๎าความคิด เจ๎า
ปัญหา เกิดเป็นคนเจ๎าปัญญา และแสวงหาความรู๎ได๎ด๎วยตนเองตํอไปเรื่อยๆ  
 จากการส ารวจข๎อมูลช๎างต๎น พบวําแนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ควรเป็นการ
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศมาชํวยเพ่ือให๎สามารถเรียนรู๎ได๎ทุกที่ทุกเวลา ผ๎ูเรียนสามารถค๎นคว๎าด๎วยตนเองใน
หัวข๎อที่สนใจ โดยที่ผ๎ูสอนเป็นผ๎ูกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนอยากเรียนและสนใจใครํรู๎ เกิดเป็นความเข๎าใจมากกวําการ
จ า สามารถใช๎ประโยชน๑จากการเรียนรู๎ด๎วยตนเองได๎ดีกวําและยาวนานกวํา เพ่ือน าไปสํูการ เรียนรู๎ได๎ด๎วย
ตนเองตลอดชีวิต 

      4.  การเรียนรู้ด้วยตนเองและวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง คือ กระบวนการเรียนรู๎ที่ผ๎ูเรียนริเริ่มการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ตามความสนใจ 
ความถนัดและความต๎องการของตนเอง มีการก าหนดเปูาหมายในการเรียนรู๎ รู๎จักแสวงหาแหลํงข๎อมูลส าหรับ
การเรียนรู๎  เลือกวิธีการเรียนรู๎ จนถึงการประเมินความก๎าวหน๎าและประเมินผลลัพธ๑การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
โดยจะด าเนินการด๎วยตนเองหรือรํวมมือชํวยเหลือกับผ๎ูอ่ืนหรือไมํก็ได๎  กระบวนการทั้งหมดผ๎ูเรียนเลือก
รูปแบบที่เหมาะสมส าหรับตนเองเพ่ือที่จะบรรลุเปูาหมายในการเรียน ซึ่งส่ิงนี้มีความจ าเป็นอยํางย่ิงส าหรับ
การศึกษาในปัจจุบันเพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษาตลอดชีวิตตํอไป (กมลวรรณ,2562)  

การเรียนรู๎ด๎วยตนเองในปัจจุบันมีหลากหลายวิธี อาทิ การเรียนในชั้นเรียนโดยลงมือปฏิบัติ การ
ท างานในห๎องปฏิบัติการเพ่ือหาค าตอบด๎วยตนเอง การเรียนแบบออนไลน๑ การเรียนนอกห๎องเรียน การลง
พ้ืนที่ ซึ่งผ๎ูเรียนจะหาข๎อมูลจากแหลํงสหวิทยาการตํางๆด๎วยตนเอง  โดยผ๎ูสอนเป็นผ๎ูสนับสนุนหรือชี้แนะให๎ 
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ทั้งนี้วิธีการเรียนรู๎ที่เรียนรู๎ด๎วยตนเองรูปแบบหนึ่งที่เรียกวํา การเรียนรู๎แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คือ
การเรียนรู๎ที่ผสมผสานระหวํางวิธีการเรียนการสอนในชั้นเรียน (Face-to-face)และวิธีการเรียนออนไลน๑ 
(E-learning) เป็นการสร๎างปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผ๎ูเรียนกับผ๎ูสอนโดยใช๎เทคโนโลยีมาสนับสนุนให๎ผ๎ูเรียนเกิดการ
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง ซึ่งเป็นสํวนส าคัญท่ีท าให๎เกิดการพัฒนากระบวนการคิด ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี
ทางการสื่อสารสมัยใหมํ และการเรียนรู๎จากหลากหลายแหลํงรํวมกัน โดยสัดสํวนของการเรียนไมํมีข๎อก าหนด
ตายตัว ขึ้นอยํูกับลักษณะของวิชาที่เรียน ความพร๎อม และความค๎ุนเคยของระบบที่ใช๎ในการส่ือสารของ
ผ๎ูเรียน ซึ่งวิธีการเรียนวิธีนี้ อาจสํงผลกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนกระตือรือร๎นที่อยากจะเรียนรู๎ด๎วยตนเอง แสวงหา
ความรู๎ค๎นคว๎าหาค าตอบเอง มีความรับผิดชอบ ที่จะสํงผลตํอการประสบผลส าเร็จในการเรียนตํอไป 

 ข๎อดีของวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน คือผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางอิสระตามหัวข๎อที่ให๎ โดย
เลือกสถานที่หรือเวลาที่ตนต๎องการ ไมํจ ากัดความคิดหรือความเร็วในการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ไมํต๎องรอผ๎ูเรียน
ผ๎ูอ่ืนในชั้นเรียน จึงสามารถใช๎เวลาที่ต๎องการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑ข๎อมูลได๎ไมํจ ากัด สามารถสร๎างแรงจูงใจ
เพ่ิมเติมในการเรียนได๎จากระบบออนไลน๑ที่เข๎าถึงและทบทวนข๎อมูลได๎ตลอดเวลา สํวนข๎อจ ากัด ได๎แกํ การ
ขาดการปฏิสัมพันธ๑แบบเวลาจริงกํอนเรียนในชั้นเรียน (Real Time face- to face) ซึ่งอาจสํงผลเสียตํอ
ความเข๎าใจในเนื้อหาในบางประเด็นได๎ อีกทั้งความรู๎ความเข๎าใจด๎านการใช๎งานคอมพิวเตอร๑เพ่ือเข๎าถึง
อินเตอร๑เนต การใช๎งานยากและความไมํพร๎อมทางการใช๎ระบบ ก็สํงผลเสียเชํนกัน สํวนที่ส าคัญที่สุดที่เกิด
จากผ๎ูเรียนคือความแตกตํางของผ๎ูเรียนและระดับการเรียนรู๎ที่ไมํเทํากันของผ๎ูเรียนแตํละคน อาจเป็นอุปสรรค
ในการเรียนรู๎แบบผสมผสาน ผ๎ูสอนจึงต๎องท าการออกแบบการเรียนการสอนให๎เหมาะสมและทดลองใช๎กํอน
สอนจริง  

5.  ทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 จากวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานในรายวิชาความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ DPU เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะมนุษย๑ ผนวกการ
ประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยีในการเรียนและการท างานของนักศึกษา ที่มุํงเน๎นการผลิตและพัฒนาบุคลากรแหํง
อนาคต โดยที่ผํานมาในทุกหลักสูตรปริญญาตรี จะมีองค๑ประกอบกลํุมรายวิชาที่ส าคัญซึ่งเรียกวํา DPU 

CORE (ดีพียู คอร๑) เพื่อผลักดันให๎นักศึกษาน าความรู๎ที่ได๎ไปประยุกต๑ใช๎และสร๎างมูลคําเพ่ิมให๎กับชิ้นงานตํางๆ
ที่นักศึกษาท าในระหวํางการเรียน และเป็นแนวทางให๎บัณฑิตที่จบออกไปนั้นจะสามารถตอบสนองความ
ต๎องการในยุคศตวรรษท่ี 21 ได๎เป็นอยํางดี  โดยจะเน๎นพัฒนาทักษะ 6 ด๎าน ตํอไปนี้  

1. ทักษะความเป็นผู๎ประกอบการ (Entrepreneurial Skill)  เชํน ความรู๎ในการประกอบธุรกิจ การ
ประยุกต๑ความรู๎ทางธุรกิจไปใช๎กับความรู๎ในสาขาวิชาชีพ  

2. ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation Skill) เชํน การกระตุ๎น 

ไอเดีย การตั้งค าถาม การเรียนรู๎วิธีคิดที่หลากหลาย ไปจนถึงการใช๎จินตนาการและวิเคราะห๑ข๎อมูล และการ
สร๎างสรรค๑ส่ิงใหมํผสานกับความรู๎ในสาขาวิชาแตํละแขนง    
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3. ทักษะการท างานเป็นทีม  (Teamwork/Collaboration Skill) เชํน การท างานรํวมกับผ๎ูอ่ืน ให๎
เกียรติและรู๎จักแบํงหน๎าที่ความรับผิดชอบในชัดเจน รู๎จักการแก๎ไขปัญหาเฉพาะหน๎า การสร๎างปฏิสัมพันธ๑ 
และการเชื่อมโยงเครือขําย  

4. ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี (Technology Fluency Skill) เชํน การใช๎เทคโลโนยีอยํางเหมาะสม 
และเป็นคนมันสมัยก๎าวทันโลกยุคแหํงความเปล่ียนแปลง 

5. ทักษะการส่ือสาร (Communication Skill) เชํนการส่ือสารเนื้อหาอยํางครบถ๎วนและตรงจุด 

และการใช๎ภาษาอยํางถูกต๎องเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน 

6. ทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา (Problem Solving/Analytical skill) เชํน เน๎นสร๎าง
กระบวนการคิดในการแก๎ปัญหาอยํางเป็นระบบและขั้นตอน การตัดสินใจตรงจุด การวางแผนงาน การ
วิเคราะห๑และแก๎ไขปัญหาอยํางเป็นระบบอยํางมีประสิทธิภาพ 

   ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ซึ่งเปิดสอนให๎กับผู๎เรียนในชั้นปีที่ 1 เป็นรายวิชาที่เน๎น
ให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับกระบวนการการคิดเชิงสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ฐานคิดที่เน๎นการผลิตสินค๎าเชิง
นวัตกรรม การพัฒนาคนให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม เพ่ือสามารถสร๎างสรรค๑ส่ิงใหมํได๎และให๎
ผ๎ูเรียนได๎ฝึกทักษะในการเรียนรู๎แบบผสมผสาน (Hybrid learning) โดยมีรายละเอียดโดยครําว ดังนี้ 
  สัดสํวนของการเรียนตลอดภาคเรียน: การในชั้นเรียน10 ครั้ง การเรียนรู๎แบบผสมผสาน 3 ครั้ง และ
การเรียนด๎วยระบบออนไลน๑ 2 ครั้ง 
  สัดสํวนของการเรียนรู๎แบบผสมผสานในแตํละครั้ง:  เรียนผํานระบบออนไลน๑ร๎อยละ 20  และเรียนรู๎
ในห๎องเรียนร๎อยละ80  

 ล าดับของทักษะที่เป็นจุดเน๎นในรายวิชา: ตามล าดับได๎แกํ ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม
(Creativity and Innovation) ทักษะการเป็นผ๎ูประกอบการ(Entrepreneurial skill)  ทักษะการส่ือสาร 

(Communication skill) ทักษะการท างานเป็นทีมและการท างานรํวมกัน (Teamwork/Collaboration 

skill) ทักษะการแก๎ไขปัญหาและการคิดเชิงวิเคราะห๑ (Problem Solving/Analytical skill) ทักษะการใช๎
เทคโนโลยี (Technology Fluency skill) 

  ระยะเวลาในเรียนรู๎แบบผสมผสาน: เรียนรู๎ด๎วยการค๎นคว๎าด๎วยตนเองกํอนเรียนในชั้นเรียน 1 

สัปดาห๑ 
  รูปแบบกิจกรรม:  เน๎นกิจกรรมการเรียนแบบลงมือท าด๎วยตนเอง  ซึ่งผ๎ูเรียนจะหาข๎อมูลจากแหลํง 
สหวิทยาการตํางๆด๎วยตนเอง กํอนเรียนในชั้นเรียน โดยผ๎ูสอนเป็นผ๎ูสนับสนุนหรือชี้แนะให๎ สร๎างปฏิสัมพันธ๑
ระหวํางผู๎เรียนกับผ๎ูสอนโดยใช๎เทคโนโลยีระบบออนไลน๑มาสนับสนุนให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ซึ่งเป็นสํวนส าคัญที่ท าให๎
เกิดการพัฒนากระบวนการคิด จากนั้นเมื่อเข๎าเรียนในชั้นเรียนในสัปดาห๑ถัดไป จะน าหัวข๎อหรือแนวคิดที่ได๎
ศึกษาฝึกทดลองท าหรือปฏิบัติสร๎างสรรค๑เป็นชิ้นงานจริงในชั้นเรียน มาซึ่งสอดคล๎องกับความคิดของ มิตเชล  
เรสนิก (2562) ที่วํามนุษย๑จะเรียนรู๎ได๎ดีที่สุดเมื่อลงมือท าด๎วยตนเอง การเรียนรู๎โดยการลงมือท า  
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที ่1 สัปดาห์ที่  3 

วัตถุประสงค์:  เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนฝึกคิดเชื่อมโยงจากข๎อมูลที่ได๎รับ เกิดการผสมผสานเกิดเป็นส่ิงใหมํ ทะลาย
กรอบความเป็นไปไมํได๎ โดยลองทดลองท า 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม: การค๎นหาค าตอบจากโจทย๑ที่ก าหนดให๎
ด๎วยการถํายภาพ โดยให๎พยายามหาค าตอบมาให๎
ได๎มากที่สุด แล๎วมาเฉลยในชั้นเรียนเพ่ือกระตุ๎นให๎
ผ๎ูเรียนอยากรู๎ สนใจใครํรู๎    

กิจกรรม: รู๎จักเครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ สร๎าง
ส่ิงประดิษฐ๑ใหมํๆ จากอุปกรณ๑ท่ีก าหนดให๎ 
 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที่ 2 สัปดาห์ที่  6 

วัตถุประสงค์: เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนเรียนรู๎วิธีการจดบันทึก การคิดอยํางเป็นขั้นตอน ฝึกการใช๎เครื่องมือชํวยจัดระบบ 

ความคิดสร๎างสรรค๑ด๎วยแผนภูมิความคิด 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม: ดูวิดีโอเครื่องมือชํวยจัดระบบความคิด
สร๎างสรรค๑ด๎วยแผนภูมิความคิด จากนั้นสร๎างแผนภูมิ
ความคิดในหัวข๎อ แผนที่ชีวิต 

กิจกรรม: อภิปรายรํวมกับเพ่ือนรํวมชั้น ออกแบบ
ผ ลิ ตภัณฑ๑ ใ หมํ ใ ห๎ ต ร ง กั บ คว ามต๎ อ ง ก าร ขอ ง
กลํุมเปูาหมาย และเพ่ิมเติมโจทย๑ด๎วยการ๑ดเกมส๑ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที่ 3 สัปดาห์ที่ 9 

วัตถุประสงค์: เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนฝึกการตั้งค าถามเพ่ือน าไปสูํการสร๎างนวัตกรรมใหมํๆเกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจ
หมุนเวียน ฝึกการแจกแจงข๎อมูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิก๎างปลา (Fish Bone Diagram) 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม : เรียนรู๎กรณีศึกษานวัตกรรมสินค๎าและ
บริการกับแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนโดยการค๎นคว๎า
จากหลายชํองทาง จากนั้นแจกแจงข๎อมูลเพ่ือหา
สาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิก๎างปลา (Fish Bone 

Diagram)  

กิจกรรม: น าข๎อความรู๎จากการค๎นคว๎าด๎วยตนเอง
จากหลายชํองทางมาอภิปรายรํวมกับเพื่อนในชั้นแล๎ว 

แจกแจงข๎อมูลเพ่ือหาสาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิ
ก๎างปลา (Fishbone Diagrams) จากโจทย๑ที่
ก าหนดให๎สอบถามกลํุมเปูาหมายนอกชั้นเรียนใน
เวลาที่ก าหนด  

ขอบเขตของการวิจัย  
 1. ประชากรและกลํุมตัวอยําง: กลํุมประชากร ได๎แกํ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผ๎ูเรียนรายวิชาความคิด
สร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ทั้งส้ินจ านวน 906 คน 

 2. เครื่องมือที่ใช๎: แบบสอบถามการประเมินตนเองของผ๎ูเรียนกํอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test Post-

test) จ านวน 6 ข๎อ  
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วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 1. ด าเนินการเก็บข๎อมูลการท าแบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนกับนักศึกษา
นักเรียนที่จัดท าขึ้น ใช๎เวลา  5 นาที บันทึกผลคะแนนเก็บไว๎ 

 2. ด าเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดการ  การสอนใช๎วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสานทั้งส้ิน 3 ครั้ง   
 3. หลังจากการทดลองสอนจนครบ น าแบบทดสอบถามชุดเดียวกันที่ใช๎แบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎
ด๎วยตนเองหลังเรียนกับนักศึกษา ใช๎เวลา 5 นาท ี

 4. น าคะแนนผลจากแบบสอบถามทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบวิเคราะห๑ด๎วยทางสถิติ   

การวิเคราะห์ข้อมูล   

  การวิเคราะห๑ ข๎อมูลและการน าเสนอ โดยผู๎วิจัยจะสรุปข๎อมูลเป็นตาราง หาคําเฉล่ีย และ สํวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ในแตํละข๎อและท าในภาพรวม โดยด าเนินการดังนี้   
         แบบมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) มีเกณฑ๑ 5 ระดับของลิเคอร๑ท (Likert Scale,1932) 

เป็นการวัดข๎อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale)ซึ่งมีเกณฑ๑การให๎คะแนนประกอบด๎วย ระดับของ
ความคิดเห็นตามล าดับคะแนน มากที่สุด= 5 คะแนน ลดหล่ันจนถึง น๎อยที่สุด = 1 คะแนน 

  การแปลความหมายคําคะแนนเฉล่ียการออกแบบ ซึ่งมีสูตรในการค านวณ เพ่ือหาชํวงหํางของข๎อมูล
ในแตํละชั้น (อันตรภาคชั้น) ดังนี้ (ธานินทร๑ ศิลป์จารุ 2553 : 142)  
  อันตรภาคชั้น = คําพิสัย 

จ านวนชั้น แทนคํา = 5-1 โดย 5 = 0.80 

  จากการแทนคําตามสูตรดังกลําวข๎างต๎น เห็นได๎วํา ชํวงหํางของข๎อมูลในแตํละอันตรภาคชั้น 

(Interval Scale) มีคําเทํากับ 0.8 ดังนั้น ระดับคะแนนเฉล่ีย จึงแสดงผลได๎ 5 ระดับ ดังนี้ 
  คะแนนเฉล่ีย แปลผล 

4.21 – 5.00  อยํูในระดับมากท่ีสุด 

3.41 – 4.20 อยํูในระดับมาก 

2.61 – 3.40  อยํูในระดับปานกลาง 
1.81 – 2.60  อยํูในระดับน๎อย 

1.01 – 1.80  อยํูในระดับน๎อยที่สุด 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ตารางที่ 1: ประเมินการเรียนรูด๎๎วยตนเองของผู๎เรียนดา๎นทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑
และนวัตกรรมจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสามผสาน 

 

ประเมินการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

Pre-Test Post-Test 
คํา

ผลตาํง
ระหวําง 
Pre-

Test / 
Post-

Test 

ค่าระดับประเมิน (น้อย > มาก) 

Mean 

ค่าระดับประเมิน (น้อย > มาก) 

Mean 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

ด้านทักษะความสามารถ (Skill)  

ทักษะความคิด
สร๎างสรรค๑และ 

นวัตกรรม  

(Creativity and 

Innovation) 4.6 15.8 37.9 28.2 13.5 3.3 2 5 18.7 41.8 32.6 3.98 0.68 

ทักษะความเป็น 

ผู๎ประกอบการ 
(Entrepreneur) 5.9 19.9 37.7 25.5 11 3.16 2.1 5.3 23.9 41.7 27.1 3.86 0.70 

ทักษะการสื่อสาร 
(Communication) 3.5 14.4 35.5 34 12.6 3.38 1.3 4.4 20.6 40.1 33.6 4 0.62 

ทักษะการท างาน 

เป็นทีม/ท างานรํวม 

กับผู๎อื่น 

(Teamwork/ 

Collaboration)   4.9 15.2 33.3 31.2 15.2 3.37 2.2 3.8 20.6 37.7 35.8 4.01 0.64 

ทักษะการวิเคราะห๑ 
และการแก๎ปญัหา  
(Problem 

Solving/analytical 

skill) 4.1 13.9 34.3 32 15.7 3.41 2 4.1 17.6 41 35.4 4.04 0.63 

ทักษะการใช๎สื่อ 

เทคโนโลย ี 

(Technology  

Fluency) 4.2 15.9 32.7 31.2 16 3.39 1.3 3.3 19.4 42 33.9 4.04 0.65 
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วิเคราะห์ผล   
  การวิเคราะห๑ผลจากตารางที่ 1 ทักษะที่นักศึกษาประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยภาพรวมพบวํา 

ทักษะกํอนเรียน (pre-test) ที่มีคําระดับประเมินมากที่สุดคือ ทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา 
(Problem Solving/Analytical skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 3.41 ซึ่งอยํูในระดับมาก และทักษะกํอนเรียน (pre-

test) ที่มีคําระดับประเมินน๎อยที่สุดคือ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมี
คําเฉล่ียที่ 3.16 หรืออยํูในระดับปานกลาง 
  ทักษะหลังเรียน (Post-test) ที่มีคําระดับประเมินมากที่สุดคือ ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี 

(Technology Fluency skill) และทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา (Problem Solving/analytical 

skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 4.04 ซึ่งอยํูในระดับมาก  ทักษะหลังเรียน (Post-test) ที่มีคําระดับประเมินน๎อยสุด 
ได๎แกํ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 3.86 หรืออยํูในระดับปาน
กลาง 
  เมื่อพิจารณาถึงพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน พบวํา
ทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นมากที่สุด ได๎แกํ ทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมีคําเฉล่ียของผลการประเมินกํอนเรียนอยํูที่ 3.16 และมี
คําเฉล่ียของผลการประเมินหลังเรียนอยํูที่ 3.86 ซึ่งมีผลตํางที่ 0.70 สํวนทักษะที่เน๎นมากที่สุดได๎แกํ ทักษะ
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) มีผลตํางในล าดับรองลงมาที่ 0.68 

  สํวนทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นน๎อยที่สุดได๎แกํ ทักษะ
การส่ือสาร (Communication skill) โดยมีคําเฉล่ียของผลการประเมินกํอนเรียนอยํูที่ 3.38 และมีคําเฉล่ีย
ของผลการประเมินหลังเรียนอยํูที่ 4.0 ซึ่งมีผลตํางอยํูที่ 0.62   

การสรุปและอภิปรายผล  

 1. จากผลการประเมินพบวําทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ(Entrepreneurial skill) และทักษะ
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) มีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎
ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันมากที่สุด ที ่0.70และ0.68 ตามล าดับ ผ๎ูวิจัยวิเคราะห๑ได๎วํา
เป็นเพราะกิจกรรมที่ให๎ท าสัปดาห๑โดยใช๎วิธีการเรียนแบบผสมผสานในครั้งที่ 2และ3 นั้น เน๎นให๎สร๎าง
นวัตกรรมใหมบํนพื้นฐานของการวิเคราะห๑ตลาดและการสอบถามกลํุมเปูาหมาย และทักษะทั้งสองทักษะเป็น
ทักษะที่สามารถฝึกฝนได๎ เมื่อได๎ท ากิจกรรมด๎วยการหาความรู๎ด๎วยตนเองผํานการสอนในระบบออนไลน๑ 
จากนั้นฝึกการใช๎เครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ และทดลองสร๎างเป็นส่ิงประดิษฐ๑ ผลงานสร๎างสรรค๑หรือนวัตกรรม
ใหมํรํวมกับการอภิปรายกับเพ่ือนรํวมชั้นในชั้นเรียน สํงผลให๎ผ๎ูเรียนประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามี
พัฒนาการมากขึ้น 
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 2. จากผลการประเมินพบวําไมํเป็นไปตามสมมติฐานของการศึกษาที่วําทักษะความคิดสร๎างสรรค๑
และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) จะได๎รับผลประเมินที่มากที่สุด เพราะเป็นจุดเน๎นของ
รายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ซึ่งได๎ผลการประเมินในล าดับที่สอง โดยมีผลตํางกันเพียง 0.2 

ผ๎ูวิจัยเห็นวําเป็นผลตํางอยํางไมํมีนัยยะส าคัญ  

 3. ทักษะที่มีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน
น๎อยที่สุด ได๎แกํ ทักษะการส่ือสาร (Communication skill) เนื่องจาก กิจกรรมสํวนใหญํเป็นกิจกรรมที่เน๎น
ก า ร ท า ง า น เ ป็ น ก ลํุ ม เ พ่ื อ สํ ง เ ส ริ ม ทั ก ษ ะ ทั ก ษ ะ ก า ร ท า ง า น เ ป็ น ที ม / ท า ง า น รํ ว ม กั บ ผ๎ู อ่ื น 

(Teamwork/Collaboration skill)   เมื่อให๎พิจารณาจากผลการประเมินนั้น ทักษะการส่ือสาร 

(Communication skill) จึงมีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ที่น๎อยที่สุด ซึ่งอาจเป็นเพราะในการน าเสนอ
ผลงานกลํุม สํวนใหญํจะคัดเลือกคนที่น าเสนอเกํงที่สุดในกลํุมมาเป็นตัวแทนเพราะต๎องการคะแนนในการ
น าเสนอ โดยในการศึกษาครั้งตํอไปอาจปรับเพ่ิมให๎มีน าเสนอผลงานทุกคน  
  ผลประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชา
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสามผสานข๎างต๎นนี้ เป็นประโยชน๑ให๎ผ๎ูสอนสามารถ
น าไปใช๎ เป็นข๎อมูลวินิจฉัยผ๎ูเรียน เพ่ือตรวจสอบทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ของผ๎ูเรียนวํายังมี
ข๎อบกพรํองในเรื่องใดและเป็นข๎อมูลสํวนหนึ่งย๎อนกลับเพ่ือพิจารณา ปรับปรุง และพัฒนาการจัดกิจกรรม
เสริมทักษะให๎มีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น และเป็นแนวทางให๎พัฒนาปรับปรุงในการศึกษาในปีการศึกษาถัดไป 

ข้อเสนอแนะ 

  1. วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน เป็นวิธีที่ผ๎ูเรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเองผํานระบบออนไลน๑กํอนเข๎าชั้นเรียน
จริง เป็นสํวนสํงผลให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ได๎รวดเร็วและมีความเข๎าใจในเนื้อหาและการท ากิจกรรมมากขึ้น ซึ่งเห็นได๎
จากคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันมีคําผลตํางที่มากขึ้น
ในทุกทักษะ ทั้งนี้การก าหนดให๎ภาระงานหรือท ากิจกรรมเรียนรู๎ด๎วยตนเองผํานระบบออนไลน๑ควรเชื่อมโยง
กันกับการเรียนในชั้นเรียน และไมํควรมีปริมาณที่มากเกินไป เนื่องจากอาจท าให๎ผ๎ูเรียนรู๎สึกเบ่ือหนําย จาก
ความซ้ าซ๎อนในเนื้อหา 
  2. การประเมินผลการเรียนด๎วยผ๎ูเรียนด๎วยตนเองข๎างต๎นนั้น เป็นเพียงสํวนหนึ่งจากแหลํงประเมิน
เพ่ือตรวจสอบยืนยันผลจริงจากกระบวนการวิจัยทั้งหมด ซึ่งผลลัพธ๑ที่ได๎นั้นอาจจะไมํตรงกับระดับทักษะที่
แท๎จริงของผ๎ูเรียน โดยสํวนอ่ืนๆ ได๎แกํ ผ๎ูสอนประเมินผ๎ูเรียน ผ๎ูเรียนประเมินกันเอง และการประเมินจาก
ความคิดเห็นของผ๎ูเชี่ยวชาญ จะน าเสนอในสํวนอ่ืนๆตํอไป หากน าผลการวิจัยไปใช๎ตํอควรพิจารณาอ๎างอิงผล
จาก กระบวนการทั้งหมด  
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การพัฒนากิจกรรมในวิชาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพื่อสร้างให้นักศึกษาเกิดทักษะ
ความเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 

Learning activities development for students in Creativity and Innovation 

class to build creative  Entrepreneur competency  

กมลศิริ วงศ๑หมึก 

อาจารย์ประจ า หลักสูตรการออกแบบและธุรกิจแฟชั่น คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
กรุงเทพมหานคร 10210   

 

บทคัดย่อ 

ความคิดสร๎างสรรค๑ มีความส าคัญมากในยุคเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ เนื่องจากสามารถสร๎างมูลคําเพ่ิม
ทางเศรษฐกิจได๎  การปูพ้ืนฐานความเป็นผ๎ูประกอบการเชิงสร๎างสรรค๑ให๎กับนักศึกษาจะสามารถท าให๎
นักศึกษามองเห็นโอกาสที่จะสร๎างธุรกิจและสร๎างคุณคําให๎กับหนํวยงานและองค๑กรในอนาคต 

วิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม เป็นวิชาหมวดการศึกษาทั่วไปของมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑
ที่มุํงเน๎นการพฒันานักศึกษาให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม และเกิดทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ 
ผ๎ูวิจัยศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวกับปัจจัยความผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ น าข๎อมูลมาวิเคราะห๑และจัดชุดทักษะ
การเรียนรู๎ 6 ทักษะที่สอดคล๎องกับปัจจัยความผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ และก าหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามชุดทักษะที่ต๎องการให๎เกิดการสร๎างขึ้นให๎กับนักศึกษา รวมทั้งใช๎ชุดทักษะนั้นในการประเมินผลท๎าย
ภาคเรียน ผลจากการท าแบบสอบถามกับนักศึกษา 906 คนพบวํา การสร๎างทักษะให๎กับนักศึกษาในแตํละชุด
ทักษะนั้นมากน๎อยตํางกัน บางทักษะได๎ถูกสร๎างขึ้นมากกวําทักษะอ่ืนๆ อยํางเห็นได๎ชัดและถูกพัฒนาจาก
หลากหลายกิจกรรม ในขณะที่บางทักษะไมํได๎รับการพัฒนาหรือสร๎างขึ้นเทําที่ควร การศึกษาในครั้งนี้ท าให๎มี
แนวทางในการปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมเพ่ือสร๎างทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ให๎กับนักศึกษาใน
ปีการศึกษาตํอไป 

ค าส าคัญ: เศรษฐกิจสร๎างสรรค๑, ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑,ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม   
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Abstract  

  Creativity is very important in the creative economy. Creativity can create economy 

value added. Giving the background of creative entrepreneurship for students will enable 

students to see opportunities to build businesses and create value for organizations in the 

future. 

Creativity and innovation course is a general education course at Dhurakij Pundit 

University which focuses on developing students to have creative and innovative ways of 

thinking, and building creative entrepreneur skills. The researcher have studied literature 

review about creative entrepreneurship factors, analyze and design 6 learning skill sets 

that are in line with creative entrepreneurial factors, determine learning activities based on 

skill sets that need to be developed, and use that skill sets in the final assessment. 

   The results of the questionnaires with 906 students found that students had 

different skills development. Some skills are built up more than others, which were 

developed from many activities while some skills are not developed as much as they 

should be. 

This study provides guidelines to improve the learning activities to create creative 

entrepreneurial skills for students in the next academic year. 

Keywords : creative economy, creative entrepreneur, Creativity and innovation 
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บทน า 

นวัตกรรม ความคิดสร๎างสรรค๑ การตํอยอดองค๑ความรู๎ เพื่อสร๎างมูลคําตลอดหํวงโซํอุปทาน ถูกบรรจุ
อยํูในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ ฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560 –2564 โดยมุํงเน๎นการน าความคิด
สร๎างสรรค๑ และการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือท าให๎เกิดส่ิงใหมํที่มีมูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งในเรื่องกระบวนการ
ผลิตและรูปแบบผลิตภัณฑ๑ และบริการใหมํๆ (ทิบดี ทัฬหกรณ๑และธีระวัฒน๑ จันทึก , 2561) ซึ่งการสร๎าง
มูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจโดยพ่ึงพาความคิดสร๎างสรรค๑ จินตนาการ และไอเดียใหมํของปัจเจกบุคคล เป็นหนึ่ง
ในยุทธศาสตร๑หลักในการพัฒนาประเทศของหลายประเทศชั้นน าของโลก ไมํวําจะเป็นสหราชอาณาจักร 
สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย ญี่ปุุน เกาหลีใต๎ รวมถึงประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต๎อยํางมาเลเซีย 
อินโดนีเซีย และประเทศไทย (พัณณิตา มิตรภักด,ี 2561) 

ปัจจุบันภาคธุรกิจต๎องการบุคลากรที่มีทักษะของศตวรรษที่  21 ได๎แกํความ คิดสร๎างสรรค๑ 
จินตนาการและนวัตกรรม การแก๎ไขปัญหา การคิดริเริ่ม เพ่ือให๎ทันตํอการเปล่ียนแปลงของโลกธุรกิจในยุค
ปัจจุบัน (สิริเกียรติ์ บุญวรเศรษฐ๑, 2560) ดังนั้นผ๎ูประกอบการในยุคเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑  ควรมีทักษะด๎าน
ความคิดเชิงสร๎างสรรค๑มาใช๎ในการบริหารจัดการในองค๑การให๎ประสบความส าเร็จ  

จากการศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับปัจจัยสูํความส าเร็จของผ๎ูประกอบการเชิงสร๎างสรรค๑ สามารถจ าแนกได๎ 
2 ปัจจัย คือ 1) ปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการ (Internal entrepreneur) ได๎แกํ การพัฒนาทักษะและองค๑
ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ ความรู๎ความเข๎าใจในหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ การชอบเรียนรู๎อยํูตลอดเวลา มี
วิสัยทัศน๑กว๎างไกล น าประสบการณ๑ที่ผํานมาประยุกต๑ให๎สร๎างสรรค๑หาวิธีการใหมํ และวางแผนกลยุทธ๑ด๎าน
ความคิดสร๎างสรรค๑ 2) ปัจจัยภายนอกของผ๎ูประกอบการ (External entrepreneur) ได๎แกํ เทคโนโลยี
นวัตกรรม กระบวนการบริหารจัดการ การด าเนินธุรกิจของคํูแขํง ความรํวมมือ กระแสการเปล่ียนแปลงของ
สังคมโลกและความต๎องการของตลาด (ทิบดี ทัฬหกรณ๑และธีระวัฒน๑ จันทึก, 2561) 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ เป็นมหาวิทยาลัยที่เห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการให๎กับนักศึกษา โดยปรับการเรียนการสอนให๎นักศึกษาได๎เรียนรู๎จากการท างานจริง มีโอกาสได๎
ทดลองปฏิบัติและเรียนรู๎ปัญหาที่เกิดข้ึนจริง ฝึกการแก๎ปัญหา มีความริเริ่มสร๎างสรรค๑  

มหาวิทยาลัยได๎ก าหนดให๎มีวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมที่จัดการเรียนการสอนในชั้นปีที่ 1 

เพ่ือพัฒนานักศึกษาให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม รูปแบบจะเป็นการเรียนรู๎ผํานกิจกรรมเป็นหลัก 
ทั้งนี้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต๎องถูกออกแบบอยํางมีวัตถุประสงค๑ เพ่ือปลูกฝังให๎นักศึกษามีทักษะ
ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ เป็นพ้ืนฐานที่ดีสร๎างธุรกิจและสร๎างคุณคําให๎กับหนํวยงานและองค๑กรในอนาคต
ตํอไป 
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วิธีการด าเนินงาน 

 การสร๎างให๎นักศึกษามีทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง
พบวําปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการที่น ามาซึ่งความส าเร็จมีองค๑ประกอบดังนี้ 

 - ผ๎ูประกอบการ จ าเป็นต๎องได๎รับการพัฒนาทักษะและองค๑ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ 
(Creative Thinking) 

 - ผ๎ูประกอบการ ควรมีความรู๎ ความเข๎าใจในหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ เครื่องมือส าคัญใน
การสร๎างความสามารถทางการแขํงขัน โอกาสทางการตลาด และความส าเร็จของผ๎ูประกอบการ 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูที่ชอบเรียนรู๎อยํูตลอดเวลา มีจินตนาการ มีความสุขกับการ
ท างานใช๎ความสามารถในการแก๎ปัญหา 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูมีวิสัยทัศน๑ที่กว๎างไกล มองรอบด๎าน ซื่อสัตย๑กับตนเอง และมี
หน๎าที่หลักในการจัดการทรัพย๑สินทางปัญญา หรือภูมิปัญญาของตน และการรู๎จักเป็นผ๎ูควบคุม 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูที่น าประสบการณ๑ที่ผํานมาเอามาประยุกต๑ใช๎สร๎างสรรค๑หา
วิธีการใหมํท่ีดีกวําเดิมมาใช๎กับการบริหารจัดการ และมีการปรับปรุงกระบวนการด าเนินงานอยํูตลอดเวลา 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องมีการวางแผนกลยุทธ๑ด๎านความคิดสร๎างสรรค๑ เพ่ือให๎นวัตกรรมและ
ความคิดสร๎างสรรค๑นั้นเป็นจริงและย่ังยืน 

ผ๎ูวิจัยได๎วิเคราะห๑ปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑และน ามาจัดเป็นชุดทักษะที่นักศึกษาพึง
มีเพ่ือน ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมได๎ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 การจัดชุดทักษะเพ่ือให๎สอดคล๎องกับทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ 
ที่มา : ผ๎ูวิจัย 

 

   เมื่อได๎ชุดทักษะที่ออกแบบทั้ง 6 ชุด ที่สามารถตอบโจทย๑การสร๎างให๎นักศึกษามีทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ได๎ ผ๎ูวิจัยจึงด าเนินงานตามขั้นตอน ดังนี้ 
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1. วางแผนการจัดกิจกรรมในแต่ละชุดทักษะ เพื่อกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดทักษะความเป็น
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 
1.1 ชุดทักษะการเข๎าใจที่มาและความแตกตํางของปัญหา ประกอบด๎วยกิจกรรม Blind Date และ 

Finding numbers เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาเกิดความสงสัย ตั้งค าถาม ค๎นหาที่มาจากที่ตํางๆ 
รู๎จักมองรอบด๎าน และเกิดความซื่อสัตย๑กับตัวเอง 

1.2 ชุดทักษะรู๎จักคิดหาทางแก๎ปัญหาหลายแบบ ประกอบด๎วยกิจกรรม Scamper Game Card, 

Circular Economy เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษามีจินตนาการและใช๎ความสามารถในการแก๎ปัญหา 

สืบค๎นข๎อมูลที่เก่ียวข๎องเพ่ือศึกษาแนวทางการแก๎ปัญหาในแตํละกรณีศึกษา 
1.3 ชุดทักษะรู๎จักวิธีวิเคราะห๑และเชื่อมโยงความรู๎ ประกอบด๎วยกิจกรรม Mind Map, Discover 

me Game Card, Checkup Project เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาเข๎าใจหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ 
ในการใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑สร๎างมูลคําเพ่ิม สร๎างความสามารถทางการแขํงขัน โอกาสทาง
การตลาด และความส าเร็จ 

1.4 ชุดทักษะกล๎าคิด กล๎าลงมือท าอยํางสร๎างสรรค๑ ประกอบด๎วยกิจกรรม Photo Competition, 

Connecting Dots : Instruments, Checkup Project เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาพัฒนาทักษะ
และองค๑ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ 

1.5 ชุดทักษะการสร๎างโมเดลทดลองตลาด ประกอบด๎วยกิจกรรม Mock Up เพ่ือให๎นักศึกษา
วางแผนกลยุทธ๑ด๎านความคิดสร๎างสรรค๑เพื่อให๎นวัตกรรมและความคิดสร๎างสรรค๑นั้นเป็นจริงและ
ย่ังยืน 

1.6 ชุดทักษะรู๎จักการสัมภาษณ๑และน าผลมาพัฒนา ประกอบด๎วยกิจกรรม Consumer Insight 

เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาน าข๎อมูลและประสบการณ๑จากการสัมภาษณ๑มาประยุกต๑ใช๎สร๎างสรรค๑
หาวิธีการใหมํท่ีดีกวําเดิมมาใช๎ปรับปรุงกระบวนการด าเนินงาน 

 

โดยผ๎ูวิจัยตั้งเกณฑ๑ประเมินไว๎วําเมื่อส้ินสุดกิจกรรมการเรียนการสอน นักศึกษาอยํางน๎อยครึ่งหนึ่ง
ควรประเมินวําได๎รับทักษะที่สํงเสริมความเป็นผ๎ูประกอบการตามชุดที่วางแผนไว๎ 
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2.   ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนงาน  
 

ภาพแสดงการเรียนรู๎ผํานกิจกรรมตํางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 











https://www.dpu.ac.th/news/886/










































































































































https://so05.tci-thaijo.org/
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http://www.sac.or.th/databases/ethnicgroups/
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