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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถาบันการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาที่มีอัตลักษณ์เชิงสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพโดยใช้ทฤษฎีฐานราก ด้วยวิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้บริหารและผู้เชี่ยวชาญในกลุ่มสาขาวิชา จ านวน 26 คน โดยแบ่งการศึกษาเป็น 4 กลุ่ม
สาขาวิชา ได้แก่ 1) กลุ่มสาขาวิชาศิลปะ 2) ศิลปะประยุกต์ 3) มนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ และ 4) 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ผลการศึกษาพบว่ากระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอน คือ 1) 
ความรู้ในศาสตร์ 2) การพัฒนาทักษะและทัศนคติ 3) การสร้างความคิด 4) การกลั่นกรองแนวความคิดและ 5) 
การสร้างอัตลักษณ์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ถูกสอดแทรกในกระบวนการเรียนการสอนมากน้อยต่างกัน ปัจจัย
ส าคัญที่สนับสนุนและส่งผลต่อการเรียนการสอนที่มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คือ ผู้บริหาร อาจารย์ 
พนักงานสายสนับสนุน เครื่องมือ สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ รวมถึงบุคลิกความชอบ และความสนใจของ
นักศึกษา  
 
ค าส าคัญ:  ความคิดสร้างสรรค์, อุดมศึกษา, อัตลักษณ์, นวัตกรรม 
 
Abstract 
 This research aimed to study the creative thinking development process in the 
creative higher education institute that promotes students’ creative thinking and identity. 
Hence, qualitative research under the grounded theory approach by using an in-depth 
interviews taken from 26 professors and administrators in  four major relative fields; Fine Arts, 
Applied Arts, Social Sciences and Humanities, and Science and Technology was adopted to 
collect data. This study found that there were five stages of creative thinking development 
process. (1) knowledge, (2) skills and attitudes, (3) development idea generation, (4) 
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verification, and (5) identity. The creative thinking was added in the learning process differently. 
Further, administrators, professors, staff, equipment, learning atmosphere, personal interest 
and students’ attention were main factors supported and influenced to learning and teaching 
relating to creative thinking development. 
 
 Keyword: Creative Thinking, Higher Education, Identity, Innovation 
 
บทน า 
 ปัจจุบันประเทศต่าง ๆ มีการพัฒนาด้านเศรษฐกิจของประเทศเพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน
ที่เปลี่ยนแปลงตามบริบทของสังคมยุคโลกาภิวัฒน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างระบบเศรษฐกิจด้วยทรัพยากรของ
ประเทศ หรือการแสวงหาความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการสร้างสิ่งใหม่ จากสิ่งประดิษฐ์ การคิดค้น รูปแบบ
ธุรกิจ ทั้งสินค้าและบริการต่าง ๆ ท าให้เกิดการพัฒนาที่เรียกว่า นวัตกรรม ที่เป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจของประเทศ (Innovation-driven Economy) (Porter, 1998 อ้างถึงในส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2552: 10) การศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนานวัตกรรมขององค์การจึงมี
ความส าคัญอย่างยิ่ง โดยหลายองค์การได้ลงทุนเพื่อพัฒนาด้านการค้นคว้า วิจัยและพัฒนา ซึ่งต้องใช้ทักษะการ
คิดค้น ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างสินค้าและบริการใหม่ ๆ  ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นรากฐานที่ส าคัญประการ
หนึ่งของกระบวนการจัดการนวัตกรรม ตลอดจนขีดความสามารถของทรัพยากรมนุษย์ และความสามารถในการ
แข่งขันของประเทศในยุคโลกาภิวัฒน์ (นพดล เหลืองภิรมย์, 2555) ความส าคัญของนวัตกรรมจึงเป็นปัจจัยให้
บุคคลในองค์การที่ต้องการสร้างนวัตกรรมในองค์การ ได้รับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์มากขึ้น มีน้ าหนักมากขึ้น 
เพื่อหวังจะให้บุคลากรมีศักยภาพและถือเป็นสินทรัพย์ทางปัญญาที่คอยคิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ ให้กับองค์การ 
(พยัต วุฒิรงค์, 2555)  
 การขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ โดยใช้เศรษฐกิจเชิงความสร้างสรรค์ (Creative Economy)  หรือ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือการสร้างมูลค่าที่เกิดจากความคิดของมนุษย์ (Howkins, 2001 อ้างถึงใน ส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 2552: 20)  ซึ่งเป็นการสร้างสรรค์สินค้าและบริการใหม่ ๆ โดย
เชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม การสั่งสมปัญญาของสังคมไทย ผนวกเข้ากับเทคโนโลยี/นวัตกรรมสมัยใหม่ 
น าเข้าสู่กระบวนการ “คิดอย่างสร้างสรรค์” และสร้างแรงบัลดาลใจจากรากวัฒนธรรมและภูมิปัญญาที่สั่งสมของ
สังคม เพื่อสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและอาจขยายไปถึงการสร้างคุณค่าทางสังคมด้วย (ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2552) ส าหรับประเทศไทย มีการพัฒนาเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ด้วย
แผนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 คือการเพิ่มคุณค่าของสินค้าและบริการ (Value 
Creation) โดยการใช้องค์ความรู้และนวัตกรรม (เสาวรภย์ กุสุมา ณ อยุธยา, 2552: 23) และการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในแผนฯ 11 มีนโยบายส่งเสริมการศึกษา และการวิจัยและพัฒนา (The Research and 
Development) เชิงลึกในสาขาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และทุนวัฒนธรรม รวมถึงการพัฒนาทุนมนุษย์ (Human 
Capital) โดยพัฒนาทักษะความรู้ของผู้ประกอบการและบุคลากรในการสร้างความคิดสร้างสรรค์สินค้าและ
บริการรูปแบบใหม่ โดยสนองความต้องการด้านการผลิตและบริการ (อาคม เติมพิทยาไพสิฐ, 2554) ถึงแม้
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ประเทศไทยมีแผนพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และมีหน่วยงานในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ แต่เมื่อเปรียบเทียบการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แล้วยังอยู่ในอัตราที่ต่ า (ส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2552)  ปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจ
บนพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบัน คือ การศึกษาเรียนรู้และพัฒนาคน ซึ่งถือเป็นหัวใจหลักของระบบ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จากการศึกษาพบว่า การเข้าถึงวิชาการความรู้ของผู้คนในแต่ละสังคมนั้น มีความสัมพันธ์
อย่างแน่นแฟ้นกับอิสรภาพทางความคิดและแสดงออกของสังคมนั้น เมื่อใดที่ผู้คนหยุดที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ เมื่อนั้น
พวกเขาก็หยุดที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่เช่นกัน (Howkins, 2551: 16 อ้างถึงใน ศูนย์สร้างสรรค์และออกแบบ) 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จึงเป็นการสร้างสรรค์ระดับปัจเจกบุคคล ทักษะและความสามารถพิเศษที่สร้างความมั่ง
คั่งและสร้างสรรค์งานจากทรัพย์สินทางปัญญา ประเภทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การโฆษณา 
สถาปัตยกรรม งานศิลปะ งานปั้น งานออกแบบ ภาพยนตร์  ซอฟต์แวร์ ดนตรี สื่อวิทยุและโทรทัศน์ เป็นต้น 
(Joneset al., 2004)   
 ความคิดเชิงสร้างสรรค์ เป็นการขยายขอบเขตความคิ ดออกไปจากกรอบความคิดเดิมที่มีอยู่           
สู่ความคิดใหม่ ที่ไม่เคยมีมาก่อน เพื่อค้นหาค าตอบที่ดีที่สุดให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น  เป็นการคิดที่มีลักษณะเป็น
กระบวนการ (process) การแก้ปัญหาโดยความคิดสร้างสรรค์ มี 3 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดเป้าหมายการคิด 
ก าหนดวัตถุประสงค์ของปัญหาที่ต้องการแก้ไข ตั้งค าถามที่ชัดเจน และถูกต้อง 2) ขั้นการแสวงหาแนวคิดใหม่  
วิธีการที่จะพาไปสู่วัตถุประสงค์ หรือคิด ค าตอบของค าถามให้มากที่สุด และต้องปฏิบัติได้จริง 3) ขั้นประเมินและ
คัดเลือกแนวคิด การกลั่นกรองด้วยความคิดที่ใช้เหตุผล จนเหลือความคิดที่สามารถน าไปใช้ปฏิบัติได้จริง (เกรียง
ศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2556)  โดยมีองค์ประกอบ   3 ประการ ได้แก่ 1) ความเชี่ยวชาญ คือความรู้ทางด้าน
เทคนิคขั้นตอนต่าง ๆ และการใช้เหตุผล ภูมิปัญญา 2) ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์  เป็นตัวก าหนดว่าคนคนนั้น
จะเข้าถึงปัญหาอย่างยืดหยุ่นและมีจินตนาการมากน้อยแค่ไหน ทางแก้ปัญหาเหล่านั้นท าให้สภาพการปัจจุบัน
พลิกผันไปเลยหรือไม่ พวกเขามีความมานะบากบั่นหรือไม่ และ3) แรงจูงใจ  ทุกประเภทไม่ได้มีผลลัพธ์เท่าเทียม
กัน แรงปรารถนาภายในใจของคนในการแก้ปัญหาที่อยู่ตรงหน้าจะน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มีความคิดสร้างสรรค์ได้
มากกว่ารางวัลที่มาจากภายนอก เช่น เงิน องค์ประกอบนี้ถูกเรียกว่า แรงจูงใจที่แท้จริง (intrinsic motivation) 
เป็นแรงจูงใจประเภทที่ถูกกระตุ้นได้ทันทีทันใดมากที่สุดด้วยสภาพแวดล้อมในการท างาน (คมสัน ขจรชีพพันธุ์
งาม, 2555) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้น ต้องมีการด าเนินการขององค์กร และสภาพแวดล้อม และการบ่ม
เพาะองค์ความรู้ ทักษะ จากการเรียนรู้ ระดับบุคคล ประกอบกับองค์การต้องมีวิสัยทัศน์ พันธกิจ ลักษณะองค์กร 
คุณค่า ความเป็นผู้น า ที่เป็นลักษณะขององค์กรนวัตกรรม ที่มีความสัมพันธ์กับกระบวนการสร้างสรรค์ และ การ
สร้างสรรค์เฉพาะบุคคล ซึ่งเป็นสื่อกลางของความสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดความสร้างสรรค์ระดับ บุคคล กลุ่ม และ
ระดับองค์กร (Mumford, 2012: 19)  
 มหาวิทยาลัยของรัฐ เป็นสถาบันการศึกษาที่พัฒนาหลักสูตรทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ และพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาในแต่ละสาขาวิชา ให้มีทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้
ด้านวิชาชีพในศาสตร์ต่าง ๆ เพื่อเป็นบุคลากรที่ส าคัญขององค์กรในการขับเคลื่อนศักยภาพ และความสามารถ
ด้านการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ ขององค์การ ซึ่งปัจจุบันมหาวิทยาลัยของรัฐหลายแห่งได้ป รับเปลี่ยนเป็น
มหาวิทยาลัยในก ากับ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการศึกษาที่มีความคล่องตัวมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้มหาวิทยาลัยยัง
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ถูกก ากับด้านมาตรฐานคุณภาพการศึกษา โดยมีหน่วยงานที่ท าหน้าที่ก ากับดูแลด้านกระบวนการ ปัจจัยน าเข้า 
ผลลัพธ์ และผลผลิต ได้แก่ ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) ส านักงานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) (สมศ.) และส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (กพร.) 
อีกทั้งยังแบ่งกลุ่มสถาบันการศึกษาเป็น 4 กลุ่ม เพื่อให้สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาระบบการศึกษา ได้แก่ 
กลุ่ม ก วิทยาลัยชุมชน กลุ่ม ข สถาบันที่เน้นปริญญาตรี กลุ่ม ค สถาบันเฉพาะทาง ที่เป็นสถาบันที่เน้นระดับ
บัณฑิตศึกษา หรือ สถาบันที่เน้นระดับปริญญาตรี และกลุ่ม ง สถาบันที่เน้นการวิจัยขั้นสูงและผลิตบัณฑิตระดับ
บัณฑิตศึกษา โดยเฉพาะระดับปริญญาเอก 
 ภารกิจหลักของมหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาขั้นสูง คือ การจัดการศึกษาด้านการเรียนการสอน 
การวิจัย การบริการวิชาการ และการท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรม แต่ด้วยวัฒนธรรมองค์กร วัตถุประสงค์ด้าน
การศึกษาและการก่อตั้งที่แตกต่างกัน ท าให้มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาขั้นสูง จึงก าหนดเอกลักษณ์
และอัตลักษณ์ของแต่ละสถาบันที่มุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพด้านการศึกษาที่มีลักษณะเฉพาะ  เช่น เน้นด้านการ
ใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศ การพัฒนาองค์ความรู้ ความเชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านภาวะ
ผู้น าและคุณธรรมทางธุรกิจ ด้านวิทยาศาสตร์สุขภาพและสุขภาวะทางสังคม และด้านจิตสาธารณะและความ
รับผิดชอบต่อสังคม เป็นต้น  
 มหาวิทยาลัยศิลปากรมีการก าหนดทั้งอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ที่เน้นด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้วย
เป็นมหาวิทยาลัยที่มีรากฐานจากด้านศิลปะ ในศาสตร์สาขาวิชาที่ต้องเน้นความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนการ
สอน การพัฒนาความคิด และบ่มเพาะในการผลิตบัณฑิตเพื่อเป็นศิลปินที่สร้างตัวตนผ่านการผลิตผลงานที่มี
เอกลักษณ์และโดดเด่น และพัฒนาสู่สาขาวิชาด้านศิลปะประยุกต์ สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และบริหารธุรกิจ 
ตามล าดับ มหาวิทยาลัยศิลปากรเป็นมหาวิทยาลัยของรัฐ ที่เปิดการเรียนการสอนเป็นเวลา 70 ปี มีพื้นฐานด้าน
สาขาวิชาด้านศิลปะแขนงต่าง ๆ  โดยเริ่มก่อตั้งที่วังท่าพระ กรุงเทพฯ ขยายวิทยาเขตไปยังจังหวัดนครปฐม คือ
วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จัดการเรียนการสอนด้านมนุษย์ศาสตร์ สังคมศาสตร์ และด้านวิทยาศาสตร์ และ
วิทยาเขตเพชรบุรี จัดการเรียนการสอนด้านการจัดการและบริหารธุรกิจ สัตวศาสตร์ และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และคณะดุริยางคศาสตร์ ที่เปิดการเรียนการสอนที่ตลิ่งชัน กรุงเทพฯ ด้วยการมี
รากฐานในการบ่มเพาะองค์ความรู้ด้านศิลปะที่เป็นการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาองค์ความรู้ และ
ถ่ายทอดผ่านผลงานและตัวตนที่มีอัตลักษณ์ที่โดดเด่นผ่านการบ่มเพาะจากกระบวนการเรียนรู้ และผลงานด้าน
ศิลปะ และพัฒนาศาสตร์และศิลป์ในสาขาวิชาต่าง ๆ สู่การสร้างบัณฑิตที่มีความรู้ความสามารถด้านศิลปะ 
สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ และด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท าให้แนวทางการพัฒนาหลักสูตรของ
สาขาวิชามีความหลากหลายตามอัตลักษณ์ของแต่ละสาขาวิชา โดยมหาวิทยาลัยก าหนดปรัชญาด้านความคิด
สร้างสรรค์  คือ ศิลป์และศาสตร์ สร้างสรรค์ชาติยั่งยืน มีปณิธานด้านการสร้างสรรค์ คือ สร้างสรรค์ศิลปะ 
วิทยาการ และภูมิปัญญาเพื่อสังคม เน้นเอกลักษณ์ อัตลักษณ์ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ
ก าหนดคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ของมหาวิทยาลัย 9 ข้อ โดยให้ความส าคัญกับการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการคิดอย่างเป็นระบบของนักศึกษา จากกระบวนการเรียนการสอนของหลักสูตรในสาขาวิชาต่าง 
ๆ รวมถึงสภาพแวดล้อมด้านการเรียนการสอน ตามปรัชญา วิสัยทัศน์ และอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร 
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 องค์ความรู้ที่เกิดจากการบ่มเพาะความรู้และความคิดสร้างสรรค์ในมหาวิทยาลัยเพื่อขยายผลและ
พัฒนาสู่แรงงานที่คุณภาพและมคีวามคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมได้อย่างมีประสทิธิภาพ ประสิทธิผลใน
องค์การโดยตัวแปรที่ส าคัญของการสร้างนวัตกรรมและความสามารถในการแข่งกันที่ยั่งยืนขององค์การในยุค
โลกาภิวัฒน์ คือพนักงานในองค์กร (People) ต้องมีความสามารถที่โดดเด่น (Great Performance)  ต้องเป็นคน
ดีขององค์กรและสังคม (Good Governance) มีและสามารถท างานเป็นทีมและโตไปด้วยกันกับองค์กร (Growth 
to gather) (บัญชา ชุญหสวัสดิกุล, 2554)  ทั้งแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ จากทุนความคิด วัฒนธรรม และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในสาขาวิชาต่าง ๆ ซึ่งต้องใช้กระบวนการ
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในระดับต่าง ๆ อีกทั้งส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี
และนวัตกรรมแห่งชาติ มีนโยบายและแผนวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมแห่งชาติ (พ.ศ. 2555 - 2564) 
ในการเสริมสร้างศักยภาพ เครือข่ายและความเข้มแข็งของหน่วยผลิตก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และมีความคิดในเชิงสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาขีด
ความสามารถด้านนวัตกรรมของประเทศ ซึ่งประเทศไทยมีขีดความสามารถในการแข่งขัน (Global 
Competitiveness Index) อยู่อันดับที่ 37 จาก 148 ประเทศ แต่ความสามารถด้านการศึกษาระดับสูงและการ
ฝึกอบรม และความสามารถด้านนวัตกรรม อยู่ในอันดับที่ 66 อยู่ในอันดับกลาง และเมื่อเทียบกับในภูมิภาค
เอเชีย ระดับการศึกษาขั้นสูงอยู่ในอันดับที่ 5 จาก 10 ประเทศในภูมิภาคอาเซียนซึ่งอยู่ระดับกลางเช่นกัน โดย
ด้านการศึกษาขั้นสูงมีตัวชี้วัดที่ส าคัญคือ คุณภาพของระบบการศึกษา คุณภาพของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
และวิทยาศาสตร์ คุณภาพของวิทยาลัยการจัดการ การวิจัย เป็นต้น (Schwab, 2013) 
 มหาวิทยาลัยในปัจจุบันจึงต้องปรับองค์กรภายใต้บริบทของการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี   
เศรษฐกิจ และสังคม  เช่นเดียวกับการพัฒนาตัวแบบการบริหารนวัตกรรมในองค์การ โดยเชื่อมโยง วิสัยทัศน์ กล
ยุทธ์ และเป้าหมายเชิงนวัตกรรมขององค์การ รวมถึงการวางแผนที่ดีและชัดเจน (สมนึก เอื้อจิระพงษ์พันธ์, 
2554) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นแนวทางในการก าหนดทิศทางและพัฒนาคุณภาพการศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเพื่อพัฒนาบัณฑิตสู่ตลาดแรงที่มีความสามารถในการแข่งขัน ด้วยเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยความคิด
สร้างสรรค์ที่ผ่านการเรียนรู้ในมหาวิทยาลัยเพื่อยกระดับสู่ยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และยังสอดคล้องกับกรอบ
แนวคิดในศตวรรษที่ 21 เก่ียวกับทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  ที่ประกอบด้วย การคิดเชิงวิพากษ์และการ
แก้ปัญหา (critical thinking) ทักษะการสื่อสาร (Communication) ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration) 
และทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  (Framework for 21st Century Learning, 2014) เพื่อพัฒนา
ความสามารถและศักยภาพของบัณฑิตเพื่อเป็นพนักงานและสามารถท างานเป็นทีมที่มีความสามารถด้าน
ความคิดสร้างสรรค์จะส่งผลให้องค์กรมีความสร้างสรรค์เป็นการสร้างความคิดเพื่อพัฒนาสู่นวัตกรรม และ
สามารถสร้างประสิทธิภาพ ผลิตภาพขององค์กรได้ดีขึ้น (Liang, 2010) รวมถึงสร้างความสามารถขององค์กรกับ
การแข่งขันในโครงสร้างอุตสาหกรรมต่าง ๆ  (Jeou-Shyan Horng and Yi-Chun Lee , 2009) อีกทั้งยังสร้าง
ความเข้มแข็งด้านวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Andriopoulos and Gotsi, 2000, Shuqin, 2012, 
Vesela and Klimova ,2013) การพัฒนาความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาขั้นสูง และภาคเอกชน ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้และด้านความคิดสร้างสรรค์ด้วยการวิจัยและพัฒนาที่ต่อยอดเพื่อพัฒนานวัตกรรม (Hung-Yi 
Wu, Chen and Chen, 2010, Kettunen, Mertanen and Penttila, 2013) การพัฒนาการเรียนการสอนจึงมี
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ความส าคัญในการพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาเพื่อสร้างความรู้ ความเชี่ยวชาญและทักษะใน
แต่ละสาขาวิชา 
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะที่พัฒนาได้ เนื่องจากความความคิดสร้างสรรค์สามารถเรียนรู้ได้ไม่
เกี่ยวข้องกับพรสวรรค์ส่วนตัว ไม่ได้เกิดจากแรงบันดาลใจเดียงอย่างเดียว (Edward de Bono, อ้างถึงใน ชาตรี 
บัวคลี่, 2557) ความคิดสร้างสรรค์มีอยู่ในตัวบุคคลที่ผ่านกระบวนการคิด ผ่านประสบการณ์ ความรู้ในศาสตร์
สาขาวิชาต่าง ๆ  บริบท ความเชี่ยวชาญ ซึ่งมีอยู่ในพนักงานขององค์การที่ต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ กระบวนการ 
การวิจัยและพัฒนา    การเข้าถึงข้อมูลเพื่อศึกษาถึงกระบวนการสร้างสรรค์นั้นท าได้ยาก แต่ด้วยมหาวิทยาลัยที่
เป็นแหล่งพัฒนาองค์ความรู้ ประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ และการฝึกปฏิบัติ ก่อนเข้าสู่สังคมแห่งการเรียนรู้และ
ใช้ความรู้สร้างสรรค์เพื่อให้เกิดประโยชน์กับองค์การต่างๆ นั้น สามารถศึกษาข้อมูลวิจัยเชิงประจักษ์ในภาพกว้าง
ได้อย่างครอบคลุม ท าให้ผู้วิจัยจึงเลือกมหาวิทยาลัยศิลปากรเพื่อศึกษาถึงกระบวนการสร้างสรรค์ของ กลุ่ม
สาขาวิชาต่าง ๆ   
 จากความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษารูปแบบกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในกลุ่มสาขาวิชาต่าง ๆ ของคณะวิชาในมหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพ
การด าเนินงานด้านการศึกษา ของมหาวิทยาลัยและเป็นแนวทางพัฒนาการศึกษา รวมถึงการพัฒนาขีด
ความสามารถของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และพัฒนาเศรษฐกิจ และขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์ 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบของกระบวนการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของกลุ่มสาขาวชิาตา่ง ๆ ใน
มหาวิทยาลยัศิลปากร  
 2. เพื่อค้นหาปัจจัยที่มีความส าคัญต่อประสิทธิผลของกระบวนการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของ
กลุ่มสาขาวชิาตา่ง ๆ ในมหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
วิธีการที่ใช้ศึกษาวิจัย 
 1. ศึกษา ทบทวนทฤษฎี งานวิจัย  และเอกสารที่ เกี่ยวข้องเพื่อพัฒนา กรอบแนวคิดของ
กระบวนการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความไวต่อทฤษฎี (Theoretical Sensitivity) ของผู้วิจัยใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล และศึกษากระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการเชิงคุณภาพด้วยทฤษฏีฐาน
ราก (Grounded Theory)  
 2. ผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants)  โดยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
สร้างสรรค์ คณะวิชาต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยศิลปากรที่มีลักษณะของศาสตร์ที่ ใกล้เคียงกัน ได้แก่ กลุ่มสาขาวิชา
ศิลปะ ศิลปะประยุกต์ มนุษย์ศาสตร์สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพด้วย
ทฤษฏีฐานราก (Grounded Theory) ด้วยการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง โดยผู้ให้ข้อมูลหลักเป็นผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ที่เก่ียวข้องกับกระบวนการพัฒนาความความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ผู้บริหาร และคณาจารย์ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญ
ในสาขาวิชาต่าง ๆ ที่เป็นที่ยอมรับของสาขาวิชาและมีประการณ์ด้านการเรียนการสอนมากกว่า 10 ปี โดยใช้วิธีส
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โนว์บอล (snow ball)  จ านวนผู้ให้ข้อมูลหลักจ านวน 26 คน แบ่งเป็น กลุ่มสาขาวิชาด้านศิลปะ 5 คน กลุ่ม
สาขาวิชาศิลปะประยุกต์ 6 คน กลุ่มสาขาวิชามนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ 7 คน และกลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 8 คน เพื่อสังเคราะห์ข้อมูลแนวคิดเชิงทฤษฎี และพัฒนาแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับ
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากนวัตกรรมกระบวนการเรียนการสอนของคณะวิชาในมหาวิทยาลัย 
เพื่อให้ได้ข้อสรุปเชิงทฤษฏี น าไปสู่การพัฒนาตัวบ่งชี้กระบวนการด้านความคิดสร้างสรรค์   
 
 เครื่องมือและวิธีการ เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึก       
(In-depth Interview) คือแบบสอบถามแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured interview)  และอุปกรณ์
บันทึกเสียงด้วยไอแพด (I-pad) กระดาษ ปากกา เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับบันทึกข้อมูลในรูปของข้อมูลจากการ
ถอดค าสัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลหลัก  เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ทฤษฎีฐานราก 
  
 ขอบเขตการวิจัย 
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา เป็นการศึกษาการด าเนินการเรียนการสอนของคณะวิชาในกลุ่มสาขาวิชา
ต่างๆ เพื่อศึกษาถึงกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา โดยผู้วิจัยได้ศึกษาและ
ทบทวน ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างกรอบแนวคิดและ
ความไวต่อทฤษฎี 
 2. ขอบเขตด้านพื้นที่ ศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้บริหาร อาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญในศาสตร์ของกลุ่ม
สาขาวิชาต่างๆ ของคณะวิชาในมหาวิทยาลัยศิลปากร  
 3. ขอบเขตด้านระยะเวลา ระยะเวลาในการรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ คือ เดือนตุลาคม 2557 
ถึง มีนาคม 2558  
  
 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วย การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาที่ได้จากการ
สัมภาษณ์เชิงลึก ด้วยวิธีการวิเคราะห์แบบข้อมูลการสร้างทฤษฎีฐานราก ด้วยการน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล
โดยอาศัยหลักการตีความ (Interpret) เพื่อสร้างแนวคิดเกี่ยวกับกับกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ
พยายามลดทอนข้อมูลให้เหลือเพียงมโนทัศน์ที่เก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย ควบคู่กับการหาประเด็นในการ
เชื่อมโยงมโนทัศน์ทั้งหมด ให้มีลักษณะเป็นข้อสรุปเชิงทฤษฎีและเป็นสมมุติฐานชั่วคราว เพื่อเป็นแนวทางเลือกผู้
สัมภาษณ์หลักรายต่อไป จนค าตอบที่ได้ใหม่ไม่มีความแตกต่างจากค าตอบเดิมที่มีอยู่และข้อมูลถึงจุดอิ่มตัว 
(Saturation) จากนั้นจึงจัดกลุ่มของมโนทัศน์โดยอาศัยความไวทางทฤษฎี (Theoretical Sensitivity) จนน าไปสู่
การสร้างมโนทัศน์และสรุปเป็นทฤษฎีฐานรากให้ได้มาซึ่ง มโนทัศน์ สมมติฐาน และกรอบแนวคิดส าหรับอธิบาย
ปรากฏการ (ชาย โพธิสิตา, 2550) โดยการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลด้วย ทฤษฎีสามเส้า (Theoretical 
Triangulation) โดยการตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data Triangulation) (พิทักษ์ ศิริวงศ์และคณะ, 2011) 
ใน 3 กลุ่มสาขาวิชาที่มีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน รวมถึงแหล่งข้อมูลจากอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นที่
ยอมรับในแวดวงทางวิชาการแต่ละสาขาวิชา ผู้บริหารคณะ และผู้บริหารมหาวิทยาลัย ทั้งอดีตและปัจจุบัน 
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ผลการวิจัย 
 งานวิจยัเร่ืองนี้ ศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีอัตลักษณ์ด้านความคิดสร้างสรรค์ และเป็น
มหาวิทยาลยัที่ก่อตั้งเป็นล าดบัที่ 5 ของประเทศไทยโดยมจีุดเร่ิมต้นจากมหาวิทยาลยัที่เป็นเฉพาะทางด้านศิลปะ
ด้วยการบ่มเพาะความรู้ ความเชี่ยวชาญ และถา่ยทอดองค์ความรู้ด้านศิลปะในรูปแบบผลงานต่าง ๆ ให้กับสังคม 
และพัฒนาองค์ความรู้ดา้นวชิาการทั้งศิลปะประยุกต์ มนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ตามล าดบั ท าให้บัณฑิตของมหาลัยศิลปากร  คือมีความคิดสร้างสรรค์ มีเหตุผล มีอัตลักษณ์เฉพาะตน
สูง  สามารถท างานภายใต้ข้อจ ากัด ท างานดว้ยความอดทน กล้าแสดงความคิดเห็น  มีมนุษยส์ัมพนธ์ มีจิตอาสา 
และสามารถท างานที่ได้รบัมอบหมายให้บรรลุตามเป้าหมายของนายจา้งได้เป็นอยา่งดี และสามารถน าความรูไ้ป
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตไดอ้ย่างดี จากการบ่มเพาะทัง้ด้านวิชาการ และความสามารถด้านการคิด จากวิชา
พื้นฐานและวชิาเลือกที่เก่ียวข้องกับศิลปะ เช่น ศิลปะวจิักษ์ ดนตรีวิจักษ์ มนุษย์และการสรา้งสรรค์ การวาดเส้น
เบื้องต้น เป็นตน้ ท าให้มีกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์และปัจจัยที่มีความสัมพันธ์หรือส่งผลต่อการบวน
การพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ดงันี้  
 1. ด้านกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  จ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชาที่ลักษณะเฉพาะศาสตร์
ใน 4 กลุ่มสาขาวิชา ดังนี้  
  1.1 กลุ่มสาขาวิชาศิลปะ ที่เป็นสาขาวิชาแรกในมหาวิทยาลัยศิลปากรที่สร้างความโดดเด่นและ
สะท้อนลักษณะของมหาวิทยาลัยศิลปากร คือ คณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์ ซึ่งเป็นศาสตร์ด้าน
ศิลปะที่สร้างความเป็นตัวตน จากการบ่มเพาะด้านวิชาความรู้ศิลปะตั้งแต่เบื้องต้นจนสามารถผลิตบัณฑิตที่
สร้างสรรค์ผลงานที่สะท้อนความเป็นตัวตนได้อย่างชัดเจน ผ่านแนวคิด ตัวตน บริบทของสังคมในมุมมองของ
ผู้สร้างผลงานในลักษณะต่าง ๆ เช่น การปั้น ภาพพิมพ์ ภาพวาด และการประยุกต์วัสดุที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน 
ศิลปะ เป็นต้น ที่ต้องผ่านกระบวนการบ่มเพาะความคิด ฝีมือ ทักษะและมุมมองการสะท้อนสังคมออกมาใน
รูปแบบผลงานศิลปะ ทั้งสื่อแบบดั้งเดิม สื่อสมัยใหม่ และรูปแบบการวิเคราะห์ผลงานและตัวตนของศิลปิน กลุ่ม
สาขาวิชาจึงเน้นด้านกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด ผ่านกระบวนการและขั้นตอนต่อไปนี้ 
    1.1.1 ขั้นความรู้พื้นฐาน นักศึกษาต้องศึกษาความรู้พื้นฐานศิลปะ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้าน
การวาดเส้นที่เป็นเหมือนวิชาพื้นฐานของสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับศิลปะและการออกแบบ ทั้งศิลปะแบบดั้งเดิม 
และศิลปะสมัยใหม่ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ต้องฝึกการวาดภาพด้วยมือ
เพื่อให้เกิดทักษะ ความเชี่ยวชาญของพื้นฐานความรู้ด้านศิลปะเบื้องต้น องค์ประกอบศิลป์ ทฤษฏีด้านศิลปะ เพื่อ
เป็นการปรับพื้นฐานความรู้และทักษะของนักศึกษา 
    1.1.2 ขั้นพัฒนาทักษะและศึกษาแนวทางด้านศิลปะ เป็นการฝึกความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง
มากขึ้น จ านวนนักศึกษาน้อยลงเนื่องจากแบ่งเป็นกลุ่มย่อย ทักษะมี 2 รูปแบบ คือ ผลงาน และการถ่ายทอด
กระบวนการความคิด การแสดงออกด้วยการใช้ฐานคิด เหตุและผลหรือตรรกะด้านความคิดในการสนับสนุนการ
แสดงความคิดเห็นและผลงานด้านศิลปะ การศึกษาดูงานผลงานศิลปะที่สอดคล้องกับการเรียนการสอน เช่น 
พิพิธภัณฑ์ แกลอรี ่(Gallery) โบราณสถาน วัด เป็นต้น เพื่อเรียนรู้ผลงานศิลปะในสังคมโดยรอบ 
    1.1.3 ขั้นสร้างความคิด/ตรวจสอบความคิด เป็นการเรียนการสอนที่เน้นการฝึกฝน และ
สร้างผลงานด้านศิลปะ โดยการแนะน ารายบุคคล ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาจะมีความสนิทสนมกันเพื่อ
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เปิดความคิดและแสดงลักษณะส่วนบุคคล อาจารย์ผู้สอนจะสังเกตและดึงความสามารถผ่านมุมมองของนักศึกษา 
โดยติดตามและตรวจสอบความคิด การเก็บข้อมูล การน าเสนอที่ผ่านกระบวนการกลั่นกรองด้านความคิดเพื่อเป็น
โครงร่างด้านความคิดที่เป็นเอกลักษณ์  ความครอบคลุมของข้อมูล (ความกว้าง) รายละเอียดของข้อมูล (ความ
ลึก)  การเปรียบเทียบ เพื่อสร้างความคิดที่หลากหลายให้กับแต่ละบุคคล การหาความหมายของบริบทรอบตัว 
ได้แก่ การแนะน า ชี้แนะในภาคปฏิบัติ แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม การสื่อความหมายที่ สอดคล้องกับแนวคิด โดยผ่าน
การตรวจสอบการเรียนการสอนโดยอาจารย์เป็นกลุ่ม ท าให้มีความคิดที่หลากหลายตามความเชี่ยวชาญเฉพาะ
ทางของอาจารย์แต่ละท่าน การเก็บข้อมูลของนักศึกษา การสัมภาษณ์ สังเกต กล้าเล่าความคิด เสนอความคิด 
และข้อเท็จจริง ความสนิทสนม รวมถึงฝึกการแก้ปัญหาโดยให้โจทย์หรือหัวข้อตามความสนใจและไม่เปลี่ยน
หัวข้อเพื่อฝึกกระบวนการแก้ปัญหาต่ออุปสรรคต่าง ๆ ของนักศึกษา การลดช่องว่างระหว่างอาจารย์และ
นักศึกษาจึงเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนทีให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการน าเสนอผลงาน  
    1.1.4 ขั้นสร้างความคิดใหม่ ผสมผสานทักษะด้านความคิดกับ บริบทสังคม แนวโน้ม
ปัจจุบัน จัดกรอบความคิด จากรูปแบบแนวคิดต่าง ๆ ได้แก่ การสังเกต การชี้น าจากผู้สอน ให้เรียนรู้จากประเด็น
ปัญหาต่าง ๆ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ชี้แนะแนวทาง เลือกในสิ่งที่ชอบ ผ่านการค้นคว้า วิเคราะห์ประเด็นน าเสนอ 
แสดงทัศนะ มีการอ้างอิง เป็นการกลั่นกรองความเป็นตัวตน ตามความชอบและความสนใจ สร้างความสามารถ
เฉพาะทางของนักศึกษาตามความชอบและความสนใจของแต่ละบุคคล 
    1.1.5 ขั้นการน าเสนอความคิดและผลงานที่มีอัตลักษณ์ วิเคราะห์ประเด็นปัญหาสามารถ
น าเสนอมุมมองกับบริบทปัจจุบันอย่างเป็นเหตุเป็นผล การเป็นคนช่างสังเกต สนใจสังคมและสภาพแวดล้อม การ
สร้างผลงานที่จูงใจผู้พบเห็นหรือผู้รับสื่อ วิธีการน าเสนอที่โดดเด่น  ความสอดคล้องกับกระบวนการความคิด การ
น าเสนอมีสองรูปแบบ    1) การน าเสนอที่เน้นเชิงความคิด น าไปสู่การสร้างงาน การสร้างรูปแบบ เน้นเรื่องราว 
2)การน าเสนอที่ไม่เน้นเชิงความคิด เป็นการสะท้อนอารมณ์ ความรู้สึก รูปแบบการสร้างสรรค์เปลี่ยนไปตาม
แนวคิดของศิลปินกับการน าเสนอ  ทั้งสองรูปแบบเป็นความคิดสร้างสรรค์ ที่พิจารณาจากการน าเสนอเนื้อหา 
วิธีการ รูปแบบ เทคนิค เช่น เนื้อหาใหม่ เทคนิคใหม่ วิธีเขียน การวางองค์ประกอบ รูปแบบต่าง ๆ ของผลงาน
ศิลปะที่ถูกตรวจสอบความคิดโดยอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญ 
  1.2 ศิลปะประยุกต์ ได้แก่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ คณะมัณฑนศิลป์ และคณะดุริยางค์ศาสตร์ 
ซึ่งเป็นการที่เน้นการเรียนการสอนที่มีพื้นฐานด้านศิลปะ และประยุกต์กับการน าไปใช้ในชีวิตจริง โดยค านึงถึงการ
ใช้งานจริงที่ผสมผสานแนวความคิดของผู้สร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวความคิดดา้นศิลปะที่มีอัตลักษณ์ โดยค านึงถึง
ปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งผู้ใช้งาน สภาพแวดล้อม งบประมาณ วัสดุที่เหมาะสมเป็นต้น โดยในสาขาวิชาที่เป็น
วิชาชีพมีกรอบของวิชาชีพที่ก าหนดให้มีการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ที่ควบคุมโดยสภาวิชาชีพด้านสถาปัตยกรรม 
แต่ด้วยสภาพแวดล้อมและกระบวนการเรียนการสอนและการเน้นเนื้อหาวิชาด้านการออกแบบและกระบวนการ
คิด รวมถึงการลดช่องว่างระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับนักศึกษา ท าให้เกิดความแตกต่างด้านอัตลักษณ์ของบัณฑิต ที่
มีรากฐานวิชาความรู้ของวัฒนธรรมด้านศิลปะ โดยมีกระบวนการในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ดังนี้ 
    1.2.1 การปรับพื้นฐานความรู้ด้านศิลปะ เนื่องจากนักศึกษามีความสามารถด้านศิลปะและ
การประยุกต์เป็นพื้นฐานในการสอบคัดเลือก ทั้งด้านการวาดเส้น วาดภาพ จึงต้องสร้างความคุ้นเคยกับนักศึกษา 
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ปรับทัศนคติด้านการเรียนและวิชาชีพ ให้นักศึกษาได้รู้จุดมุ่งหมายของการเรียน รู้เป้าหมาย หลักการ ทฤษฎี
พื้นฐาน ของวิชาชีพ 
    1.2.2 การประยุกต์ใช้ความรู้ในการออกแบบและการแสดงออกด้านผลงาน โดยใช้
จินตนาการเพื่อสร้างแนวความคิด สร้างแรงบัลดาลใจในการสร้างผลงานที่ถูกถ่ายทอดผ่านด้วยแนวความคิด
ทฤษฏีและหลักการออกแบบที่ถูกต้อง ท าให้นักศึกษาต้องเข้าใจหลักการของศาสตร์ด้านวิชาการ อาจารย์ผู้สอน
ต้องพัฒนาและสร้างให้นักศึกษากล้าแสดงออกทางความคิด  รับรู้เงื่อนไขทางสังคมสามารถสร้างความคิดของ
ตัวเอง โดยเร่ิมพัฒนาศักยภาพในการออกแบบด้วยการเรียนการสอนแบบการมอบหมายงานโครงการ (Project 
Base) ที่พัฒนาการเรียนรู้จากง่าย คือการออกแบบบ้าน ที่ต้องรวมถึงโครงสร้างและรูปแบบที่มีความซับซ้อนไม่
มาก และการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการออกแบบที่มีความซับซ้อนและขนาดของพื้นที่ (Scale) ที่ใหญ่และมีความ
ซับซ้อนมากข้ึนในชั้นปีสูง ๆ คือระดับห้างสรรรพสินค้า ชุมชน และเมือง ตามล าดับ 
    1.2.3 โครงร่างความเป็นเอกลักษณ์  เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะ การท างานอย่างเป็น
ขั้นตอน การวางแผน การเรียนรู้กระบวนการของแต่ละสาขาวิชาที่ถูกต้อง พัฒนากระบวนการคิดโดยใช้ตรรกะ 
(Logical Thinking) การใช้เหตุผล การวิเคราะห์ (Analytical Thinking) การคิดเชิงวิจารญาณ (Critical 
Thinking)  มีการเรียนปฏิบัติและการดูงานทั้งที่เป็นแบบทางการโดยมีอาจารย์ผู้สอนพาไปดูงานและอย่างไม่เป็น
ทางการโดยการซึมซับผ่านสถานที่ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ เช่น วัดพระแก้ว ตึก อาคาร ห้างสรรพสินค้า เป็น
ต้น สภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัยศิลปกรที่ตั้งอยู่กรุงเทพฯ จึงมีความส าคัญในการเป็นแหล่งเรียนรู้ส าหรับ
นักศึกษา รวมถึงคณะวิชาด้านศิลปะที่ตั้งอยู่ทีเดียวกัน ท าให้นักศึกษาได้ซึมซับความงามและแนวความคิดด้าน
ศิลปะจากคณะวิชาต่าง ๆ  และต้องมีการฝึกฝนพัฒนาแนวความคิดด้วยการน าเสนอผลงานอย่างต่อเนื่อง  
    1.2.4 การเลือกแนวทางความเชี่ยวชาญเฉพาะตน พัฒนาความคิด ความถนัดเฉพาะทาง 
การสร้างความสามารถหรือกรองเอกลักษณ์เฉพาะบุคคล ดึงความสามารถเฉพาะบุคคล โดยการตรวจสอบ
แนวคิด การประเมินแนวคิด  วิเคราะห์ ตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาด  การเชื่อมโยงแนวความคิดกับความเป็นไป
ได้เชิงทฤษฏี วิคราะห์ปัญหา ความเป็นไปได้ในการน าเสนอโดยต้องวิเคราะห์แบบรอบด้าน (360 องศา) ความ
ละเอียดรอบคอบ จัดล าดับความส าคัญ มีความชัดเจน การท าโครงการที่เกี่ยวข้องกับสังคมสภาพแวดล้อมต้อง
แบบให้ถูกที่และเหมาะสมกับช่วงเวลา (Time and Space) ในบริบทของสังคม โดยพิจารณาผลงานจาก
แนวความคิด ปรัชญา การน าใช้งาน สังคม เศรษฐกิจ เป็นต้น  อาจารย์ผู้สอนมีการติดตามความคิดจากการ
พัฒนาผลงานเป็นระยะ นักศึกษาต้องมีความสามารถในการน าเสนอทั้งด้วยตนเองและผลงานที่สะท้อน
แนวความคิด โดยเป็นการเรียนรู้ทั้งแบบปัญหา (Problem Base) แบบวิจัย (Research Base) และแบบพื้นที่   
(Area Base) 
    1.2.5 อัตลักษณ์ (Identity) ความเป็นตัวตน  ที่มีความเฉพาะทาง มีผ่านการน าเสนอ
แนวคิด โดยผ่านการเรียนการสอน ที่มีอาจารย์ที่เชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่วิภาควิจารณ์ผลงานของนักศึกษา 
อาจารย์พิเศษที่มีความเชี่ยวชาญเป็นที่ยอมรับของสังคม อาจารย์ที่รู้บริบทการเปลี่ยนแปลงของสังคม สามารถใช้
วิชาความรู้นอกเหนือจากการสอนที่เป็นสภาพแวดล้อมของสังคมและการด าเนินการธุรกิจรวมถึงด้านวิชาความรู้
จากประสบการณ์จริง เพื่อสอนให้นักศึกษามีความรู้ที่สามารถมองเห็นแนวโน้มของการใช้วิชาความรู้ในอนาคต 
เป็นต้นน้ าแห่งปัญญาคือพัฒนาองค์ความรู้น าสังคมปัจจุบัน โดยมีอาจารย์ในคณะ ผู้เชี่ยวชาญ และอาจารย์พิเศษ 
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เป็นต้นแบบและแนวทางในการสร้างความคิด การใช้โจทย์ปัญหา กรณีศึกษาในชีวิตจริง การดูงานใน
สภาพแวดล้อมที่มีทั้งวัฒนธรรมและความทันสมัย และการประยุกต์ใช้ความคิดที่สอดคล้องกับบริบทของสังคมที่
ต้องถูกเวลาและสถานที่ บัณฑิตส่วนใหญ่มีความเป็นอัตลักษณ์ของตนเองสูง มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ที่สามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยข้อจ ากัดและสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม มีความคิดที่ละมุน ละเอียดอ่อน  ความ
สร้างสรรค์ สามารถแสดงออกผ่านผลงาน ความคิด ที่มีการตรวจสอบจากอาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญแต่ละด้าน 
    ความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่มสาขาศิลปะประยุกต์ คือ ผลงานที่แสดงออกด้านแนวความคิดที่
ผ่านการวิเคราะห์ ตีความ ที่มีความละเอียดรอบคอบและความลุ่มลึกในด้านศิลปะโดยใช้หลักการเหตุและผลที่
สะท้อนถึงความงามที่ผ่านกระบวนการที่มีการกลั่นกรองความคิดที่สอดคล้องกับบริบทของสังคมอย่างถูกต้อง 
และสามารถน าสังคมด้วยต้นน้ าทางปัญญา 
  1.3 กลุ่มมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ ได้แก่ คณะโบราณคดี อักษรศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
วิทยาการจัดการ เป็นการเรียนการสอนที่เน้นด้านสังคม มนุษยศาสตร์ สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม ดนตรี 
วรรณคดี และประวัติศาสตร์ รวมถึงการจัดการ การเรียนการสอนจึงเป็นทั้งการบรรยาย การศึกษาดูงาน การใช้
ชีวิตหรือวิชาความรู้ร่วมกับสังคม การมองปัญหา และการวิจัยและพัฒนาเพื่อมองเห็นปัญหาและประเด็นส าคัญ
ของสังคม โดยมีกระบวนการในการบ่มเพาะความรู้และสอดแทรกความคิดสร้างสรรค์  เน้นกระบวนการคิด 
ค้นคว้า วิจัย และทักษะในการน าเสนอ ทั้งทักษะการพูดการน าเสนอ ทักษะการค้นคว้าเพื่อศึกษาข้อมูลที่มีเนื้อหา
สดใหม่และทันต่อเหตุการณ์ ทักษะการเขียนทั้งรูปแบบราย บทความ รายงานวิจัย บทโฆษณา บทบรรยาย เป็น
ต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านอักษรศาสตร์สามารถสร้างอัต-ลักษณ์และความสร้างสรรค์จากผลงานเขียนได้อย่าง
สร้างสรรค์ และทักษะในการน าเสนอทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ สามารถท างานเชิงพัฒนา
และสร้างส านึกต่อสังคม โดยมีขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
    1.3.1 ความรู้พื้นฐาน เป็นการเรียนรู้ ทฤษฏีและแนวคิดพื้นฐาน โดยสอดแทรกวิชาด้าน
ความสร้างสรรค์ เช่น ศิลปะวิจักษ์ ดนตรีวิจักษ์ การวาดเส้น เป็นต้น เพื่อนักศึกษาได้ซาบซึ้ง รู้คุณค่าของความ
งาม และต้องมีความรู้พื้นฐานที่เพียงพอและรู้ถึงเป้าหมาย วัตถุประสงค์ในแต่ละศาสตร์ของสาขาวิชา 
    1.3.2 พัฒนากระบวนการคิด โดยการฝึกทักษะ การคิดวิเคราะห์ การสืบค้นข้อมูลจากความ
อยากรู้ ช่องว่างทางความคิด  สร้างแรงจูงใจในการเรียนและความส าคัญของวิชา ทัศนคติ เจตคติที่ดี กระตุ้นให้
เกิดการพัฒนาด้านกระบวนการคิด ให้นักศึกษากล้าแสดงออก  มีการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างนักศึกษา (Peer to 
Peer) และระหว่างอาจารย์กับนักศึกษา ให้นักศึกษาได้รู้ถึงแนวคิด ทฤษฎี องค์ความรู้ในศาสตร์ของสาขาวิชา 
กระตุ้นเพื่อสร้างวิธีคิดและวิธีการในการเข้าถึงความรู้ของแต่ละศาสตร์ เทคนิคในการเข้าถึงข้อมูลทั้งแบบปฐมภูมิ
และทุติยภูมิ สร้างประสบการณ์จากการศึกษาดูงาน การออกภาคสนาม และการเข้าถึงชุมชน  ฝึกกระบวนการ
เขียน สร้างโจทย์ปัญหา เพื่อฝึกกระบวนการคิด โดยมีวิชาเลือกเฉพาะทางที่หลากหลายวิชาให้นักศึกษาเลือกตาม
ความถนัดและความสนใจ 
    1.3.3 การทดลองปฏิบัติจริง พัฒนาความความสามารถฝึกการน าไปใช้ เช่น ศิลปะการพูด 
ศิลปะการเขียน เป็นต้น โดยการน าความรู้ที่มีอยู่กับกระบวนการเรียนการสอน มาสังเคราะห์เพื่อสร้างผลงาน ฝึก
หาตั้งค าถามการคิดเชิงวิเคราะห์ ตรรกะการคิด การแสดงความคิดเห็น ต้น โดยสังเกตจากคุณภาพของการตั้ง
ค าถาม และโจทย์ปัญหา ลงภาคสนามและปฏิบัติจริง เชื่อมโยงความรู้ทฤษฏีกับสถานการณ์จริงและเป็นประเด็น
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ที่ร่วมสมัยเพื่อให้นักศึกษาได้เชื่อมโยงแนวคิดได้ เรียนรู้ถึงเทคนิคและเครื่องมือในการเข้าถึงความรู้ การจัดการ
ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง สร้างสมมติฐาน และข้อมูลเบื้องต้น มีการเชิญอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาและเป็นที่
ยอมรับในแวดวงวิชาการ เพื่อสร้างแนวคิดเชิงลึกและสร้างแรงจูงใจทางวิชาการให้กับนักศึกษา  
    1.3.4 ความถนัดเฉพาะทาง กลั่นกรองความคิด การปฏิบัติซ้ า การลองผิดลองถูก เอาใจใส่
และขยันทุ่มเท ท างานหนักกับสิ่งที่สนใจ เพื่อให้เกิดความสามารถและศักยภาพในแนวทางของสาขาวิชาที่สนใจ 
การเปิดความคิดและจิตนาการตามความสนใจและศึกษาถึงความเป็นไปได้ของโจทย์ปัญหาโดยกล้าที่จะคิดนอก
กรอบ ตรวจสอบกระบวนการคิดอย่างมีระบบมีเหตุผลโดยใช้วิธีการหาความรู้มาสนับสนุนแนวความคิด 
กลั่นกรองความคิด คิดแก้ปัญหาอย่างรอบด้านภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น การเลือกประเด็นที่สนใจ กับเนื้อหา 
รูปแบบวิธี ระยะเวลา งบประมาณ เป็นต้น  ฝึกกระบวนการแตกประเด็นความคิด การคัดเลือกประเด็น การ
น าเสนอและการอภิปรายสามารถแสดงข้อโต้แย้งทางวิชาการ โดยการใช้เครื่องมือในการเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบ
ต่าง ๆ  ของนักศึกษา  
    1.3.5 ความสามารถเฉพาะทางหรือลักษณะเฉพาะบุคคล  เป็นการสร้างความสามารถของ
นักศึกษาตามความเฉพาะเจาะจงในประเด็นที่สนใจเพื่อสร้างชุดความคิดของตัวเอง (Mind Set) ที่ใช้หลัก
วิชาการมาสนับสนุนชุดความคิดอย่างละเอียดรอบคอบ ถูกกาลเทศะ (Time and Space) และถูกต้องตามหลัก
วิชาการ โดยผ่านการน าเสนอผลงานด้านวิจัยและการสร้างสรรค์ โดยคณาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง 
    ความสร้างสรรค์ในกลุ่มสาขาวิชามนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ คือการที่นักศึกษาสามารถ
สร้างเนื้อหา ข้อมูล ผลการวิจัย หรือวิธีการใหม่ ๆ ผ่านงานเขียน ภาษา ผ่านการน าเสนอความคิดในรูปแบบต่าง 
ๆ รวมถึงการบูรณาการศาสตร์ เพื่อให้เกิดสิ่งใหม่ ผลงานที่ไม่ซ้ ากับผู้ที่เคยท าไว้แล้ว  มีกระบวนการคิดและ
ขั้นตอนที่ถูกต้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านกระบวนการวิจัย  
  1.4 กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ได้แก่ คณะวิทยาศาสตร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์และ
เทคโนโลยี คณะเภสัชศาสตร์ เป็นคณะที่กรอบแนวคิดด้านความความรู้ระเบียบวิธีที่ชัดเจนตามล าดับ คือ คณะ
วิทยาศาสตร์เรียนพื้นฐานความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เพื่อเป็นเครื่องมือในการประยุกต์ใช้กับศาสตร์อื่น ๆ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีเน้นการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์จึงมีความจ าเป็นต้องเรียนวิชาพื้นฐาน
ด้านวิทยาศาสตร์ จากคณะวิทยาศาสตร์ ด้านคณะเภสัชศาสตร์มีกรอบความรู้ที่ถูกควบคุมโดยสภาวิชาชีพทีเน้น
ความรู้ที่เที่ยงตรงแม่นย า เพราะเป็นการน าความรู้ไปใช้กับชีวิตคน โดยกลุ่มวิชานี้มีการเรียนการสอนที่ต้องมีทั้ง
ภาคบรรยาย ภาคปฏิบัติจากการทดลองที่สอดคล้องกับภาคทฤษฏี และการน าไปความรู้ประยุกต์ใช้ตามหลักการ
ของแต่ละศาสตร์ที่มีความอ่อนและแข็ง รวมถึงการประยุกต์ใช้แตกต่างกัน โดยวิทยาศาสตร์เน้นให้รู้ทฤษฏี
หลักการเพื่อน าเครื่องมือไปประยุกต์ในในศาสตร์วิชาอื่น ๆ โดยมีการเรียนรู้แบบการตั้ งค าถาม ให้โจทย์ปัญหา
เพื่อใช้แนวคิดทฤษฏีในการแก้ปัญหาในสังคมปัจจุบัน เน้นการเรียนรู้และประยุกต์ใช้เครื่องมือทั้งที่เป็นเครื่องมือ
จากการปฏิบัติการ  และเครื่องมือทางความคิด เช่น การใช้ความรู้ทฤษฏีทางคณิตศาสตร์เพื่อประยุกต์ใช้กับโจทย์
ชีวิตจริง เป็นต้น การเรียนการสอนที่เน้นบรรยาย การอภิปราย ประยุกต์แนวคิดทฤษฏี มองปัญหาและหาแนว
ทางแก้ไข โดยอธิบายด้วยเหตุผล ใช้ความรู้และทักษะการคิด พัฒนาจนเกิดความเชี่ยวชาญให้สามารถมองปัญหา
และสร้างรูปแบบปัญหาได้อย่างอัตโนมัติ เน้นการศึกษาถึงกระบวนการคิด ที่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฏี โดยมี
กระบวนการเรียนการสอน ดังนี้ 
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    1.4.1 เรียนรู้พื้นฐานของวิชา ศึกษาถึงความรู้ของศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ กระบวนการ
สื่อสาร กระบวนการคิด ในบางสาขาวิชามีการเรียนพื้นฐานด้านศิลปะการวาดเพื่อเป็นพื้นฐานในการประยุกต์ใช้
ในสาขาวิชา เช่น สาขาด้านวิศวกรรมศาสตร์ต้องเรียนทุกสาขาวิชา เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนากระบวนการ
ออกแบบ สาขาชีววิทยาน าไปใช้ในการท าภาพร่างสิ่งมีชีวิต สาขาเภสัชศาสตร์ในไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
และการจัดร้านยา เป็นต้น  
    1.4.2 ความเข้าใจในศาสตร์ของสาขาวิชา ฝึกกระบวนการคิด ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 
การใช้เหตุผล รู้ถึงกระบวนการในการสร้างความรู้ของแต่ละศาสตร์สาขาวิชา  สร้างความเชี่ยวชาญในการมอง
ปัญหาและแปลปัญหาในรูปของสัญลักษณ์ หรือสร้างรูปแบบความคิดได้  สร้างความใกล้ชิดกับนักศึกษาเพื่อลด
ช่องว่างในการน าเสนอความคิด และช่วยให้นักศึกษามีความกล้าแสดงออกมากขึ้น กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ 
เรียนรู้ข้ันตอนกระบวนการของแต่ละสาขาวิชา 
    1.4.3 การพัฒนาความคิด รู้ถึงหลักการ และทฤษฏีที่ครอบคลุมในศาสตร์ให้รู้ถึงเครื่องมือ
ต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาที่หลากหลาย เทคนิคในแต่ละศาสตร์ การเชื่อมโยงผลการทดลอง
กับทฤษฎ ีระเบียบวิธีขั้นตอน มีการวางแผนเพื่อสร้างความคิดก่อนลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้การเผชิญกับปัญหาที่มี
ข้อจ ากัดและใช้วิธีในการแก้ปัญหาโดยไม่หลีกเลี่ยงปัญหา โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบแนวความคิดเป็น
ระยะ นักศึกษาน าเสนอผลงานด้วยความกล้าแสดงความคิดเห็น ในการวิพากษ์วิจารณ์  
    1.4.4 การพัฒนากระบวนการคิด มุ่งสาขาวิชาหรือเนื้อหาเฉพาะเจาะจงที่สนใจ สร้างความ
ท้าทายในการแก้ปัญหา บ่มเพาะความคิด ทักษะการคิดวิเคราะห์โดยอ่านบทความวิจัย และน าเสนอความคิด
วิเคราะห์  ประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การแตกความคิดและเอก
แนวความคิดที่เป็นไปได้ มีส่วนรวมในการท าจริง มีความละเอียดรอบคอบ ทักษะการตั้งโจทย์ปัญหาเป็นการ
แสดงถึงการตรวจสอบกระบวนการคิดในความลึกของความรู้ การตกตะกอนความคิด พิจารณาค าตอบก่อนตอบ
ค าถาม สามารถเข้าใจเหตุผลในการตอบค าถาม สร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองที่สามารถแสวงหาความรู้ที่
ทันสมัยอยู่เสมอ 
    1.4.5 การน าเสนอแนวคิด จากการพัฒนาโจทย์ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา โดยใช้หลักการ
และทฤษฏีที่เกี่ยวข้องเพื่อประมวลความรู้ทั้งหมด มีการเชิญผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาวิชาเพื่อบรรยายเปิด
ความคิดให้รู้ถึงแนวโน้มและสภาพปัจจุบันของแต่ละศาสตร์ มีการบูรณาการภาคเอกชนที่มีส่วนร่วมในการ
พัฒนาการเรียนการสอนและน าองค์ความรู้ในมหาวิทยาลัยไปประยุกต์ใช้ โดยนักศึกษาเป็นผู้น าเสนอ
แนวความคิด 
    ความสร้างสรรค์ของกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คือ การปรับกระบวนการ
เพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ผลงานที่จับต้องได้ที่แตกต่างโดยมีการน าเสนอแนวคิดโดยดูที่
กระบวนการคิด การวิเคราะห์โจทย์ปัญหา โดยการน าเสนอที่มีแหล่งที่มีของฐานคิด เหตุผลในการสนับสนุน
แนวคิด การออกแบบความคิดโดยใช้วิชาความรู้ในสาขาวิชาเพื่อแตกความคิดและจิตนาการภายใต้เงื่อนไขและ
กรอบทฤษฎีที่แต่ละสาขาวิชา 
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 2. ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถาบันการศึกษาที่มีอัตลักษณ์เชิง
สร้างสรรค์ได้แก่ 
  2.1 ผู้บริหาร เป็นผู้ขับเคลื่อนการด าเนินงานของคณะวิชาและหลักสูตรต่าง ๆ  ในการวาง
นโยบาย จัดสรรงบประมาณที่สนับสนุนการเรียนการสอนและกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้  และพัฒนาศักยภาพ
การจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  และถ่ายทอดนโยบายไปยังหลักสูตรต่าง ๆ 
  2.2 อาจารย์ผู้สอน อาจารย์เป็นผู้สร้างแรงจูงใจที่ส าคัญในการเรียนการสอน การวางแผนการ
สอน พัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา การที่อาจารย์ผู้สอนมีประสบการณ์และจิตวิญญาณความเป็นครู ความทุ่มเท 
เอาใจใส่และดูแลและตรวจสอบการพัฒนาความคิดนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง เห็นถึงศักยภาพของนักศึกษา และ
สามารถสร้างความสามารถให้นักศึกษาได้ อาจารย์ผู้สอนจึงมีความส าคัญในการตรวจสอบกระบวนการคิด การ
สร้างวัฒนธรรมและทิศทางด้านการเรียนการสอนให้ไปในแนวทางเดียวกัน กระตุ้นให้เกิดทักษะ ความอยากรู้ใน
เนื้อหาวิชาของแต่ละกลุ่มสาขาวิชา สร้างทัศนติที่ดีในศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ ส าหรับนักศึกษา ติดตามความคิด
ผ่านรูปแบบการเรียนการสอน ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนจึงมีส่วนส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ถึงแม้หลักสูตรมี
ความส าคัญแต่อาจารย์ไม่สามารถปรับใช้กระบวนการในการถ่ายทอดและการฝึกฝนความสามารถ ทักษะ ท าให้
เกิดกระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
  2.3 นโยบายการบริหารด้านการศึกษา และ โครงสร้างการบริหารงาน คือการจัดการเรียนการ
สอนให้มีประสิทธิภาพ จ านวนรับนักศึกษา เกณฑ์การรับนักศึกษาตามความสามารถ การจ าแนกกลุ่มนักศึกษา 
การจัดตารางเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ จ านวนหน่วยกิต และชั่วโมงการเรียนรู้ทั้งในหลักสูตรและนอกหลักสูตรที่
เหมาะสม เพื่อให้เกิดความรวดเร็ว ความคล่องตัวในการด าเนินการด้านการเรียนการสอน 
  2.4 หลักสูตรที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ หลักสูตรเป็นการก าหนดทิศทางในการเรียนการสอนของแต่ละ
กลุ่มสาขาวิชา ทุกหลักสูตรมาตรฐานการเรียนรู้ของนักศึกษา แต่ต้องสอดแทรกลักษณะเฉพาะเพื่อสร้างความ
แตกต่างและลักษณะเฉพาะของบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยศิลปากรด้วยการเพิ่มความรู้ในวิชาด้านความคิดและ
ความสร้างสรรค์ 
  2.5 งบประมาณ ที่สนับสนุนการเรียนการสอน การศึกษาดูงาน การส่งเสริมประสบการณ์ การ
พัฒนาเรียนการสอนที่ส่งเสริมด้านความคิดสร้างสรรค์และการสร้างองค์ความรู้ของกลุ่มสาขาวิชาต่าง ๆ 
  1.6 การบริหารด้านทรัพยากรมนุษย์ การพัฒนาความรู้ในศาสตร์และสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง การ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของอาจารย์ผู้สอนกับบริบทของสังคมในปัจจุบัน   
  2.7 พนักงานสายสนับสนุนวิชาการ เพื่ออ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน ลดภาระงาน
ด้านเอกสารและงานประจ า (Routine) เช่น งานเอกสาร การประสานงาน อาคารสถานที่ เป็นต้น ช่วยส่งเสริมให้
อาจารยส์ามารถจัดสรรเวลาและพัฒนากระบวนการเรียนการสอนอย่างประสิทธิภาพ 
  2.8 วัฒนธรรมองค์กร การสร้างองค์กรแห่งการเรียนรู้ การก าหนดทิศทางของหลักสูตรร่วมกัน 
การประชุมหารือแบบไม่เป็นทางการ การสร้างบรรยากาศในการท างานร่วมกัน 
  2.9 สภาพแวดล้อมที่ เอื้อต่อการเรียนรู้  โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสาขาวิชาด้านศิลปะและ
ศิลปะประยุกต์ที่มีสภาพแวดล้อมเป็นแหล่งเรียนรู้ด้านศิลปะทั้งศิลปะตะวันตกและศิลปะตะวันออก ในรูปแบบ
ของแกลอรี่  พิพิธภัณฑ์ โบราณสถานต่าง ๆ สภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัยศิลปากร วังท่าพระเอื้อต่อการ
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เรียนรู้ด้านศิลปะ และแหล่งเรียนรู้สมัยใหม่ สภาพแวดล้อมที่มีศาสตร์วิชาใกล้เคียงกัน ท าให้อาจารย์ได้มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีผู้เชี่ยวชาญที่มีการถ่ายทอดองค์ความรู้และเป็นแบบอย่างในวิชาชพี ส าหรับกลุ่มสาขาวิชาอื่น 
ๆ สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มีความใกล้ชิดและซึมซับความรู้ด้านศิลปะ นักศึกษาที่อยู่ในมหาวิทยาลัยท าให้
มีเวลาในการฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการได้อย่างเต็มที่ 
  2.10 นวัตกรรมด้านเทคโนโลยี (เครื่องมือ อุปกรณ์ด้านการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
เครื่องมือส าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ ได้แก่ แหล่งข้อมูล ห้องส าหรับค้นข้อมูล เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับสืบค้น
ข้อมูลที่ต้องเน้นความใหม่และความสดของข้อมูล เครื่องมือด้านเทคโนโลยีมีความส าคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ 
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเป็นแหล่งค้นคว้าหาความรู้  โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสาขาวิชวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 
  2.11 นักศึกษา ความสามารถด้านทักษะและกระบวนการพัฒนา กล้าคิด กล้าถาม กล้าแสดงออก 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในชั้นเรียน  (Peer to Peer)  จากอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญ (Master to Peer) 
ความชอบ ความถนัด ความสนใจและใส่ในการเรียนรู้ พื้นฐานของครอบครัว จุดมุ่งหมาย ความมั่นใจในศักยภาพ 
ความสามารถ การเข้าร่วมกิจกรรม ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ส่งเสริมประสบการณ์จริง ทั้งการดูงานในรายวิชา การดู
งานนอกรายวิชา  
  2.12 เครือข่ายภาคเอกชน ศิษย์เก่า ผู้ทรงคุณวุฒิในศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ และหน่วยงานที่
เก่ียวข้อง ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์และสถานการณ์จริง  

ปัจจัยที่ส่งเสริมและสนับสนุนต่อกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาแต่ละ
กลุ่มสาขาวิชา มีความส าคัญมากน้อยแตกต่างกันตามความเฉพาะเจาะจงของกลุ่มสาขาวิชา  หลักการ รูปแบบ
การเรียนการสอนที่เน้นด้านความคิด ด้านบริบทของสังคม ด้านเครื่องมือที่เป็นกระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ 
ด้านการพัฒนาหลักสูตรที่มีการเปลี่ยนแปลงเพื่อให้สอดคล้องกับสังคมปัจจุบัน และสอดรับกับทิศทางของสังคม
ในอนาคต 

 
ตารางที่ 1 ข้อสรุปเชิงทฤษฎี 

สรุป 
กระบวนการ
สร้างสรรค์ 

กลุ่มสาขาวิชา รูปแบบการพัฒนาความ
สร้างสรรค์ ศิลปะ ศิลปะประยุกต์ วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี
มนุษย์ศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ 

1) ความรู้ใน
ศาสตร ์

ความรู้
พื้นฐาน 

การปรับพื้น
ฐานความรู้ 

เรียนพื้นฐาน
ของวิชา 

ความรู้พื้นฐาน 
ทฤษฏี 

พัฒนาและสร้างความรู้
พื้ น ฐ าน ในแต่ ล ะ กลุ่ ม
สาขาวิชา และวิชาด้าน
ศิลปะ การรับรู้ถึงความ
งาม 

2) ทักษะ 
กระบวนการ
คิด 

พัฒนา
ทักษะและ
ศึกษา

การประยุกต์ใช้
ความรู้ในการ
ออกแบบและ

ความเข้าใจใน
ศาสตร:์ ฝึก
ทักษะ

พัฒนา
กระบวนการ
คิด โดยการฝึก

การวาดเส้น การ
แสดงออกพูด เขียน การ
น าเสนอผา่นผลงานการ
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สรุป 
กระบวนการ
สร้างสรรค์ 

กลุ่มสาขาวิชา รูปแบบการพัฒนาความ
สร้างสรรค์ ศิลปะ ศิลปะประยุกต์ วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี
มนุษย์ศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ 

แนวทาง
ด้านศิลปะ 

การแสดงออก
ผ่านผลงาน 

กระบวนการ
คิด การ
แก้ปัญหา   

ทักษะ ฝึกปฏิบัติ โดยมีวิชาเลือก
ที่หลากหลายตามความ
สนใจของนักศึกษา 

3) สร้าง
ความคิด 

สร้าง
ความคิด/
ตรวจสอบ
ความคิด 

โครงร่างความ
เป็นเอกลักษณ์   

พัฒนา
ความคิด:
หลักการ และ
ทฤษฏีที่
ครอบคลุมใน
ศาสตร ์

การทดลอง
ปฏิบัติจริง 

ติดตามกระบวนการคิด
การเรียนการสอน 
Problem base, 
Research base , Area 
Base, Case Study 
Base, Field work 
study 

4) กลั่นกรอง
ความคิด 

การเลือก
แนวทาง
ความ
เชี่ยวชาญ
เฉพาะตน 

การเลือก
แนวทางความ
เชี่ยวชาญ
เฉพาะตน 

พัฒนา
กระบวนการ
คิด:รู้กระบวน- 
การคิด มุ่ง
สาขาวชิาหรือ
เนื้อหา
เฉพาะเจาะจง
ที่สนใจ 

เลีอกความ
ถนัดเฉพาะทาง   

การปฏิบัติซ้ า จาการลอง
ผิดลองถูก เพื่อให้เกิด
ความสามารถและ
ศักยภาพในแนวทางของ
สาขาวชิาทีส่นใจ สร้าง
ความมั่นใจ กล้า
แสดงออก และมีการ
ฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง 
สม่ าเสมอ 
 

5) สร้างอัต
ลักษณ์ 

น าเสนอ
ความคิด
และผลงาน 

มีอัตลักษณ์ 
(Identity) 

น าเสนอ
แนวคิด     
และวิธีการ
แก้ปัญหา 

ความเฉพาะ
ทางที่
เฉพาะเจาะจง 

ผลงาน แนวคิด 
กระบวนการมุมมอง 
โจทย์ปัญหาที่เหมาะสม 
และวิธีการแสวงหา
ค าตอบ โดยผ่าน       
การวิภาค วิจารณ์ จาก
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ 
ที่มีความเชี่ยวชาญ    
เฉพาะทาง 
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สรุป 
กระบวนการ
สร้างสรรค์ 

กลุ่มสาขาวิชา รูปแบบการพัฒนาความ
สร้างสรรค์ ศิลปะ ศิลปะประยุกต์ วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี
มนุษย์ศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ 

ปัจจัยที่
สนับสนุน
การพัฒนา
ความคิด
สร้างสรรค์ 

- หลักสูตร 
- ผู้บริหาร โครงสร้างการบริหาร นโยบายทางการศึกษา 
- งบประมาณ 
- พนักงานสายสนับสนุนวิชาการ 
- เครื่องมือ เทคโนโลยี และอุปกรณ์ทางการศึกษา 
- สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ 
- เครือข่ายเอกชน ศิษย์เก่า และผู้เชี่ยวชาญจากภายนอก 
- การบริหารด้านทรัพยากรมนุษย์ 
- วัฒนธรรมองค์กร 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ 1) ด้านความรู้และปรับ
พื้นฐาน 2)ทักษะและการประยุกต์ใช้ความรู้ 3) การสร้างความคิด 4) กลั่นกรองความคิด 5) สร้างอัตลักษณ์ โดย
ความสร้างสรรค์เป็นทั้งศาสตร์ (Science) และศิลป์ (Art) ที่แต่ละสาขาวิชามีมากน้อยต่างกันท าให้การแสดงออก
ด้านคิดแตกต่างกัน ความสร้างสรรค์เกิดจากความคิด ผ่านการแสดงออกด้วยผลงานสร้างสรรค์ งานวิจัย การ
น าเสนอแนวคิด การศึกษาวิชาของแต่ละกลุ่มวิชาเป็นหลักการและปรัชญาของศาสตร์ในการเรียนรู้ เช่น ด้าน
ศิลปะเพื่อเข้าใจแก่นแท้ของสังคมและถ่ายทอดมุมมองผ่านตัวตนของศิลปิน ด้านศิลปะประยุกต์ใช้ความงามแต่
ต้องมีกรอบของการใช้งานได้ การสร้างอาคารต้องให้ด ารงอยู่ได้ ด้านมนุษย์ศึกษาด้วยการวิจัยเพื่อค้นหาสิ่งใหม่ 
ไม่หยุดนิ่งกับสิ่งที่มีอยู่แล้ว ด้านวิทยาศาสตร์ ศึกษาถึงศาสตร์ที่แข็งมีกฎ เกณฑ์ ระบบระเบียบชัด เจน ด้าน
สังคมศาสตร์ ศึกษาถึงน าเสนอในรูปแบบภาษา เป็นต้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ ของแต่ละศาสตร์ ตามเนื้อหา และ
ความรู้ที่มีแก่นของศาสตร์ (Essence) และปรัชญาแตกต่างกัน ดังนั้นทั้งผู้เรียนและผู้ถ่ายทอดต้องเข้าใจหลัก
ปรัชญาของแต่ละศาสตร์ ความส าคัญส่วนใหญ่อยู่ที่ผู้เรียนในการให้ความส าคัญ มีทัศนคติ และแรงจูงใจ รวมถึง
การฝึกฝน เพื่อสร้างความสามารถและความคิดสร้างสรรค์  
 ด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษานั้น อาจารย์ผู้สอนมี
ความส าคัญในการการถ่ายทอดความรู้ออกแบบวิธีการเรียนการสอน สร้างความสนิทสนม จนสามารถเห็นถึง
ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน และถ่ายทอดก าหนดทิศทางและทางเลือกที่ เหมาะสม รวมถึงการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และก าหนดวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ดีในองค์กร หลักสูตรเป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนาความรู้และ
ความสร้างสรรค์ เช่น การมีวิชาเลือกเอก โท ที่หลากหลาย มีวิชาให้ผู้เรียนได้เรียนตามความชอบ ความสนใจ 
เป็นต้น โดยเพิ่มฐานของมหาวิทยาลัยที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างอัตลักษณ์ ตัวตนผ่านการบ่มเพาะ
ด้านวิชาความรู้และทักษะในการประกอบวิชาชีพ เครื่องมือมีส่วนในการสนับสนุนแต่ไม่มีความจ าเป็นกับทุก
สาขาวิชา สภาพแวดล้อมทางการศึกษาส่งผลให้นักศึกษาได้รับรู้และเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
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สาขาวิชาด้านศิลปะ ที่มีผลงาน และแหล่งแสดงผลงานด้านศิลปะ ได้พูดคุยแลกเปลี่ยน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Jeou-Shyan Horng และ Yi-Chun Lee (2009) ว่า สภาพแวดล้อมทางการศึกษามีส่วนช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา  รวมถึงกิจกรรมทั้งในและนอกหลักสูตรที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษา เพื่อ
ได้เห็นและมีประสบการณ์กับสังคมจริง โดยมีอาจารย์เป็นผู้ชี้แนะแนวทางและเป็นต้นแบบทางการศึกษา เพื่อ
พัฒนาศักยภาพของนักศึกษา ด้วยการพัฒนาความคิดในแต่ละสาขาวิชาให้สามารถประยุกต์ต่อยอดความรู้ และ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ความประสบการณ์ การเรียนรู้ ทักษะ และความเป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ของนักศึกษาต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ควรมีขั้นตอนตั้งแต่การให้ความรู้ในแต่ละสาขาวิชาตาม
ปรัชญาการเรียนรู้ และบ่มเพาะความคิดเพื่อพัฒนาทักษะ กลั่นกรองหรือดึงความสามารถเฉพาะบุคคลของ
นักศึกษา และต้องสร้างความเป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ที่โดดเด่น โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้คือ หลักสูตรที่เอื้อ
ต่อการเรียนรู้และสามารถเลือกเรียนได้ตามความชอบ การสนับสนุนจากผู้บริหาร ฝ่ายสนับสนุนวิชาการที่มี
ศักยภาพ และสภาพแวดล้อมทางการศึกษาที่เอื้อต่อการเรียนรู้และสร้างสรรค์  เพื่อน าไปปรับใช้ในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของของบัณฑิตในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาต่อไป  
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ควรมีการศึกษารายละเอียดแนวคิดเพื่อสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแปร ใน
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเป็นการยืนยันแนวความคิดและตรวจสอบความน่าเชื่อถื่อเชิงทฤษฎี
ด้วยการวิเคราะห์เชิงสถิติที่ศึกษาถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา รวมถึงตัวแปรที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา
เรียนการสอนและส่งเสริมศักยภาพด้านการเรียนรู้ของนักศึกษาในการน าความรู้ความสามารถความสร้างสรรค์ไป
ปรับใช้ในสังคมต่อไป 
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