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ทำไมตองมีนวัตกร?

ในศตวรรษที่ 21 นี้ พวกเรากำลังเดินทางเขาสู  “โลกที่ซับซอน ผันแปรรวดเร็ว” ดังที่เรามัก
เรยีกกนัตดิปากวา VUCA world (อนัยอมาจาก Volatility ผันผวน ยากจะคาดเดา ฉับพลนั
ไมทันตั้งตัว / Uncertainty ไมแนนอน ไมชัดเจน ยากจะอธิบาย / Complexity ซับซอนสูง 
มีปจจัยมากมายที่ตองนำมาพิจารณาประกอบการตัดสินใจ / Ambiguity มีความคลุมเครือ 
เต็มไปดวยความไมแนนอน ยากจะคาดเดาผลลัพธได) 

ดงันัน้ ผูคนทีจ่ะใชชวิีต ประกอบอาชีพ และอยูรวมกันในโลกยคุใหมน้ี จงึตองการทักษะใหม ๆ 
มากขึน้ เพือ่สามารถสรางกจิกรรมไปจนถงึธุรกิจใหม ๆ  ทีส่อดรบักบัโลกทีผ่นัผวนรวดเร็วดงั
กลาวไดเหมาะสมยิ่งขึ้น

“นวัตกรรม (Innovation) คือ สิ่งที่ถูกคิดคนขึ้นมาใหม หรือปรับปรุงใหดีขึ้นจากเดิม
เพื่อตอบความตองการ - แกปญหา - อำนวยความสะดวกของมนุษย (ผูใชงาน)” 
(สํานักงานนวตักรรมแหงชาต,ิ 2561)  ไมวาจะเปนสิง่ของ-ผลติภณัฑ (Product Innovation) 
กิจกรรม-บริการ (Service Innovation) วิธีการทำงาน (Process Innovation) และ
กิจการธุรกิจแบบใหมๆ (Business Innovation)จึงจำเปนสำหรับการพัฒนาโลกในยุคใหม 
และ “ทกัษะของผูสรางนวตักรรม” จงึเปนชดุทักษะทีจ่ำเปนสำหรบัเยาวชนเพือ่ใหสามารถ
เติบโตและใชชีวิตในโลกยุคใหมนี้ไดอยางมีความสุขและมีความหมาย

หรือสรุปสั้น ๆ ก็คือ ยิ่งโลกพัฒนากาวหนาไป
“นวัตกรรม” ยิ่งเปนสิ่งที่ตองการมากขึ้น
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นวัตกรคืออะไร? 

อานจากชื่อเรียกสั้น ๆ “นวัตกร” (Innovator) แปลงาย ๆ ตรงตัว
วา หมายถึง “ผูทำใหเกิดนวัตกรรม (Innovation)” หรือผูสราง
นวัตกรรม แตถาเราจะ “พัฒนา / สรางนวัตกร” ขึ้นมาสักคนละ ? 
คำถามสำคญัขอแรกเลยคอื คนทีเ่ปน “นวตักร” ไดนัน้ คือคนแบบ
ไหน? มีความสามารถ-แนวความคิด-ลักษณะอยางไร?

พจนานุกรม Cambridge (Cambridge University Press, 2021) 
ใหความหมายวา “ผูแนะนำการเปลีย่นแปลงและแนวคดิใหมๆ  , 
ผูพัฒนา การออกแบบ ผลิตภัณฑ ฯลฯ ใหม หรือผูที่มีแนวคิด
ใหมๆ  เกีย่วกบัวิธกีารทำบางสิง่บางอยาง” ซึง่เปนความหมายใน
ทำนองเดยีวกบั พจนานกุรม Oxford (Oxford University Press, 
2021) และ พจนานุกรม Collins (Collins, 2021) 

หรือถาลองพิจารณาจากกลุมคนทำงานสรางนวัตกรรมเอง เชน  University Lab Partners จากสหรัฐอเมริกา ให
ความหมายนวัตกร (Innovator) วาเปน “ผูทีส่ามารถสรางสรรคแนวคิด วธิกีาร หรอืผลติภณัฑใหม ๆ ในการทำสิง่ตาง ๆ 
ทีไ่มเคยมีมากอน อาจพัฒนากับผลิตภัณฑที่สรางขึ้นแลว หรืออาจปรับปรุงหรือใหการสนับสนุนที่สำคัญบางอยาง
ในการสรางสรรคได” (University Lab Partners, 2019)

ลองพิจารณามุมมองจากวงการการศึกษาดูบาง เชน โทนี วากเนอร นักการศึกษา ผูกอตั้งและผูอำนวยการคนแรกของ 
Harvard Innovation Lab มหาวทิยาลยัฮารวารด ไดเขียนไวในหนงัสอื “Creating Innovators : คูมอืสรางนกันวัตกรรม
เปลี่ยนโลก” วา “นวัตกร”มีคุณสมบัติสำคัญ 4 ประการ ไดแก 

? 

ความสงสัยใครรู การรวมมือ การคิดเชิงบูรณาการ แนวโนมที่จะลงมือทำ

คือรูจักถามคำถามที่ดี
จนเปนนิสัย และตองการ
เขาใจใหลึกซึ้งขึ้น 

เริ่มตนจากการฟงและเรียนรู
จากผูอื่น ที่มีมุมมองและความ
เชี่ยวชาญตางจากเรามาก

หรือคิดแบบเชื่อมโยง และทดลอง

คุณสมบัติสำคัญของนวัตกร 4 ประการ
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จากการศึกษาและรวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ “นวัตกร”จากภาคสวนตางๆ คณะทำงาน STEAM4INNOVATOR ได
สรุปประเด็นสำคัญสำหรับ “คุณลักษณะสำคัญ 5 ประการของนวัตกร” เปน “5i” ดังนี้

จากกรอบความเขาใจดังกลาว คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จงึวเิคราะห “พฤตกิรรมทีส่งัเกตเหน็ได” ของนวตักร
ออกมาเปน 5 ประเด็นสำคัญ 

เริ่มตนการสรางสรรคธุรกิจนวัตกรรม
จากความชอบดวยการรับรูสิ่งแวดลอม
เพื่อสรางแรงบันดาลใจใหม ๆ จาก
สิ่งใกลตัว จากปญหาใกลตัว จากแนว
โนมของสังคม ฯลฯ และสรางแรง
กระตุนใหเกิดความอยากที่จะคิดไอเดีย
สุดเจงมาตอยอดสรางสรรคเปนธุรกิจ
ที่สรางคุณคา

I

I

I

I I

I

1.Inspiration 
จินตนาการเปนเครื่องมือสำคัญสำหรับ
การสรางสรรคนวัตกรรม การสราง
จินตนาการเหนือความรูพื้นฐานและ
วิชาการ ทำใหเรามองเห็นอนาคตที่
กวางไกล มองเห็นปญหาและการแกไข
จากมุมมองใหม เสนทางใหม และการ
เขาถึงความคิดใหม ๆ จึงขอใหหยิบเอา
แรงบันดาลใจมาจินตนาการสรางสิ่ง
ใหมที่ดีกวา

2. Imagination

การเขาถึงองคความรู และสิ่งตาง ๆ 
อยางลึกซึ้ง และการลงมือปฏิบัติอยาง
จริงจังใหเกิดผลอยางเปนรูปธรรมทาง
ธุรกิจ

5. Insight /
Implementation 3. Ideation 

การออกแบบแนวคดิและแผนบรหิารจดัการท้ังหมด ซ่ึงจะเกีย่วของท้ังการเชือ่มโยงคน 
เทคโนโลยี ทรัพยากร และความหลากหลายไปสูเปาหมายที่ทําไดจริง

4. Integration 

รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึกของผูอื่น

ทราบความตองการผูอื่น ใหความสำคัญกับความตองการผูอื่นจนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี

ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง อาจเกิดจากการคนควาที่

ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะหเปนประเด็น จำแนกขอมูล

สามารถเขาใจขอมูล / เรื่องราวประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถเลาตอแกผูอื่นได รวมถึง

กำหนดจุดเขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

สอบทานขอมูล ถกประเด็นความแตกตางทางความคิด พรอมทั้งสรุปและวิเคราะหขอมูลได

สามารถนำเสนอเรือ่งราวหรอืขอมูลไดอยางถกูตองเหมาะสม อธบิายขยายความหรอืเปรยีบเทยีบ

เพื่อสรางความเขาใจรวม

ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้งคุณภาพ ระยะเวลา

ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงานของผูอื่นได

เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน จนสามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความสัมพันธระหวางกันได

โดยทำความเขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

ประเด็นยอย

Empathy

Critical Thinking

Communication

Collaboration & 
Networking

ประเด็นยอย
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จดัการความคดิแบบรวบยอด เพ่ือกําหนด
ปญหาและเปาหมายในการแกไขที่ชัดเจน
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ของกลุมเปาหมายที่กําหนดไว
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เราจะ “สรางนวัตกร”
ไดอยางไร ? 

ตอบโจทยมากขึ้น ซึ่งแนนอนวา คนจะเปนนวัตกรไดนั้น ยอมตองมีกรอบแนวคิด ชุดทักษะ 
และองคความรูที่ตองฝกฝน คอย ๆ ขัดเกลาอยางตอเนื่อง

คำถามสำคัญจึงเปนวา เราจะ “สราง” คนที่เปนนวัตกร ขึ้นมาไดอยางไร?

ประเดน็นีน้ำเราเขาสูบทสนทนาของสงัคมปจจบัุนท่ีกำลงัถกเถียงใหความสำคญักับ “การศกึษา” 
และ 

 

(รูและนำความรูไปใชงาน-แกปญหาได) ยอมไมสามารถนำพาเยาวชนของเราไปสูความเปน
นวัตกรที่ตองรับมือกับความทาทายผันผวนในโลกยุคใหมได 

ดงันัน้ ในกระบวนการสรางนวตักร เราจงึตองการการจดัการศกึษาหรอืการเรียนรู ทีไ่มเพยีง
เขาถึงนักเรียนมากขึ้น แตยังตองเปนวิธีการที่แตกตางอีกดวย

“การเรียนรู” ในรูปแบบใหม ๆ เพราะชัดเจนแลววาการศึกษา
ตามขนบในปจจุบันที่มักใหความสำคัญกับ 

“ความรู (รูและจำไดทวนได) มากกวา “การประยุกตใชความรู”
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ในหนังสือ “Creating Innovators: คูมือสรางนักนวัตกรรมเปลี่ยนโลก” ไดสำรวจวิธีการจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อ
พัฒนาชุดทักษะนวัตกรใหกับผูคนในหนวยงานตาง ๆ รวมถึงเยาวชน และสรุปออกมาเปนแนวทางสำคัญไดดังนี้

“ความถนดัหรอืความรูจรงิลึกซึง้” เปนพืน้ฐานแรกในการสรางสิง่ใหม 

นำมาสูคำถามสำคัญตอไปคือ ตองมีความรูแคไหน ตองใชความรู

เมื่อไร และหาความรูอยางไรจึงจะดีที่สุด เมื่อ “คิดสรางสรรคตอ” 

จากความรูดงักลาว จะทำใหเราถามคำถามท่ีเหมาะสม สรางเครอืขาย 

สังเกต เห็นอกเห็นใจ รวมมือ และทดลอง ทายสุดที่นวัตกรตองมี

คือ “แรงจูงใจ” ซึ่งสำคัญที่สุด และสามารถคอย ๆ สรางขึ้นไดดวย

การใหผูเรียนได ทดลองเลน ตาม ความสนใจ-หลงใหล โดยคอย ๆ 

ชวนใหเห็น เปาหมาย ของการลงมือนั้น 

คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จงึปรบัประยกุตหลกัการดงักลาว มาออกแบบเปน “ระบบสนบัสนนุ 4C” สำหรบั
เยาวชน ไดลงมือทดลองเรียนรู-เลนจริง-ลมลุกคลุกคลาน-เติบโตและเรียนรูจากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท
“นวัตกร”ดวยตัวเอง 

กระบวนการเรียนรูตองเนนผสมผสานใหเกิด
3 องคประกอบหลัก

เนนโครงงานที่เอาความรูหลายแขนงมารวมมือกัน ทำงานเปนทีม 

และสนับสนุนใหกลาเสี่ยง มีผลอยางลึกซึ้งตอพัฒนาการของผูเรียน

(ปรับประยุกตจากภาพตนฉบับโดย 
ดร.เทเรซา อมาบลิ ผูอำนวยการฝาย
วิจัย วิทยาลัยธุรกิจฮารวารด ใน  
“Creating Innovators: คูมือสราง
นักนวัตกรรมเปลี่ยนโลก” )

ไมจำเปนตองเรียนจากตำราเสมอไปหลายครั้ง
การเรียนรูเกิดจากการลงมือทำ

แนวทางการเรียนรูแบบขามวิชา ขามศาสตร 

การมีโอกาสไดรวมมือกับผูเชี่ยวชาญหรือผูที่สนใจทำเรื่อง
เดียวกันทีมอ่ืน เปนสวนทีนาต่ืนเตนและสรางแรงจูงใจไดมท่ีสุด

1

2

3

4

STEAM4INNOVATOR TraineRS'LAB

4C PILLARS OF
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Contents & Tools  

พื้นฐานสำคัญประการแรกของ “นวัตกร” คือชุดความรูที่วา 
“นวัตกรรมคืออะไร และเราจะสรางนวัตกรรมไดอยางไร ?”

สำนกังานนวตักรรมแหงชาต ิ(องคการมหาชน) หรอื สนช. (National 
Innovation Agency : NIA) ไดถอดบทเรียนวิธีการที่ไดผลในการ
พัฒนานวัตกรรม จากผูประกอบการรุนใหมในเครือขายหลายสิบ
ราย พัฒนาขึ้นเปนชุดเน้ือหา กระบวนการสรางนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยมรีายละเอยีดโดยสงัเขป ดงันี้

มองเหน็ปญหาทีแ่ทจรงิ เขาถงึมมุมองใหม จนสามารถสราง
แรงกระตุนใหเกดิแรงจงูใจทีจ่ะคดิไอเดยีมาตอยอดสรางสรรค
เปนธุรกิจ-นวัตกรรมที่สรางคุณคา-ตอบโจทยปญหา

การลงมอืสรางผลงานนวตักรรมและการลงมอืทำอยางจรงิจงั
ใหเกดิผลอยางเปนรปูธรรมทางธรุกจิ เพือ่กระจายผลผลติ
ออกสูตลาด

การออกแบบแผนบริหารจัดการ
ซึ่งจะเกี่ยวของทั้งการเชื่อมโยง
คน เทคโนโลยี ทรัพยากร และ
ความหลากหลายไปสูเปาหมาย

เชิงธุรกิจที่ทำไดจริง

คิดออกแบบวิธีการ-ผลิตภัณฑ
-บริการใหม ๆ ใหตรงเปาหมาย
ในการแกไขที่ชัดเจน แตกตาง
สรางสรรค ทำไดจริง และมี
คุณคาเปนที่ตองการของ
กลุมเปาหมายที่กำหนดไว

  ขั้นตอนที่ 1 รูลึก รูจริง

ขั้นตอนที่ 2
สรางสรรคไอเดีย

ขั้นตอนที่ 3
แผนพัฒนาธุรกิจ

ขั้นตอนที่ 4
การผลิตและการกระจาย

เนื้อหาและเครื่องมือเรียนรูประกอบ
การลงมือพัฒนานวัตกรรม

บทที่ 2
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Coach โคชนวัตกร 

ในขณะทีเ่ยาวชนลงมอืพฒันานวตักรรมจรงินัน้ เยาวชนจะไดพบกบั 
“ประสบการณจริงอันเขมขน” ในฐานะนวัตกรรุนเยาว ไมวาจะเปน

• การเก็บรวบรวมขอมูลปญหาที่สนใจ 
• การวิเคราะหขอมูลจนเห็นจุดที่ควรเขาไปแก 
• การออกไอเดียสรางสรรค 
• การสรางไอเดียนั้นใหทำงานไดจริง ฯลฯ 

ซึง่ประสบการณเหลานี ้แทจริงคอื “หองเรยีนในโลกจริง” ทีเ่ยาวชน
จะไดความรู (Knowledge) มมุมองแนวคิด (Attitude) และชดุทกัษะ 
(Skills/Practice) ที่เหมาะสมกับนวัตกร ควบคูไปกับการทดลองทำ
จริงอยางตอเนื่อง (Learning by Doing) 

และในหองเรียนโลกจริงนี้ หากเยาวชนของเรามีคนคอยฟงเรื่องราว
การเรียนรูของเขา ตั้งคำถามชวนใหคิดตอ สะทอนใหเห็นการเติบโต
ของตวัเยาวชนเอง ฯลฯ ตวัเยาวชนเองกจ็ะไดบทเรยีนทีเ่ขมขนถงึใจ
สะสมไปอยางตอเนือ่ง และพฒันาตนเองไปสูการเปนนวัตกรรุนเยาวได

นั่นคือบทบาทของ “โคชนวัตกร” ผูซึ่งรับบทสำคัญในการสนับสนุน
เยาวชนให เกิดการเรียนรูทักษะนวัตกรผานการทำงานจริง 
(มากกวาสนับสนุนใหตัวนวัตกรรมออกมาสำเร็จสมบูรณแบบ)

คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จึงไดรวบรวมเนื้อหา / เครื่องมือในชุด กระบวนการสรางนวัตกรรมตามแนวทาง 
STEAM4INNOVATOR  ที่สำคัญและจำเปนสำหรับการดำเนินโครงการใหเยาวชนไดหยิบใชไดงาย ไดแก

 สไลดนำเสนอความรู
ดานนวัตกรรมและ

การพัฒนานวัตกรรม

ใบงานสื่อประกอบการเรียน
(worksheet)

 บอรดเกมสราง
ทักษะนวัตกร
(boardgame)

ชุดหนังสือความรูประกอบ
การทำงานพัฒนานวัตกรรม

ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR 
สี่ขั้นตอนหลัก

บทที่ 2
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คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จึงไดรวบรวมเนื้อหา/เครื่องมือในชุด กระบวนการสรางนวัตกรรมตามแนวทาง 
STEAM4INNOVATOR  ที่สำคัญและจำเปนสำหรับการดำเนินโครงการใหเยาวชนไดหยิบใชไดงาย ไดแก

คณะทำงานจงึออกแบบระบบสนบัสนนุให เยาวชนไดลงมอื
พัฒนานวัตกรรม ทำงานโดยมี “โคช” อยูใกลชิด (เชน 1 
ทีมตอโคช 1 คน หรืออยางมากที่สุด 4 ทีมตอโคช 1 คน)  
และอยูตอเนื่องระยะยาว ตั้งแตเริ่มทำโครงงาน-โครงการ 
ไปจนไดจบกระบวนการ STEAM4INNAVATOR สีข้ั่นตอน 
(สำหรับเยาวชนในสถานศึกษา เชน โรงเรียนหรือ
มหาวิทยาลัย อาจใชเวลาราว 10-12 สัปดาหหรือ 1 ภาค
เรียน ทัง้นีป้รบัมากนอยไดตามความเหมาะสม) เพือ่ใหโคช
ชวยสนับสนุนการเรียนรูของนวัตกรรุนเยาวไดอยางเต็ม
ศักยภาพ

active listening, powerful questioning and reflecting

•   ฟงใหเขาใจเยาวชน ไมใชความเปนตัวตนของตัวโคชเองไปตัดสิน

•   สามารถทวนประเด็น ทวนความรูสึกของเยาวชนไดอยางเขาอกเขาใจ 

•   ใชคำถามที่ทำใหเยาวชนเห็น Stage ของตัวเอง และนำไปสูการเรียนรูและพัฒนางาน

•   โดยตัวเยาวชนเอง

Objective-oriented design 

ออกแบบกระบวนการ steam4innovator ใหเหมาะกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม (เชน วันนี้จะ

โคชในสเตจอะไร วันนี้จะพาเขาเนนทักษะอะไร) โดยคำนึงถึงเยาวชนเปนหลักทั้งทางดานทักษะและ

เนื้อหา (มากกวาจะเนนความสมบูรณของตัวนวัตกรรม)

แกปญหาและการตัดสินใจเฉพาะหนา

ตั้งอยูบนการวิเคราะหขอมูลและรายละเอียดของงานที่เยาวชนทำมา ประเมินเหตุการณ

ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงวิธีการโคชของตัวเอง เพื่อใหเกิดการเรียนรูสูงสุดของเยาวชน

Constructive
Communication

Learning Design

Problem solving &
Decision making

 1 ทีม ตอโคช1 คน
หรืออยางมากที่สุด

4 ทีม ตอโคช

1 คน

บทที่ 2
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ในการพฒันานวตักรรมนัน้ หลายจงัหวะหลายขัน้ตอนทีต่องอาศยั
ความรูเฉพาะทางที ่“เกนิมอื” เยาวชน ดังน้ันระบบสนบัสนนุจงึควร
จดัเครอืขายผูเชีย่วชาญ ทีส่ามารถใหคำปรกึษาเยาวชนครอบคลมุ
องคความรูเฉพาะทางที่จำเปนอยางนอย 2 ดาน

ความรูเชิงกระบวนการ เชน ลงลึกดานการวิเคราะหขอมูลปญหา
ใหได insight, ลงลกึในการวางแผนธรุกจิแบบตาง ๆ , แนะนำการหา
เครือขายธุรกิจ ตวิเขมเรือ่งการนำเสนองานบนเวทขีอรบัทุนสนบัสนนุ 
ฯลฯ
ความรูเชิงประเด็น เชน ใหคำแนะนำลงลึกดานกระบวนการผลิต
พลงังานไฟฟาจากขยะ สำหรับทมีนวตักรรุนเยาวทีพ่ฒันานวัตกรรม
แกปญหาขยะชุมชน หรือใหคำแนะนำดาน Supply Chain ของ
อาหารในชุมชน สำหรบัทมีนวตักรรุนเยาวทีส่นใจพฒันานวตักรรม
ดานอาหาร ฯลฯ

การรวมปรึกษาเครือขายผูเชี่ยวชาญ
เฉพาะดาน 

ทั้งนี้ โคชนวัตกร (Coach) อาจชวยประสานงานหรือนัดหมายผู
เช่ียวชาญเหลานี้ใหไดพูดคุยแนะนำกับเยาวชน ตลอดจนอาจชวย
เยาวชนพดูคยุ (เชน ชวยจบัประเดน็ ชวยตัง้คำถามเพิม่กบัผูเช่ียวชาญ
ใหเยาวชนไดขอมลูทีล่กึขึน้) เพือ่ใหเยาวชนไดเรยีนรูผานการทำงาน
จริงไดลึกขึ้นดวย

Connection to Expert



ดวยองคประกอบเหลานี้ จะชวยสรางทั้ง “ความถนัด/ความรูเชิงลึก” “ทักษะการคิดชั้นสูง” และ “แรงจูงใจ” ใหกับ
เยาวชน คอย ๆ เรียนรูเติบโตเปน “นวัตกรรุนเยาว” ไดตอไป

Cluster

ระหวางการทำงานพัฒนานวัตกรรม เยาวชนจะไดรับ
ประสบการณท่ีเขมขน ทัง้ในเรือ่งการฝกทกัษะนวตักร รวมถึง
ทักษะชีวิตดานอื่น ๆ (เชนการบริหารเวลา การดูแลความ
สัมพันธกบัเพือ่น การวางสมดุลระหวางการทำงานและชวีติ
สวนตัว ฯลฯ)

ดังนั้นการมาพบเจอ “เพื่อนนวัตกรรุนเยาว”วัยเดียวกัน
คอเดยีวกนั ไดแลกเปลีย่นขอเรียนรู เทคนคิการทำงาน รวมถงึ
ประเด็นอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วกบัชวิีต ดวยภาษาและจังหวะของเยาวชน
เอง จะทำใหเยาวชนไดทัง้ตกตะกอนบทเรียนของตนเอง 

และไดหยบิยมืวิธคีดิเทคนคิการทำงานจากเพือ่น ๆ   ทมีอืน่
มาปรบัใชอกีดวย นอกจากนัน้ ยงัได “แรงใจจากเพือ่น” ทีจ่ะ
ชวยเตมิความรูสกึด ีๆ  ใหกบัการเรยีนรูผานการทำงานจรงิดวย

จากคำถามขางตน เราจะ“สราง” นวตักร ขึน้มาไดอยางไร ? 
เมือ่เราสงเสรมิใหเยาวชนลงมือพฒันานวตักรรมเปนทมีรวมกับ
เพื่อน ๆ ที่มีความถนัดความรูหลากหลาย

โดยใชกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAMINNOVATOR 
ที่เนนการเรียนรูในโลกจริง และมี “ระบบสนับสนุน 4C” 

การแลกเปลี่ยนประสบการณกับ
เพื่อนนวัตกรเครือขายในพื้นที่

ระบบสนับสนุน 4C

Contents & Tools Coach - โคชนวัตกร Connection to Expert Cluster

เนื้อหา STEAM4INNO-
VATOR และเคร่ืองมอืเรียน
รูประกอบการลงมอืพฒันา
นวัตกรรมที่ออกแบบใหใช
งานงายสําหรับเยาวชน

ทีเ่นนบทบาทการชวยเปด
โอกาสใหเยาวชนไดลอง
รับฟง ตัง้คําถาม ชวนคดิ 
สะทอน การเตบิโตในเสนทาง
นวัตกรรุ น เยาว ให กับ
เยาวชน

การรวมปรกึษาเครอืขาย
ผู เชี่ยวชาญเฉพาะดาน
ครอบคลุมองคความรู
เฉพาะทางท่ีจําเปน ทัง้ความ
รูเชิงกระบวนการ 

(เชน ลงลึกดานวางแผน
ธุรกิจ แนะนําการหาเครือ
ขายธุรกิจ ติวเขมเรื่อง
การนําเสนองานบนเวที
ขอรับทุนสนับสนุน ฯลฯ) 
และความรูเชงิประเดน็ (เชน 
ลงลึกดาน Supply Chain 
ของอาหารในชมุชน สําหรบั
ทีมนวัตกรรุนเยาวท่ีสนใจ
พัฒนานวัตกรรมดาน
อาหาร)

การแลกเปล่ียนประสบการณ
กบัเพือ่นนวตักรรุนเยาวดวย
กัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู 
เทคนิคการทํางาน รวมถึง
ประเด็นอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับชีวิต
เยาวชน เชนการบริหารเวลา
เรยีน ความสมัพนัธกบัเพือ่น 
แฟน และครอบครัว ฯลฯ  ดวย
ภาษาและจงัหวะของเยาวชน
เอง
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กระบวนการ
STEAM4INNOVATOR
ฝกทักษะนวัตกรไดอยางไร? 

การทีเ่ยาวชนจะสามารถเปน“นวตักรรุนเยาว” ไดนัน้ ตองลงมอืทดลองสรางนวตักรรมจรงิๆ
ขึ้นมา อันเปนกระบวนการเรียนรูจากการลองทำ  (Learning by Doing)  ที่ผสมผสานทั้ง
ความรู (Knowledge) มมุมองแนวคดิ (Attitude) และชดุทกัษะ (Skills/Practice) ทีเ่หมาะสม
หลายประการ สัง่สมตอยอดและขัดเกลา จนสามารถคดิและทำแบบนวตักรไดอยางคลองแคลว

ดวยเหตุท่ี “การเรียนรูจากประสบการณตรง” เปนวธิสีรางเยาวชนใหเรยีนรูสูความเปนนวัตกร
ที่จริงที่สุด คณะทำงานจึงออกแบบโปรแกรมฝก-สรางนวัตกรรุนเยาว ใหมีลักษณะเปน 
“หองทดลองในโลกจริง” (Life Lab) กลาวคือเปนโปรแกรมขนาด 3 เดือน (10-12 สัปดาห
โดยประมาณ) 

ที่เยาวชนไดมาทดลองเรียนรู – เลนจริง –
ลมลุกคลุกคลาน - เรียนรูจากการทำงานจริง



จงึเหน็ไดวา กระบวนการสรางนวตักรรม ตามแนวทาง STEAM4IN-
NOVATOR ตลอดทัง้ 10 - 12 สปัดาหน้ัน โดยตัวกระบวนการเองยนื
อยูบนหลกัแนวคดิการเรยีนรูจากประสบการณตรง  (Experiential 
Learning Theory: ELT) อยางแข็งแรง อนัเปนแนวทางจัดการเรียน
รูที่พัฒนาโดย ดร.เดวิด เอ. โคลบ (Dr.David A. Kolb) นักทฤษฎี
การศกึษาชาวอเมรกินั ทีไ่ดรับการยอมรบัและปรบัใชในวงการศกึษา
อยางแพรหลายทั่วโลก

สัปดาห STAGE กิจกรรมที่เยาวชนจะทํา เครื่องมือชวย/Worksheets

1 

2

3

4

5

6

8-9

10-11

12

เรียนรูความหมายและนิยามของนวัตกรรม / ภาพรวมกระบวนการ 
TEAM4INNOVATOR

A.Value Proposition
B. Persona Talk
C.Surprise/Gap/Cause

E.Crazy Eight หรือ
Crazy Twelve

F.Idea Selection Axis
G.Idea Sketch

I . Testing Plan
J. Gantt chart

K. S4I Business Canvas

L. Storytelling Canvas

D. Challenge
     Statement

ระดมไอเดียเยอะ ๆ ๆ เพื่อตอบโจทยทาทาย Challenge ศึกษา case study
ของนวัตกรรมชุมชน-ธุรกิจชุมชนตาง ๆ เพิ่มเติม

เลือกไอเดีย - ราง Sketch ออกมา - นําไอเดียไปทดสอบเบื้องตน

พัฒนารางตนแบบไอเดีย Prototype ตอ + ทดสอบ 2-3-4 ...
ใหไดขอมูลรอบดานมากขึ้น

เตรียม Pitching ในเวทีประกวด / คัดเลือกผลงานนวัตกรรม

พัฒนาแผนธุรกิจ

หาขอมูลสถานการณ-ประเด็นหรือของดีชุมชนตนเองที่อยากพัฒนาจาก
Desktop Research (คนจากอินเทอรเน็ต) หรือพูดคุยกับคนใกลตัว
และเริ่มวางแผนลงพื้นที่สํารวจ

ลงพื้นที่ชุมชนจริงเต็มตัว หาขอมูลปญหาหรือของดีชุมชนตนเองอยาง
ลงลึก รวมถึงหาขอมูลความตองการของกลุมเปาหมาย (User)
และกลุมลุกคา (Customer)

นําขอมูลมาวิเคราะหใหไดความเขาใจเชิงลึก (Insights) และ
ประโยคโจทยทาทาย (Challenge)

STAGE
01

INSIGHTS

STAGE
02

WOW!
Idea

STAGE
04

STAGE
03

Prototype
+ Biz model

ครูหรือผูเชี่ยวชาญให FEEDBACK เขมขนกอนในครึ่งทาง (MIDTERM REVIEW)7 D. + G. H. Self Reflection

แนวทางการพัฒนา
นวัตกรรรมตาม  ในระยะ 12 สัปดาห

บทที่ 3
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ทฤษฎีนี้เสนอวา การเรียนรูจากประสบการณตรงที่เขมขนนั้น ผูจัดกระบวนการตองออกแบบใหเยาวชน-ผูเรียน ไดผาน
วงจรทั้ง 4 ขั้น (Experiential Learning Cycle : ELT Cycle) ซึ่งประกอบไปดวย

ซึ่งเทากับวาผูเรียนก็จะไดเขาไปรับประสบการณใหม ๆ (Concrete  Experience) เพิ่มเขามาอีก ซ่ึงก็คือได 
“เริ่มวงจรรอบใหม” และทำตอไปอีกกลายเปน “เกลียวหมุน” ไปเรื่อย ๆ ไดไมสิ้นสุด

Active Experimentation

ผูเรียนไดมีประสบการณใหม
ดวยตัวเองในสถานการณตาง ๆ

เมื่อผูเรียนไดลงมือหรือรับประสบการณ
ใหมนั้น ก็มักทําใหเกิดความรู ความรูสึก
ขอสังเกตบางอยาง ผูเรียนจึงควร
ทบทวนตนเองใหเห็นพฤติกรรม
วามรูสึกของตนเองเบื้องตนกอน
โดยยังไมตีความหรือวิเคราะหมัน
มากมายนัก

1
เมื่อผูเรียนได “เห็นตนเองวาไดทําอะไร รูสึก

หรือคิดอยางไร” จะกอใหเกิดแนวคิด / ความ
เขาใจใหม หรือก็คือผูเรียนได “ถอดบทเรียน”

จากประสบการณของตัวเองแลว

3

จากนั้นผูเรียนจะไดลองเอาบทเรียน
ใหมความเขาใจใหม ไปใชงานตอ

กับประสบการณครั้งใหมหรือบริบท
สถานการณใหมตอไป

4
2
Concrete Experience

Abstract Conceptualization

Reflective Observation

ELT Cycle

รูปที่ 1 The experiential cycle

รูปที่ 2 The experiential learning spiral

บทที่ 3
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 ในกระบวนการ STEAM4INNOVATOR แตละสัปดาห (หรือแตละ “ภารกิจ”) นั้น เยาวชนจะได “ลงมือทำ” 
(Concrete Experiences) จริง เชนลงพื้นที่วิเคราะหสถานการณปญหาในชุมชนจริง 

จากนั้น โคชนวัตกร จะทำหนาที่ชวยตั้งคำถามใหเยาวชนได “สะทอนตนเอง” (Reflective Observation) และ 
“ถอดบทเรียน” (Abstract Conceptualization) ผานกิจกรรมการเรียนรูบางอยาง (อาจเปนกิจกรรมในหองเรียน 
หรือ นัดคุยนอกรอบ ฯลฯ ตามความเหมาะสม)

และทายสุดเมือ่เยาวชนได “ไอเดยี-แนวทางไปทำตอ” (Active Experimentation)  กเ็ทากบัเยาวชนพรอมจะลงมอื
จดัการกับภารกจิสปัดาหตอไป อนัเปนการเขาสู  “วงจรการเรยีนรูรอบใหม” แบบนี ้จงึทำใหเยาวชนไดฝกทัง้คณุลกัษณะ
และทักษะตางๆ ของนวัตกรหมุนเวียนตอเนื่องไปเรื่อยๆ นั่นเอง

 โปรแกรมฝก-สรางผูสรางนวัตกรอยางเขมขน (STEAM4INNOVATOR Trainers’ LAB) มุงเนนสราง 
“แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่” (TLab Node) อันไดแก อาจารยและผูบริหารในระดับอุดมศึกษา ใน 5 สถาบันการ
ศึกษา สถาบันละ 6-8 คน 

Experiential
Learning
Cycle 

ผูเรียนไดลงมือทํา /
พ บ ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ต ร ง ใ น
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม

ผูเรียนไดถอดหลักการทั่วไป / 
บทเรียนที่ปรับใชไดในอนาคต

ผูเรียนไดทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น
ตอนลงมือทํา

ผูเรยีนนําบทเรยีนไปปรับใชกบั
โจทยใหม / ประสบการณตรง

ครั้งใหม

Concrete
Experience

Experimentation
Active

Reflective
Observation

Abstract 
Conceptua-
lisation

กิจกรรมในโครงการ
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“นวัตกรเยาวชน”

โดยวางภารกิจระยะ 7 เดือนรวมกับแกนนำแตละพื้นที่ ให
สราง ระบบสนับสนนุ 4C ทีเ่หมาะกบัการใชงานของนวตักร
รุนเยาวในพื้นที่ของตนเอง 
Contents & Tools  - เน้ือหา STEAM4INNOVATOR และ
เคร่ืองมอืเรียนรูประกอบการลงมอืพฒันานวตักรรม ทีอ่อกแบบ
ใหใชงานงายสำหรับเยาวชน
Coach - โคชนวัตกร ที่เนนบทบาทการชวยเปดโอกาสให
เยาวชนไดลอง - รับฟง - ตั้งคำถามชวนคิด - สะทอนการ
เติบโตในเสนทางนวตักรรุนเยาวใหกบัเยาวชนโดยเเตละพืน้ท่ี
อาจรับสมัคร ครู,อาจารย,นักการศึกษา,กระบวนกรอิสระ 
และจดักิจกรรมพฒันาศกัยภาพใหทำหนาทีโ่คชใหกบัเยาวชน 
ใน 5 พื้นท่ีของสถาบันการศึกษา พื้นที่ละ 15-20 คน 
(หรือตามความเหมาะสม)

Connection to Expert - การรวมปรึกษาเครือขาย
ผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ครอบคลุมองคความรูเฉพาะทางที่
จำเปน ทัง้ความรูเชงิกระบวนการ ( เชน ลงลกึดานวางแผน
ธรุกจิ แนะนำการหาเครอืขายธรุกจิ ตวิเขมเร่ืองการนำเสนอ
งานบนเวทขีอรบัทนุสนบัสนนุ ฯลฯ ) และความรูเชงิประเดน็ 
(เชน ลงลกึดาน Supply Chain ของอาหารในชมุชน สำหรับ
ทีมนวัตกรรุนเยาวที่สนใจพัฒนานวัตกรรมดานอาหาร)
Cluster - การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพือ่นนวตักรรุน
เยาวดวยกัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิคการทำงาน 
รวมถึงประเด็นอืน่ ๆ  ท่ีเก่ียวกบัชีวติเยาวชน เชน การบรหิาร
เวลาเรยีน ความสมัพนัธกบัเพือ่น แฟน และครอบครวั ฯลฯ  
ดวยภาษาและจังหวะของเยาวชนเอง

ตลอดจน สราง “นวัตกรเยาวชน” เยาวชนกลุมเปาหมายสำหรับขยายผลใน 5 พื้นที่ของเครือขายอาจารยแตละ
สถาบันการศึกษา พื้นที่อยางนอยละ 30 คน 

ใหจัดตั้ง
/พัฒนา 

“แกนนํา ผูสราง
นวัตกรตามพื้นที่” (Tab 

Node)

“โคชนวตักร - ผูสรางนวตักร
ระดับพื้นที่” 

อบรมและสนับสนุนใหเกิด 

“นวัตกรเยาวชน”สรางทีม
อาจารยมหาวิทยาลัย



แกนนำ ผูสรางนวัตกรตามพื้นที่”
(Tab Node) อันไดแกอาจารย

ในระดับอุดมศึกษา

“โคชนวัตกร - ผูสรางระดับพื้นที่”
- ครู,อาจารย,นักการศึกษา,
กระบวนการอิสระที่ไดรับการ
พัฒนาศักยภาพใหทำหนาที่

โคชใหกับเยาวชนสถาบันละ 6-8 คน
พื้นที่ละ 15-20 คน

“นวัตกรเยาวชน” เยาวชนกลุมเปาหมายสำหรับ
ขยายในพื้นที่ของเครือขายอาจารยแตละ

สถาบันการศึกษา
พื้นที่ละ 30 คน
(ตามความเหมาะสม)

โดยในกระบวนการฝก-สราง “ผูสรางนวัตกร” ตลอด 
7 เดอืนนี ้ คณะทำงานไดวางแนวทางสนับสนุนการเรียนรู
ของแกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่ตาง ๆ ใน 3  แนวทาง
หลักดวยกัน
• ติดอาวุธดานองคความรูและเครื่องมือ (Contents 

& tools) ในกระบวนการออกแบบนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR เชน การอบรมเชิง
ปฎบิติัการเตรยีมความพรอมเพือ่พัฒนาผูสรางนวตักร 
(Trainers’ Lab Workshop) ที่ผสมผสานท้ัง
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR และการเรียนรู
จากประสบการณตรงของผูเขารวมเอง , ชดุสือ่ประกอบ
การเรียนรู STEAM4INNOVATOR ที่พรอมใชงานใน
แบบดิจิตอล (Print-to-play) ฯลฯ

• สนับสนุนใหลงมือทำงานจริงสร าง (ขยายผล
• นวตักรตอ) ซ่ึงทำใหเรยีนรูและพฒันาตนเองจากสนาม

จริง ผานการประเมนิเพือ่พฒันา (Formative Assess-
ment) และการโคชหนางาน (On-the-job Training)

• แลกเปลีย่นเรยีนรูผานวงคุยเพ่ือหารอื (PLC : Profes-
sional Learning Community) เปนระยะ ๆ  ในรปู
แบบออนไลนหรือพบกันตอหนาตามความเหมาะสม 
ท้ังกบัผูเขารวมโครงการดวยกนั (5 สถาบันการศกึษา) 
และกับเครือขายผูเชี่ยวชาญดานนวัตกรรมของ NIA 
และอื่น ๆ

จาก 3 แนวทางหลักในการฝก-สราง “ผูสรางนวัตกร” 
อยางเขมขนดงักลาว คณะทำงานจึงวางขัน้ตอนการดำเนิน
โครงการเปน 4 ระยะหลัก ดังตอไปนี้

สราง
“ แกนนำผูสราง
นวัตกรตามพื้นที่ ”

S4I Youth Program Playroom

4C System SETUP

node setup

กิจกรรมเครือขายผูสรางนวัตกรจาก
ทั้ง 5 พื้นที่และมอบประกาศนียบัตร
1 วัน รวบรวมบทเรียนและสรุปโครงการติดอาวุธดานองคความรูและเครื่องมือ 

(Content & Tools) ในกระบวน
การออกแบบนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR
ใหแกนนำ 5 สถาบันการศึกษา
เชน การอบรมเชิงปฎิบัติการพัฒนาผูสราง
นวัตกร (Trainers’ Lab Workshop) 

เดือนที่ 1

เดือนที่ 1

เดือนที่ 2-3
เดือนที่ 4-5-6

สนับสนุนให”แกนนำผูสรางนวัตกร
ตามพื้นที่จาก 5 สถาบันการศึกษา
ที่ผานการอบรมไปแลววางระบบ
สนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่
(4C system) ตามแผนที่ไดวางไว

และระบบสนับสนุนนวัตกร
เฉพาะพื้นที่ (4C system)

แกนนำ

‘‘โคชนวัตกร”

แตละพื้นที่ขยายผลสราง

ในพื้นที่ตนเองมาทดลองพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยจัด
ระบบสนับสนุนเยาวชนอยางเหมาะสม

โดยคณะทำงานโครงการจะชวยสนับสนุนแตละ
พื้นที่ผานการโคชหนางาน (On-the-job
Trainning) และจัดแลกเปลี่ยนเรียนรู
ผานวงคุยเพื่อหารือ (PLC : Professional
Learning Community) เปนระยะๆ ในรูปแบบ
ออนไลนหรือ พบกันตอหนาตามความเหมาะสม

“นวัตกรเยาวชน” 
แลกเปลี่ยน
บทเรียนในเครือขายผูสราง
นวัตกรจากทั้ง 5 พื้นที่ / นำเสนอ
สูสาธารณชน
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โดยมุงเนนหนุนเสริมศักยภาพอาจารยผูเขารวมโครงการ 
ที่จะทำหนาที่เปน “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก
5 สถาบนัการศกึษา สถาบนัละ 6-8 คน ใหเขาใจกระบวนการ
สรางนวัตกรรมตามแนวทาง S4I และวางแผนสราง
“ระบบสนบัสนุนนวตักร” ทีเ่หมาะสมกบับรบิทของตนเอง
ขึน้มาโดยจัดแยกตามพื้นที่ 5 ครั้ง / 5 พื้นที่ ครั้งละ 3 วัน 
2 คืน ตามรายละเอียดโดยสังเขปดังนี้ 

Phase

1 การอบรมเชิงปฎิบัติการเตรียมความพรอมเพื่อพัฒนา
ผูสรางนวัตกร (Trainers’ Lab Workshop)

สราง “แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่” 
[1 เดือน]

ระยะที่หนึ่ง:

“แกนนําโหนด” 09.00 - 10.30 10.45 - 12.00 13.00 - 14.30 14.45 - 16.30

1 
วันที่ [Trainer Skillset]

ฝกทักษะโคชนวัตกร
ฟง-ถาม-จัดการกลุม เขาใจนิยามและภาพรวม

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง S4I

ฝกกระบวนการเขาใจกลุมเปาหมาย
ศึกษาสถานการณปญหาจากมุมมองใหม 
และมองใหเห็นโจทยที่เขาแกไขได 

[What is INNOVATION
 & STEAM4INNOVATOR
Framework]

S4I LAB - Stage 1 [INSIGHTS รูลึก รูจริง]

2
วันที่ S4I LAB - Stage 2

[Wow!Ideas
สรางสรรคไอเดีย]

ฝกกระบวนการระดม
ความคิดแปลกใหมที่
ตอบโจทยนวัตกรรม

ฝกการสรางแบบจําลองไอเดีย
เพื่อนําไปทดสอบจริง
และพัฒนาเปนแบบจําลอง
ธุรกิจอยางงาย

[S4I LAB - Stage 3
[ฺPrototype /
Biz Model]

ฝกการพัฒนาแบบจําลอง
ไอเดียใหเปนนวัตกรรมที่
ใชไดจริง และการนําเสนอ
แนวคิดนวัตกรรม
อยางไดผล

S4I LAB - Stage 4
[Production /
Diffusion]

เขาใจบทบาทของ “โคช”
(C1) จุดเนน และแนวทาง
การประเมินเพื่อพัฒนา
ทักษะโคช (Coach rubric)

[Recap:
Role of COACH]

3
วันที่ [Coaching lab]

ทดลองฝกบทบาท
“โคชนวัตกร” โดยมี
เยาวชนจริง 5-6 ทีม
นํา project idea
มาปรึกษาจริง

ถอดบทเรียนจากการฝก
“โคชนวัตกร” จริง ตาม
แนวทางการประเมินเพื่อ
พัฒนาทักษะโคช
(Coach rubric)

[Recap: Role of COACH]

• วิเคราะหและวางแผน “ระบบสนับสนุนนวัตกร”
        ที่เหลืออีก 3C ไดแก วิเคราะหเครือขาย expert
        ในพื้นที่

• เขาใจเครื่องมือ S4I 5 ชนิดที่สามารถหยิบใชได
• วางแผนสราง Cluster ตลอดระยะเวลาโครงการ

[S4I Support System Planning]
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เมื่อจบการดำเนินงานระยะนี้ “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา จะสามารถ
• ดำเนินกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ดวยความเขาใจเชิงลึกได
• สนับสนุนเยาวชนที่ตนเองดูแล ใหเรียนรูผานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAM4INNOVATOR  ได ตลอดจน

เตรยีมตัวถายทอดแนวทางการสนับสนุนเยาวชนใหเพือ่นอาจารยได (การสรางทมีโคชนวตักรของตัวเอง ในระยะที ่2)
• วางแผนจัดระบบสนับสนุน 4C ที่อิงกับทรัพยากรในพื้นที่ของตนเอง (ผูเชี่ยวชาญ ฯลฯ) มาสนับสนุนการเรียนรูของ

เยาวชนไดตลอด 7 เดือน

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนือ

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา

กิจกรรม
Workshop

Phase 1 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

กิจกรรม
Workshop

Phase 1

บทที่ 3
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เมื่อจบการดำเนินงานระยะนี้ “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา จะสามารถ
• ดำเนินกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ดวยความเขาใจเชิงลึกได
• สนับสนุนเยาวชนที่ตนเองดูแล ใหเรียนรูผานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAM4INNOVATOR  ได ตลอดจน

เตรยีมตัวถายทอดแนวทางการสนับสนุนเยาวชนใหเพือ่นอาจารยได (การสรางทมีโคชนวตักรของตัวเอง ในระยะที ่2)
• วางแผนจัดระบบสนับสนุน 4C ที่อิงกับทรัพยากรในพื้นที่ของตนเอง (ผูเชี่ยวชาญ ฯลฯ) มาสนับสนุนการเรียนรูของ

เยาวชนไดตลอด 7 เดือน

สำนักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

ผลการดำเนินงาน: ระยะที่หนึ่ง

สถาบัน เปาหมาย Phase 1
Node Setup

Phase 2 สรางโคช +
4C Setup

Phase 3 ขยายผลสูเยาวชน /
สรางนวัตกรรุนเยาว

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล
ลานนา

หลักสูตรบัณฑิต
ผูประกอบการ

นวัตกรรม

อาจารยแกนนํา
6 คน
ความรวมมืออีก
3 มหาวิทยาลัย

อาจารยแกนนํา
จํานวน 20 คน
จากพังงา 17 
อื่น ๆ 3 คน

COACH 15 คน โครงการประกวด
คณะวิศวกรรมศาสตร

นักศึกษาบริหารธุรกิจ

พื้นที่ละ 10 ทีม* 6 วิทยาเขต
จํานวน 180 คน 60 ผลงาน
คัดเหลือพื้นที่ละ 2 ทีม
ทํานวัตกรรมใน Theme : BCG

หลักสูตรวิศวกร
นักนวัตกรรมและ

นักจัดการนวัตกรรม

โครงการประกวด
GenZGenBIZ

(CampCompetition)

โครงการประกวด
RRR

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ

มหาวิทยาลัย
สงขลานครินทร

มหาวิทยาลัย
ราชภัฏยะลา

สํานักงานคณะ
กรรมการอาชีวศึกษา

COACH 15 คน
รวมมือ

3 มหาวิทยาลัย
อาทิ ม.ฟาฏอนี ม.นราธิวาส
มอ.หาดใหญ

ตอยอด 5 ผลงาน
จากโครงการ GenZGenBIZ
สูตลาดและขอทุนสนช.

Coach 150 คน
จากศูนยบมเพาะ
ทั่วประเทศจัด 3 รุน

โครงการประกวด RRR วิชาทั่วไป
เขากับงานที่เขาอยูแลว
400 คน

อาจารยแกนนํา
จํานวน 14 คน

6 วิทยาเขตจาก

COACH 60 คน

ไดแก เชียงใหม ลําปาง
ตาก นาน พิษณุโลก
และเชียงราย

จาก 6 พื้นที่

ศิลปศาสตร :
หลักสูตร Design thinking

อาจารยแกนนําจํานวน

หลักสูตร
กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ

10 - 14 คน
จากคณะศิลปศาสตร
และวิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม

นักศึกษา ป 1 จํานวน 400 คน 25 ผลงาน

อาจารยแกนนํา
จํานวน 6 คน

“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา
ไดวางแผนสรางโคชนวัตกรและจัดระบบสนับสนุนการเรียนรู
ของเยาวชนไดตลอด 7 เดือนโดยสังเขปดังนี้

บทที่ 3
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• ศกึษาและทดลองใช “ความรู/เครือ่งมอื” (Contents) 
อนัไดแกชดุสือ่ประกอบการเรียนรู STEAM4INNOVA-
TOR ที่พรอมใชงานในแบบดิจิตอล (Print-to-play) 
ใหคลองแคลว พรอมนำไปใชขยายผลตอ

• วางแผนจัด “เวทีเครือขายเพื่อนนวัตกร” (Cluster) 
ใหไดจริงในพื้นที่

• ตดิตอทาบทาม “ผูเช่ียวชาญ” (Expert Connection) 
เอาไวใหพรอมเปดใหคำปรึกษากับนวัตกรเยาวชน

• สรางทีม “โคชนวัตกร” (Coach) พื้นที่ละ 15-20 คน 
(ใหเหมาะสมกับจำนวนของนวัตกรเยาวชนที่จะไป
ขยายผลตอ)  โดยแกนนำแตละพืน้ที ่จัดอบรมเชิงปฎบิตัิ
การเตรียมความพรอมทีมผูสรางนวัตกร (S4I Coach 
Workshop)  ดวยตวัเอง** โดยมคีณะทำงานสวนกลาง
เปนทีป่รกึษา ทัง้นีแ้กนนำแตละพืน้ทีอ่าจจดักจิกรรม
โดยปรบัประยกุตจากรางรายละเอยีดกจิกรรม ดงัตอไปนี้

Phase

2 คณะทำงานสนับสนุนให “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่”
จาก 5 สถาบันการศึกษา สถาบันละ 6-8 คน ที่ผานการอบรม
ไปแลว เริ่มวางระบบสนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่ (4C system)
ตามแผนที่ไดวางไว เชน

พัฒนา “โคชนวัตกร” และระบบสนับสนุนนวัตกร
เฉพาะพื้นที่ (4C system) 
[2 เดือน]

ระยะที่สอง:

“ทีมโคชนวัตกร” 09.00 - 10.30 10.45 - 12.00 13.00 - 14.30 14.45 - 16.30

1 
วันที่ [Trainer Skillset]

ฝกทักษะโคชนวัตกร
ฟง-ถาม-จัดการกลุม เขาใจนิยามและภาพรวม

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง S4I

ฝกกระบวนการเขาใจกลุมเปาหมาย
ศึกษาสถานการณปญหาจากมุมมองใหม 
และมองใหเห็นโจทยที่เขาแกไขได 

[What is INNOVATION
 & STEAM4INNOVATOR
Framework]

S4I LAB - Stage 1 [INSIGHTS รูลึก รูจริง]

4
วันที่

S4I LAB - Stage 2
[Wow!Ideas
สรางสรรคไอเดีย]

ฝกกระบวนการระดม
ความคิดแปลกใหมที่
ตอบโจทยนวัตกรรม

[Mock-up Class Preparation] เตรียมการทดลองฝกสอนกระบวนการพัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง S4I จริง 
ในระยะเวลา 3 ชั่วโมง กับกลุมเปาหมาย (นวัตกรเยาวชน) กลุมทดลอง ในวันรุงขึ้น

ฝกการสรางแบบจําลองไอเดีย
เพื่อนําไปทดสอบจริง
และพัฒนาเปนแบบจําลอง
ธุรกิจอยางงาย

[S4I LAB - Stage 3
[ฺPrototype /
Biz Model]

ฝกการพัฒนาแบบจําลอง
ไอเดียใหเปนนวัตกรรมที่
ใชไดจริง และการนําเสนอ
แนวคิดนวัตกรรม
อยางไดผล

S4I LAB - Stage 4
[Production /
Diffusion]2

วันที่

เขาใจบทบาทของ “โคช”
(C1) จุดเนน และแนวทาง
การประเมินเพื่อพัฒนา
ทักษะโคช (Coach rubric)

[Recap:
Role of COACH]

3วันที่

[Coaching lab]

ทดลองฝกบทบาท
“โคชนวัตกร” โดยมี
เยาวชนจริง 5-6 ทีม
นํา project idea
มาปรึกษาจริง

ถอดบทเรียนจากการฝก
“โคชนวัตกร” จริง ตาม
แนวทางการประเมินเพื่อ
พัฒนาทักษะโคช
(Coach rubric)

[Recap: Role of COACH]

• วิเคราะหและวางแผน “ระบบสนับสนุนนวัตกร”
• ที่เหลืออีก 3C ไดแก วิเคราะหเครือขาย expert
• ในพื้นที่
•
• เขาใจเครื่องมือ S4I 5ชนิดที่สามารถหยิบใชได
• วางแผนสราง Cluster ตลอดระยะเวลาโครงการ

[S4I Support System Planning]
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ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สอง
“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา
ไดวางระบบสนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่ (4C system)
ตามแผนที่ไดวางไว 

• Contents & Tools  - เนือ้หา STEAM4INNOVA-
TOR และเครือ่งมือเรยีนรูประกอบการลงมอืพฒันา
นวัตกรรม ที่ออกแบบใหใชงานงายสำหรับเยาวชน

• Coach - โคชนวตักร ทีเ่นนบทบาทการชวยเปดโอกาสใหเยาวชนไดรบัฟงตัง้คำถามชวนคิด สะทอนการเตบิโตในเสนทาง
นวตักรรุนเยาวใหกบัเยาวชนโดยแตละพืน้ทีอ่าจรบัสมคัร คร,ู อาจารย, นกัการศึกษา, กระบวนกรอิสระ และจัดกิจกรรม
พัฒนาศกัยภาพใหทำหนาทีโ่คชใหกบัเยาวชน ใน 5 พืน้ทีข่องสถาบนัการศกึษา พืน้ทีล่ะ 15-20 คน (หรอืตามความเหมาะสม)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนือ

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา

กิจกรรม
Workshop

แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช

บทที่ 3
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มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

สำนักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

กิจกรรม
Workshop

แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช

• Connection to Expert - การรวมปรกึษาเครอืขาย
ผูเช่ียวชาญเฉพาะดาน ครอบคลมุองคความรูเฉพาะ
ทางทีจ่ำเปน ทัง้ความรูเชงิกระบวนการ (เชน ลงลกึดาน
วางแผนธุรกจิ แนะนำการหาเครอืขายธรุกจิ ตวิเขมเรือ่ง
การนำเสนองานบนเวทีขอรบัทนุสนับสนุน ฯลฯ) และ
ความรูเชิงประเด็น (เชน ลงลึกดาน Supply Chain 
ของอาหารในชมุชน สำหรบัทีมนวตักรรุนเยาวทีส่นใจ
พัฒนานวัตกรรมดานอาหาร)

• Cluster - การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพ่ือนนวตั
กรรุนเยาวดวยกัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิค
การทำงาน รวมถงึประเดน็อืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วกบัชวีติเยาวชน 
เชน การบรหิารเวลาเรียน ความสมัพนัธกบัเพือ่น แฟน 
และครอบครวั ฯลฯ  ดวยภาษาและจงัหวะของเยาวชนเอง
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Phase

3 แกนนำผูสรางนวัตกรแตละพื้นที่ “ลงมือขยายผล”
เปดรับนวัตกรเยาวชนในพื้นที่ตนเอง มาเขากระบวนการ
พัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR 

ขยายผลสราง “นวัตกรเยาวชน”
[3 เดือน]

ระยะที่สาม:

โดยแกนนำพื้นที่เปนผูจัดระบบสนับสนุนเยาวชน 4C อยางเหมาะสม

“เรียนรูผูเชี่ยวชาญ”
(Expert Connection)

15-20 คน
(ตามอัตราสวนที่เหมาะสมกับ

จำนวนนวัตกรเยาวชน)

“โคชนวัตกร”
(Coach)

“ความรู / เครื่องมือ”
(Contents)

“เรียนรูกับเครือขาย
เพื่อนนวัตกร”

(Cluster)
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โดยระหวางนี้ คณะทำงานจะติดตามประเมินผูเขารวมโครงการตลอดทุกชวงกิจกรรมบนแพลตฟอรมออนไลน
ที่เหมาะสม เชน 

ใช Facebook Group
สำหรับอาจารย 

รวมถึงลงพื้นที่สังเกต
การทำงานจริงของ
แกนนำพื้นที่ตามสมควร

“แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่”

ใชระบบ learning
management system

ออนไลน
สำหรับนวัตกรเยาวชนที่แตละ

สถาบันถนัดอยูแลว 

บทที่ 3
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ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สาม
“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา ไดลงมือ
“ขยายผลการสรางนวัตกร” เปดรับนวัตกรเยาวชนในพื้นที่ตนเอง
มาเขากระบวนการพัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR
โดยมีระบบสนับสนุนเยาวชน 4C รองรับอยางเหมาะสม สรุปผลโดยสังเขปดังนี้



สถาบัน จุดเดน Contents & tools
หลักสูตรการเรียนรู

นวัตกรเยาวชน

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล
ลานนา

ทํางานรวมกันระหวาง
วิทยาเขตที่กระจายอยูถึง

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ

มหาวิทยาลัย
สงขลานครินทร

มหาวิทยาลัย
ราชภัฏยะลา

bizCoach
จํานวน 15 คน
TechnicCoach
จํานวน 30 คน

รุนใหมใน
3 จังหวัดภาคใต

นําเอา S4I  ใชเปนแกนหลัก
สําหรับนักศึกษาที่สนใจสงผลงาน
นวัตกรรมเขารวมประกวดใน

โครงการ 
ดําเนินงานอยูทุกปอยูแลว 
โดยมุงเนนชุดเนื้อหาเครื่องมือ
ใน stage3 และ 4  

นวัตกรเยาวชน (นักศึกษาอาชีวศึกษา)
ที่สงผลงานเขาประกวดในโครงการ RRR ใช S4I
เปนแกนในการทํางาน ผานการคัดเลือกรอบแรก

54 ทีมจาก ทั้งหมด 85 ทีม
และผานการคัดเลือกรอบสุดทาย

12 ทีมจาก ทั้งหมด 20 ทีม

แมจะเปนนโยบายจากภาพใหญ
แตการรอยเรียงดําเนินการใหทุก
สวนมารวมกันได ก็ตองใชพละ
กําลังสูง ศูนยอาชีวะสามารถ
ขยายหองเรียนนวัตกรรมไปได
ทั่วประเทศ โดยนํากระบวนการ
STEAM4INNOVATOR ไปใชทั้ง
การวางระบบระบบ การทํา
กระบวนการจริง การพัฒนา
ชิ้นงานตนแบบสูชิ้นงานสมบูรณ
สอดรับครูเขาโครงการหลักของ
กรมอาชีวะเพื่อใหเกิดการตอยอด
จากการเรียนรูภายใตโครงการ
อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ
RRR AWARD ตอยอดฐานความ
คิดสูนวัตกรรม

สํานักงานคณะ
กรรมการอาชีวศึกษา

อาจารยแกนนํา

จํานวน 14 คน 
และกลุมครู COACH และหัวหนา
ศูนยบมเพาะผูประกอบการ
อาชีวศึกษา

รวม 226 คน
ทั่วประเทศ

( เชียงใหม ลําปาง ตาก นาน
พิษณุโลก และเชียงราย)
ไดอยางมีประสิทธิภาพ

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอน ในหลักสูตรบัณฑิต
ผูประกอบการนวัตกรรม
ซึ่งมีอยูทั้ง 

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอนในหลักสูตรวิชาศึกษา
ทั่วไป รายวิชา กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบและการคิด
สรางสรรค

นวัตกรเยาวชนในพื้นที่มากกวา 100 คน
จากหลักสูตรตางๆ เชน
- Creativity in Action
  ของหลักสูตรวิศวกรรมและการจัดการนวัตกรรม
  รวมกับหลักสูตรการจัดการนวัตกรรมการบริการ 
- วิชา Intro to research methodology
  คณะวิทยาศาสตร 
- Research to Market (R2M)
  ที่รวมกันทั้ง 3 วิทยาเขต (สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)
- โครงการ Academy for Woman
  Entrepreneur
- โครงการ STEAM4 GoGreen

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอนในวิชา
Creativity in Action
ของหลักสูตรวิศวกรรมและการ
จัดการนวัตกรรม รวมกับ
หลักสูตรการจัดการนวัตกรรม
การบริการ 
วิชา Intro to research
methodology
คณะวิทยาศาสตร

นําเอา S4I  ใชเปนแกนหลักใน
โครงการ

GenZGenBiz
Innovation
ที่ดําเนินการตั้งแตป 2563
ตอเนื่องมาเปนปที่สาม
ในลักษณะการอบรมเชิงปฎิบัติ
การเขมขนเปนตัวเปด
และสนับสนุนใหนักศึกษาพัฒนา
ผลงานตออีก 3 เดือน
จนกระทั่งนําเสนอไอเดีย
นวัตกรรมกับผูประกอบการจริง

ใหความสําคัญกับการทํางาน
รวมกันขามคณะ บูรณาการ
ทุกศาสตรมาตอยอดการเรียนรู
ใหกับผูเขียน 

อยางธุรกิจและศิลปะเขาดวยกัน

โดดเดนดานการหาความรวมมือ
จากหนวยงานตางๆ เพื่อ
สนับสนุนตอยอดโครงการ
นวัตกรรมของผูเรียนสูการ
ลงมือทําจริง ไมวาจะเปนแหลง
เงินทุน หรือการหา ผูเชี่ยวชาญ
จากธุรกิจในสาย ตางๆ มารวม
เปนผูใหคําแนะนําเฉพาะทางกับ
ผูเรียน

อาจารยแกนนําควบบทบาท

จากคณะศิลปศาสตร
และวิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม

6 เขตพื้นที่
6 วิทยาเขต

อาจารยแกนนํารวมถึง

(เชียงใหม ลําปาง ตาก นาน
พิษณุโลก และเชียงราย

จาก 6 วิทยาเขต
COACH 98 คน

นักศึกษาบริหารธุรกิจ ทํานวัตกรรมใน Theme : BCG

คัดเหลือพื้นที่ละ 2 ทีม ไดเปนผลงานที่พรอมพัฒนาตอ
12 ผลงาน

พื้นที่ละ 10 ทีม * 6 วิทยาเขต
จํานวน 180 คน 60 ผลงาน

ประยุกตแนวทางสรางนวัตกร
เพิ่มเขาไปในวิชา 
General-Education (GenEd)
ทําใหสามารถสอนนักเรียนได
เปนจํานวนมากแมจะมีบุคลากร
นอย เปนตัวอยางใหมหาลัยอื่น
ไดเปนอยางดี

COACH
จํานวน 6 คน

นักศึกษาชั้นปที่ 1 จากคณะศิลปศาสตร ครุศาสตร
วิศวกรรมศาสตร ฯลฯ 

จํานวน 400 คน 
25 ผลงาน

โดยเริ่มจาก วิศวกรรมศาสตร
สูคณะสายศิลป

รวมถึง ใชในโครงการพิเศษอื่นๆ เชน
Research to Market (R2M) ที่รวมกันทั้ง
3 วิทยาเขต (สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

อาจารยแกนนํา

จํานวน 6 คน
รวมถึง

COACH 23 คน
จาก 3 วิทยาเขต
(สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

จากความรวมมือ 3 มหาวิทยาลัย
ม.ฟาฏอนี ม.นราธิวาส 
มอ.หาดใหญ และผูประกอบการ
ในพื้นที่

“อาชีวะสรางสรรค
แปรฝนสูธุรกิจ RRR
AWARD ตอยอดฐาน
ความคิดสูนวัตกรรม”

ผลสำเร็จศูนยสรางนวัตกรรุนใหม

Coach & Expert
Connection 
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จัดกิจกรรม “9.9 TRAINERS’ LAB PLAYROOM” ใน
วันที่ 9 กันยายน 2565 ณ สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ 
(องคการมหาชน) เพื่อตอยอดเครือขายผูสรางนวัตกรจาก
ทั้ง 5 พื้นที่แลกเปลี่ยนประสบการณนำเสนอบทเรียนตอ
สาธารณชน และมอบเกยีรติบตัร “ผูสรางนวตักรเขมขน” 
ใหกับทั้ง 5 สถาบันการศึกษา

09.09 – 10.00 น. กลาวตอนรับและพิธีมอบเกียรติบัตร 
โดย ดร.พันธุอาจ ชัยรัตน ผูอำนวยการ
สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน)
ณ ชั้น 6 สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน)

09.30 - 10.45 น. เสวนา “บทเรยีนดำเนนิโครงการพฒันา
ศักยภาพผูสรางนวัตกรอยางเขมขน” ใน 3 ประเด็นหลัก
• การจดัตัง้ทมีแกนนำผูสรางนวตักรในพืน้ที ่: แรงจงูใจ

และความทาทาย
• การพัฒนานวัตกรเยาวชนดวยระบบสนับสนุน 4C : 

ตัวอยางและบทเรียน
• ผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับนักศึกษาของเรา :
• นวัตกรรุนเยาว

บทที่ 3
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Phase

4 แลกเปลี่ยนบทเรียน - กาวตอไป
[1 เดือน] 

ระยะที่สี่:



13.00 – 14.30 น. นำเสนอ 
“เสนทางสูการเปน STEAM4INNOVATOR CENTER 
ศูนยสรางนวัตกรรุนใหม”
• ผูชวยศาสตราจารยนิศรา จันทรเจริญสุข ผูแทนจาก 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)
• ดร.นนทิรัตน พัฒนภักดี ผูแทนจาก มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)
• ผศ.ดร.กสุุมาลย เฉลมิยานนท ผูแทนจาก มหาวทิยาลยั

สงขลานครินทร (PSU)
• ดร.นมิารูน ีหะยวีาเงาะ ผูแทนจาก มหาวทิยาลยัราชภฏั

ยะลา (YRU)
• อ.ประทิน เลี่ยนจำรูญ ผูแทนจาก สำนักงานคณะ

กรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ)

10.45 – 12.00 น. ถอดบทเรียน ของแตละสถาบันการศึกษา

กิจกรรม
ถอดบทเรียน 
ของแตละสถาบัน
การศึกษา
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เวลา 14.30 – 16.30 น.  หองปลอยของ TRAINERS’ LAB PLAYROOM  แลกเปลี่ยนประสบการณในรูปแบบอบรมเชิง
ปฏิบัติการ (Workshop)  โดยอาจารยแกนนำทั้ง 5 สถาบัน 

กิจกรรม
จับคูสัมภาษณ
(Interview Roleplay)

นำเสนอกจิกรรมจบัคูสมัภาษณ (Interview Roleplay) โดย
ใชเทคนิคการ ฟง-ทวน-ถาม เพื่อใหคนหาขอมูลเชิงลึก 
(insight) ของเพือ่นรวมกจิกรรม แลวนำขอมลูทีไ่ดมาสรปุเปน
ประโยคทาทาย (Challenge) สำหรบัออกแบบสนิคาใหมให
บริษัทสมมติ

STAGE 1 : Insight 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ (KMUTNB) 
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นำเสนอ Worksheet ที่ชวยกระตุนใหนักศึกษามีไอเดีย
สรางสรรค โดยปรับใชรวมกับเครื่องมือการคิดสรางสรรค 
SCAMPER และชวนผู เข าร วมทดลองใช กับโจทย 
“เราจะเพิม่มลูคาของสมไดอยางไร” แลวเลอืกไอเดยีท่ีดทีีส่ดุ
ดวยเกณฑ  2  ขอคือความยั่งยืน และความเปนไปไดใน
การผลิตจริง

กิจกรรม
นำเสนอ Worksheet

Stage 2 : Wow! Idea
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (YRU)  
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นำเสนอกจิกรรม “เพิม่มลูคา หาชองทางจำหนาย ขายใหเปน” 
โดยเปนชุดกิจกรรมชวนออกแบบ Branding อยางงายใหกับ
สินคาสมมติ 3-4 ชนิด (เช น ออกแบบ Logo, Slogan, 
Packaging) แลวฝกนำเสนอขายไอเดียกนัในรปูแบบ Pitching 
สั้นๆ ใน 3 นาที

Stage 4 : Production &
Diffusion
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  (สอศ) 

กิจกรรม
นำเสนอการฝกคิดแผน
ธุรกิจผานกิจกรรม
“คำตองพูด” 

นำเสนอการฝกคดิแผนธรุกจิผานกจิกรรม “คำตองพดู” โดย
ผลัดกันใหผูเลนพูดคำตอบที่จะเติมลงใน Business Model 
Canvas ท้ัง 9 ชอง (หรืออาจปรับเหลือเพียง 4 หมวด คือ 
ทำอยางไร (How) คืออะไร (What) ใครบาง (Who) และ
เงินไดมา-จายไปอยางไร (Money)) 

Stage 3 : Prototype
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา
(RMUTL) 

กิจกรรม
“เพิ่มมูลคา
หาชองทางจำหนาย
ขายใหเปน”
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ดานความรูและเครื่องมือ (เชน กระบวนการ S4I วิธีการ
พัฒนาโคช รวมถึง Worksheet และหลักสูตรกิจกรรมตาง ๆ) 
โอกาสในการเรียนรูของตัวอาจารยเอง (เชน การพาอาจารย
จากทั้ง 5 มหาวิทยาลัยมาพบปะแลกเปลียนกัน ซึ่งเกิน
กำลังของที่ใดที่หนึ่ง หรือเครือขายผูประกอบการตัวจริง
ที่ NIA สามารถเชื่อมใหมาชวยอาจารยและนักศึกษาได) 
รวมถึงโอกาสในการตอยอดผลงานของเยาวชนเอง (เชน 
โครงการประกวดนวัตกรรมดานตางๆของ NIA) (ทั้งนี้
คณะทำงานโครงการไดนำขอมลูมาวเิคราะหเพิม่เตมิเเละ 
สรุปเปน “ปจจัยความสำเร็จของการสรางนวัตกร
เยาวชนสำหรับสถาบันการศึกษา” ในบทถัดไปดวย)  

1. ผูเขารวมงาน “9.9 TRAINERS’ LAB 
PLAYROOM” ไดรับขอคิดและเครื่องมือที่
สามารถนำไปใชขยายผลสรางนวัตกรรุน
เยาวในบริบทของตนเอง 
(โรงเรียนมัธยมศึกษา-มหาวิทยาลัย-โครง
การพัฒนาเยาวชนตาง ๆ) ไดอยางนอย 3 
ประเด็นสำคัญ

• 2.1) “แนวทางการจัดโหนด” ผูสรางนวัตกรในพื้นที่ 
เชน รปูธรรมของ 4C จากแตละสถาบนั, แนวทางการ
จัดทีมและพัฒนาโคช ฯลฯ

• 2.2) “เครื่องมือ” สำหรับนวัตกรรุนเยาว นักเรียน
นักศึกษา ใหฝกกระบวนการ STEAM4INNOVATOR 
เชน Worksheet SCAMPER สำหรับคิดไอเดีย
สรางสรรค, Worksheet เลือกไอเดีย, Worksheet 
เตรยีมนำเสนอ pitching หรอืเกมกระดานคำตองพดู
ที่ใชเติม Business Model Canvas

• 2.3) “กิจกรรม” การเรียนรูที่เหมาะกับเยาวชน เชน 
การจบัคูสมัภาษณ ฟง-ทวน-ถาม, การทำรางตนแบบ
ชิน้งานจากวสัดเุหลือใชและนำไปทดสอบงาย ๆ , การ
Pitch สั้น ๆ ในโจทยสนุกๆ 

1. คณะทำงานโครงการ ไดรวบรวมขอเสนอ
แนะเพ่ือขยายผล โครงการพัฒนาศักยภาพ
ผูสรางนวัตกร (ระบุไวใน “บทที่ 4 : ปจจัย
ความสำเร็จของการสรางนวัตกรเยาวชน 
สำหรับสถาบันการศึกษา”)

1. อาจารยแกนนำผูสรางนวัตกรทั้ง 5 พื้นที่ 
ไดสรุปบทเรียนการทำงานสรางนวัตกรรุน
เยาว และแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน สรุปเปน
ขอเรียนรูของทีมอาจารยโดยสังเขปได
ดังนี้

• 1.1)  ตวัอาจารยเอง (ทัง้แกนนำ และกลุมโคช) ยงัตอง
พัฒนาตนเองในการทดลองทำกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR ดวยตนเองบอยๆ และอพัเดท
ขาวสารและเครือ่งมอืดานพฒันานวตักรรมเปนระยะ 
จึงจะสามารถชวยสนับสนุนนักศึกษาไดดี

• 1.2) ปจจยัสำคัญของการสรางโหนดผูสรางนวัตกร คอื 
ความพรอมแรกเขา (สมัครเขาโครงการโดยเขาใจ

• ชดัเจนถงึกรอบงาน) รวมถงึการสนับสนุนจากผูบรหิาร
ตั้งแตตนจนจบ

• 1.3)   นักศึกษาทกุคนมจีดุแข็งและความถนดัของตนเอง
อยูแลว การออกแบบวิชาใหนักศึกษาไดมาทำงาน

• รวมกนั นำจดุแขง็มาเสรมิจดุออนซึง่กนัและกนั ทำให
นักศกึษาเชือ่มัน่ในตนเองมากขึน้ จากทีไ่มคดิวาทำได
กท็ำจนสำเรจ็ เหน็การเติบโตของแตละคน และยงัเหน็
การเติบโตในฐานะกลุมดวย เชน การที่เพื่อนชวยกัน
เรยีนหรอืแชรบทเรยีนในการทำงานกนัเองแมไมไดอยู
ในคาบเรียน

• 1.4)  แนวคิดเรือ่งระบบ 4C ชวยใหอาจารยม ี “หลกัยดึ” 
และ “จดุเริม่” ในการทำงานสนบัสนนุนักศกึษา และ
เมือ่แตละท่ีนำไปใชโดยปรบัใหเขากบับรบิทของนกัศกึษา
ตนเอง ทำใหไดตนแบบนวตักรรมกระบวนการทำงาน 
(Process innovation prototype) เฉพาะตัวของ
แตละที่

• 1.5)  การปรบับทบาทจากอาจารยทีบ่อกสอน  (Teach) 
• มาเปนโคช  (Coach) ทีเ่นนการฟง-ถาม-ชวนสะทอนคดิ
• ผลกัดนัใหลงมอื เปนความทาทายของอาจารยทกุคน 

ดงันัน้ตองใหเวลาในการฝกตนเองของทมีอาจารยดวย 
โดยเฉลีย่นาจะอยูที ่2 เดือน กอนเปดเทอมและพบกบั
นักศึกษาจริง

• 1.6) การสนับสนุนจาก NIA และหนวยงานภายนอก 
จำเปนอยางยิ่งที่จะชวยใหอาจารยและมหาวิทยาลัย
ปรับตัวใหสามารถชวยสนับสนุนนักศึกษาได ทั้งทาง

ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สี่
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ปจจัยความสำเร็จของ
การสรางนวัตกรเยาวชน
สำหรับสถาบันการศึกษา 

เมือ่ “นวตักร” คอื ผูพฒันา-ออกแบบผลติภณัฑ / บรกิารหรอืวธิกีาร-กระบวนการทำบางสิง่
บางอยางใหมทีด่ขีึน้หรือตอบโจทยมากขึน้ ซึง่แนนอนวา คนจะเปนนวตักรไดนัน้ ยอมตองมี
กรอบแนวคิด ชุดทักษะ และองคความรูที่ตองฝกฝน คอย ๆ ขัดเกลาอยางตอเนื่อง

ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา เชน มหาวิทยาลัยนั้น การ “สราง” คนที่เปนนวัตกร 
หรือพดูอกีอยางหนึง่คือการพฒันา “ทักษะนวตักร”  ใหกบันกัศกึษา ตองลงมอืวางระบบ - ปรบัปรงุ
วธิจีดัการเรยีนการสอนเดมิ ใหนกัศกึษาไดลงมอืทดลองเรียนรู – เลนจรงิ – ลมลกุคลกุคลาน 
- เติบโตและเรียนรูจากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท “นวัตกร” ดวยตัวเอง 

ดงันัน้ เหลาอาจารยแกนนำผูสรางนวตักรแตละพ้ืนที ่จงึตองลงมอืปรบัระบบการทำงาน
เดิมของคณะ / มหาวิทยาลัย ใน 3 สวนพรอม ๆ กัน ไดแก
• หลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน (Curriculum / Learning Process)
• การประเมินผลการเรียนรู (Assessment System)
• การพัฒนาอาจารยและระบบสนับสนุนตาง ๆ (Professional Development & 

Support System)
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โดยทั่วไปแลวสำหรับเยาวชนใน

และใหน้ำหนักเวลาของการทำงาน ใน Stage 1 
(รูลึก รูจริง) และ Stage 3 (วางแผนธุรกิจ) ดัง
ตัวอยางตอไปนี้

โดยคณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab ไดทำงานรวมกบัอาจารยใหสราง “ระบบสนบัสนนุ 4C” สำหรบันกัศึกษาขึน้ 
โดย “ผสมผสาน” (embedded) เขาไปกับทั้ง 3 ระบบดังกลาว ซึ่งหากจะทำใหสำเร็จ ตองคำนึงถึงปจจัยสำคัญ
5 ประการดังนี้

• เวลาและประสบการณใหนักศึกษาไดลงมือทำ
จริง

• การจะสราง “ทกัษะนวตักร” ใหกบันกัศกึษา เขาตองได
ลงมอืทดลองเรยีนรู – เลนจรงิ – ลมลกุคลกุคลาน - เตบิโต
และเรียนรูจากประสบการณ ดังนั้นอาจารยจะตอง
“วางกรอบระยะเวลาทำงาน” ใหนักศึกษาไดทดลอง
พฒันานวตักรรมดวยตัวเองอยางเหมาะสม จากนัน้จงึวาง
กรอบเนือ้หาและเครือ่งมอืตาง ๆ  โดยสอดรับไปกบักรอบ
เวลาดังกลาว

4.1 หลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน
(Curriculum / Learning Process)
ตองทำใหเนื้อหาและเครื่องมือที่ใชประกอบกระบวนการ STEAM4INNOVATOR
ใชงานงายและเหมาะที่จะใหนักศึกษาไดใชทำจริง

ควรมีระยะเวลาใหลงมือทำงานจริง
ชวงวัย 15-25 ป

10-16 สัปดาหดวยกัน 

สัปดาห STAGE กิจกรรมที่เยาวชนจะทํา เครื่องมือชวย/Worksheets

1 

2

3

4

5

6

8-9

10-11

12

เรียนรูความหมายและนิยามของนวัตกรรม / ภาพรวมกระบวนการ 
TEAM4INNOVATOR

A.Value Proposition
B. Persona Talk
C.Surprise/Gap/Cause

E.Crazy Eight หรือ
Crazy Twelve

F.Idea Selection Axis
G.Idea Sketch

I . Testing Plan
J. Gantt chart

K. S4I Business Canvas

L. Storytelling Canvas

D. Challenge
     Statement

ระดมไอเดียเยอะ ๆ ๆ เพื่อตอบโจทยทาทาย Challenge ศึกษา case study
ของนวัตกรรมชุมชน-ธุรกิจชุมชนตาง ๆ เพิ่มเติม

เลือกไอเดีย - ราง Sketch ออกมา - นําไอเดียไปทดสอบเบื้องตน

พัฒนารางตนแบบไอเดีย Prototype ตอ + ทดสอบ 2-3-4 ...
ใหไดขอมูลรอบดานมากขึ้น

เตรียม Pitching ในเวทีประกวด / คัดเลือกผลงานนวัตกรรม

พัฒนาแผนธุรกิจ

หาขอมูลสถานการณ-ประเด็นหรือของดีชุมชนตนเองที่อยากพัฒนาจาก
Desktop Research (คนจากอินเทอรเน็ต) หรือพูดคุยกับคนใกลตัว
และเริ่มวางแผนลงพื้นที่สํารวจ

ลงพื้นที่ชุมชนจริงเต็มตัว หาขอมูลปญหาหรือของดีชุมชนตนเองอยาง
ลงลึก รวมถึงหาขอมูลความตองการของกลุมเปาหมาย (User)
และกลุมลุกคา (Customer)

นําขอมูลมาวิเคราะหใหไดความเขาใจเชิงลึก (Insights) และ
ประโยคโจทยทาทาย (Challenge)

STAGE
01

INSIGHTS

STAGE
02

WOW!
Idea

STAGE
04

STAGE
03

Prototype
+ Biz model

ครูหรือผูเชี่ยวชาญให FEEDBACK เขมขนกอนในครึ่งทาง (MIDTERM REVIEW)7 D. + G. H. Self Reflection

แนวทางการพัฒนา
นวัตกรรรมตาม  ในระยะ 12 สัปดาห
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        หากอาจารยสามารถ “เลอืก” รูปแบบการทำงานไดเหมาะสมกบัธรรมชาตขิองนกัศกึษา ทรพัยากรทีม่ ีรวมถึงความ
พรอมของตัวอาจารยเองได ก็จะทำใหสามารถสรางประสบการณใหนักศึกษาฝกทักษะนวัตกรไดจริง

• ลักษณะการจัดการเรียนการสอน 3 แบบ
    จากกรอบเวลาท่ีใหนักศึกษาทำงานพัฒนานวัตกรรม 
10-16 สปัดาห อาจารยสามารถเลอืกปรบั-ประยกุตใหเขากับ
บริบทของวิชา หรือคณะไดอยางนอย 3 แนวทาง ไดแก
1. ปรับเขากับวิชาของคณะหรือมหาวิทยาลัยเอง เชน 

• ศูนยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา
• นำเอา STEAM4INNOVATOR เขาไปเปนแกนหลกั

ของกระบวนการเรียนการสอนหลักสูตรระบบ
สารสนเทศทางธุรกิจคณะบริหารธุรกิจและ
ศลิปศาสตร ในคณะบรหิารธุรกจิและศลิปศาสตร

• ศูนยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ ใชในการเรียนการสอนวิชาศึกษา
ทัว่ไป (Gen. Ed.) วาดวยการคดิเชงิออกแบบและ
ความคิดสรางสรรค

• ศูนยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ใชในวิชา 
Creativity in Action ของหลักสตูรวิศวกรรมและ
การจดัการนวตักรรม รวมกบัหลกัสตูรการจดัการ
นวัตกรรมการบริการ หรือในวิชา Intro to 
research methodology คณะวทิยาศาสตร  เปนตน

• ประเด็นนวัตกรรม (Theme) ที่เหมาะจะเปนสนามทดลองคิดใหนักศึกษา
การทีนั่กศกึษาจะพฒันา “ทกัษะนวัตกร” ผานการลงมอืพฒันานวตักรรมไดน้ัน อาจารยควรตัง้ “กรอบ/โจทย” ตวันวัตกรรม
ใหทาทายพอเหมาะกบันกัศกึษา ไมงายเกนิไปไมยากเกนิไป ผและยดึโยงกบัความถนดัหรอืพืน้ความรู-ทกัษะพืน้ฐานของนกัศกึษา
อยูแลว เชน 

• ศนูยมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา เนนนกัศกึษาในหลกัสตูรระบบสารสนเทศทางธรุกิจคณะบรหิารธรุกจิ
และศิลปศาสตร จึงตั้งประเด็น “นวัตกรรมธุรกิจ BCG Model” ซึ่งสอดคลองกับทิศทางการสงเสริมธุรกิจราย
ยอยของประเทศ

• ศูนยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ในโครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสูนวัตกรรม” ตั้งประเด็นเปน “นวัตกรรมที่ตอบโจทยปญหาชุมชน”

• ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา โดยโครงการ GenZ GenBiz Innovation ตั้ งประเด็นเปน 
“นวัตกรรมสำหรับคนรุนใหมใน 3 จังหวัดภาคใต”

1. ปรับเขากับกิจกรรมนอกหลักสูตรของคณะหรือ
มหาวิทยาลัยที่มีอยูแลว เชน 

• ศนูยสำนกังานคณะกรรมการการอาชวีศกึษา (สอศ.) ที่
มีโครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสู นวตักรรม” ดำเนนิ
งานอยูทุกปอยูแลว ไดนำ STEAM4INNOVATOR เขาไป
ใชโดยมุงเนนชุดเนื้อหาเครื่องมือใน stage 3 และ 4  
หรือศูนยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ใชในโครงการ 
Research to Market (R2M) ทีร่วมกนัทัง้ 3 วทิยาเขต 
(สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

1. ต้ังข้ึนเปนโครงการพิเศษ ระดับคณะหรอืมหาวทิยาลยั 
เชน ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา นำเอา 
STEAM4INNOVATOR  ใชเปนแกนหลักในการริเร่ิม
โครงการ GenZ GenBiz Innovation ที่ดำเนินการ
ตั้งแตป 2563 ตอเนื่องมาเปนปที่สาม ในลักษณะการ
อบรมเชิงปฎิบัตกิารเขมขนเปนตัวเปด และสนบัสนนุให
นกัศึกษาพฒันาผลงานตออกี 3 เดอืน จนกระท่ังนำเสนอ
ไอเดียนวัตกรรมกับผูประกอบการจริง

3.

2.
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• เนื้อหาและเครื่องมือ STEAM4INNOVATOR 
ที่ใชงายและเหมาะกับเยาวชน

- อาจารยพิจารณากรอบระยะเวลาที่ใหนักศึกษาทำงาน 
ประกอบกบัธรรมชาตวิชิา และธรรมชาติของตวันกัศกึษา
เองเเลว อาจารยสามารถออกแบบปรบัประยกุตเครือ่งมอื
ตาง ๆ ของ STEAM4INNOVATOR ใหเหมาะกับการใช
งานจริงของนักศึกษาได ดังตัวอยางตอไปนี้

Website เฉพาะรายวิชาที่ออกแบบ
ใหสะดวกสำหรับนักศึกษา “ในการมาดาวนโหลด

ขอมูล/สงงาน/สอบถามและนัดหมายกับโคช”
ที่ออกแบบใหงายในการชวยนักศึกษา

เลือกไอเดียสรางสรรค

Worksheet 

ที่ชวยใหนักศึกษาสนุกกับการคิดเรื่องที่ยากและซับซอนอยาง Business model 
เกมหรือขาวของประกอบกิจกรรม

บทที่ 4
STEAM4INNOVATOR CENTER

45



• เรียนรูกับเพื่อน
- เมื่อนักศึกษาเรียนรูจากการลงมือพัฒนานวัตกรรมจริง 

ส วนสำคัญไม แพ เนื้ อหาและกระบวนการ  คือ 
“การเรยีนรูกบัเพือ่น”  ไดฝกคดิรวมกนั ถกเถยีง แลกเปลีย่น
ไอเดีย แบงหนาที่กันทำ เจรจาตอรอง แกปญหารวมกัน 
ฯลฯ ดังนั้น อาจารยจึงควรจัดใหมีกิจกรรม Cluster - 
การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพือ่นนวตักรรุนเยาวดวย
กัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิคการทำงาน รวมถึง
ประเด็นอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับชีวิตเยาวชน เชน  การบริหาร
เวลาเรียน ความสัมพันธกับเพื่อน แฟน และครอบครัว 
ฯลฯ  ดวยภาษาและจังหวะของนักศึกษาเอง

เมื่อปรับประยุกตกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ใหนักศึกษาไดทดลองพัฒนานวัตกรรมจริง ในกระบวนการเรียน
การสอนในคณะ/มหาวิทยาลัยของตนเองแลว อาจารยจะตอง  “ออกแบบการประเมินทักษะนวัตกร”  โดยสอดคลอง
กับกรอบการประเมินของวิชานั้น ๆ ของตนเองดวย 

ทัง้น้ี อาจารยสามารถใช “กรอบการประเมนิทกัษะนวตักรอยางงาย” ดงัตวัอยางนี ้เปนพืน้ฐานในการออกแบบวธีิการ
ประเมินทักษะนวัตกรในวิชาตนเองได

4.2 ออกแบบประเมินผลการเรียนรู (Assessment System)
ที่ผสมผสานทักษะนวัตกร เขากับวิธีการประเมินของวิชาอาจารยเอง

ประเด็นหลัก
(Criteria)

คำอธิบายคุณภาพของแตละระดับความสามารถ
(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะความเขาอก
เขาใจผูอื่นเชิงลึก

ทักษะการคิดวิเคราะห

·       รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึก
        ของผูอื่น
·       ทราบความตองการผูอื่น ให
        ความสำคัญกับความตองการ
        ผูอื่น จนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี
        ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

·      รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้ง
       คำถาม - แสวงหาคำตอบดวย
       ตนเอง  อาจเกิดจากการคนควา
       ที่ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตก
       ตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
·      สามารถเขาใจขอมูล/เรื่องราว
       ประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถ
       เลาตอแกผูอื่นได รวมถึงกำหนดจุด
       เขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถบอกความรูสึก/ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        ไดอยางชัดเจนและแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        และนำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวยนวัตกรเยาวชนไดตรงจุด
ยอดเยี่ยม - เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        นำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวยนวัตกรเยาวชนไดตรงจุด รวมถึงสามารถ
        ชักชวนตัวนวัตกรเยาวชนใหเขาใจตนเองและเติบโดดวยตนเองตอได

พื้นฐาน (Basic)
·        สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จากขอมูลที่ไดรับ และ
        ตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะหเปนประเด็น จำแนกขอมูล
สามารถทำไดแลว (Competent)
·        สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จากขอมูลที่ไดรับ และ
        ตกตะกอนขอมูลสำคัญที่นำไปสูการใชงานตอได เชน เลือกจุดสำคัญของ
        ประเด็น BCG economy มาแนะนำ-ตั้งคำถามตอกับนวัตกรเยาวชนได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·        สามารถดึงขอมูลที่หลากหลาย (แนวโนมอนาคต-สถานการณปจจุบัน-แนวคิด
        ไอเดียใหม ๆ) มาเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีทำ ตกตะกอนเปนขอมูลสำคัญท่ีนำไปสูการ
        ใชงานตอได

Empathy

Critical Thinking
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

คำอธิบายคุณภาพของแตละระดับความสามารถ
(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะการสื่อสารเพื่อ
สงเสริมการคิดชั้นสูง

และทำงานรวมกัน

·   สอบทานขอมูล ถกประเด็นความ
    แตกตางทางความคิด พรอมทั้ง
    สรุปและวิเคราะหขอมูลได
·   สามารถนำเสนอเรื่องราวหรือขอมูล
    ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
    ขยายความหรือเปรียบเทียบเพื่อ
    สรางความเขาใจรวม

·   ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเอง
    รวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้ง
    คุณภาพ ระยะเวลา
·   ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุม
    รวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงาน
    ของผูอื่นได
·   เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน
    จนสามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความ
    สัมพันธระหวางกันได โดยทำความ
    เขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะ
    ความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ รวมถึงแสดง
        ความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนเร่ืองราว ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
        ขยายความหรือเปรียบเทียบเพ่ือสรางความเขาใจรวม
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ รวมถึงแสดงความ
        คิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรูกับผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ตลอดจนสามารถนำ
        เสนอความโนมนาวผูอ่ืนใหรวมสนทนาได

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อนคนอื่นได
        เหมาะสมท้ังคุณภาพ ระยะเวลา และสามารถชวยทำงานของผูอ่ืนได
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได รวมถึงเริ่มทำความรูจัก
        กับผูคนใหมๆ  และสรางงานรวมกันในฐานะพันธมิตรได (partner)
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      ทำงานรวมกับทีมตนเอง รวมถึงสรางงานรวมกันกับพันธมิตร (partner) อื่นๆได
        รวมถึงสามารถแนะนำผูอ่ืนใหสรางความสัมพันธ ระหวางกันได โดยทำความเขาใจ
        ตัวตน-ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธท่ีเหมาะสมกับเขา

Communication

ทักษะการทำงานรวมกับ
ผูอื่นและการสราง

เครือขาย

Collaboration &
Networking

• Coach “โคชนวัตกร” ผูสนับสนุนนักศึกษาใหเรียนรูผานการทำงาน
- อาจารยแตละพื้นที่  ควรจัดต้ังทีม “โคช” ท่ีทำหนา ท่ีสนับสนุนใหนักศึกษาไดลองทำดวยตัวเอง 

-รับฟง-ตั้งคำถามชวนคิด-สะทอนการเติบโตในเสนทางนวัตกรรุ นเยาวใหกับนักศึกษา โดยอาจรับสมัคร
- คร,ูอาจารย,นักการศึกษา,กระบวนกรอสิระ ในจำนวนทีเ่พียงพอตอการดแูลนกัศกึษาตลอดระยะเวลาทำงาน 10-16 

สัปดาห (โดยเฉลี่ย โคช 1 คน ดูแลนักศึกษาไมควรเกิน 3-4 ทีม) ดังตัวอยาง เชน

- ศนูยมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา เนนนกัศกึษา
ในหลกัสตูรระบบสารสนเทศทางธรุกิจคณะบรหิารธรุกจิ
และศิลปศาสตร จาก 6 วิทยาเขต วิทยาเขตละ 30 คน
(แบงเปน 5-6 ทีม) ทีมอาจารยแกนนำจึงรับสมัครและ
พัฒนาอาจารยใหเปนทีมโคช วิทยาเขตละ 6 คน

- ศนูยมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร เนนนกัศกึษาในหลกัสตูร
วศิวกรรมและการจัดการนวตักรรม รวมกบัหลกัสตูรการ
จัดการนวัตกรรมการบริการ จำนวนประมาณ 100 คน  
(20-25 ทมี) รวมจากทัง้ 3 วทิยาเขต จงึสรางทมีโคชจาก
กลุมอาจารยทั้ง 3 วิทยาเขต 15 คน

4.3 ระบบพัฒนาอาจารยและสนับสนุนเยาวชนนวัตกร

6 วิทยาเขต
วิทยาเขตละ 30 คน
(แบงเปน 5-6 ทีม) 
พัฒนาอาจารยใหเปนทีมโคช
วิทยาเขตละ 6 คน

จำนวนประมาณ 100 คน 
(20-25 ทีม)
รวมจากทั้ง 3 วิทยาเขต
สรางทีมโคชจากกลุมอาจารยทั้ง
3 วิทยาเขต 15 คน
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- ศนูยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา (สอศ.) ใน
โครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสู ธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสูนวัตกรรม” ตั้งประเด็น
เปน “นวัตกรรมที่ตอบโจทยปญหาชุมชน”

- ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา โดยโครงการ GenZ 
GenBiz Innovation ไดสรางทมีโคชจากเครือขายอาจารย
ผูสนใจงานนวตักรรมจากสถาบนัการศึกษาตางๆในพืน้ที่
จังหวัด รวมกันถึง 45 คน โดยแบงเปน “Technic-
Coach” ที่ดูแลกระบวนการคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
จํานวน 30 คน และ “BizCoach” ที่ดูแลกระบวนการ
พัฒนาไอเดียนวัตกรรมไปเปนธุรกิจ จำนวน 15 คน

ตั้งประเด็นเปน 
“นวัตกรรมที่ตอบโจทย
ปญหาชุมชน”

สรางทีมโคชจากเครือขาย
อาจารย 
(45 คน)
TechnicCoach
(30 คน)
BizCoach
(15 คน)

แกนนำโหนดเทรน

สรางโคช
ทั้ง 5 สถาบัน

 "โคชนวัตกร" 
ตองทำอะไรบางเพื่อสรางนวัตกรไดสำเร็จ ?
บทบาทหลัก: เนนหนุนเสริมใหเยาวชนลงมือพัฒนานวัตกรรมดวยตนเอง ดวย 3 ทักษะสำคัญ
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Constructive
Communication

Learning
Design

Problem solving &
Decision making

• ฟงใหเขาใจผูเรียน ไมใชความเปนตัวตนของตัวโคชเองไปตัดสิน
• สามารถทวนประเด็น ทวนความรูสึกของผูเรียนไดอยางเขาอกเขาใจ 
• ใชคำถามที่ทำใหผูเรียนเห็น Stage ของตัวเอง และนำไปสูการเรียนรูและพัฒนางานโดยตัวผูเรียนเอง

ออกแบบกระบวนการ steam4innovator ใหเหมาะกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม (เชน วันนี้จะโคชในสเตจอะไร
วันนี้จะพาเขาเนนทักษะอะไร) โดยคำนึงถึงผูเรียนเปนหลักทั้งทางดานทักษะและเนื้อหา (มากกวาจะเนนความ
สมบูรณของตัวนวัตกรรม)

ตั้งอยูบนการวิเคราะหขอมูลและรายละเอียดของงานที่ผูเรียนทำมา ประเมินเหตุการณ
ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงวิธีการโคชของตัวเอง เพื่อใหเกิดการเรียนรูสูงสุดของผูเรียน

active listening, powerful questioning and reflecting 

Objective-oriented design

แกปญหาและการตัดสินใจเฉพาะหนา

บทบาทเสริม: นอกจากบทบาทหลักในการหนุนเสริมใหเยาวชนลงมือพัฒนานวัตกรรมดวย
ตนเองแลว ในสถานการณจริงโคชเองก็ตอง “พลิกแพลง” บทบาทใหเขากับบริบทชีวิตนักศึกษา
ไดหลากหลาย เชน

ชวนเยาวชนทำขอตกลง-ขอบเขตการทำงาน หรือ
Do & Don'ts รวมกัน เพ่ือใหเกิด Self-directed Learning 
ในทีมของเยาวชนเอง

สังเกตความคืบหนาและการเติบโตของเยาวชนที่ตนเอง
ดูแล “เปนรายคน” เพ่ือสามารถใหฟดแบคหรือชวนเรียนรู
ไดเหมาะกับแตละคน (Personalized Learning)

ชวนใหกลับมาทบทวน insights บอย ๆ ในกรณีที่การ
ทำงานเริ่มตัน หรือแนวคิดนวัตกรรมเริ่มไปผิดทาง

รวมกิจกรรมในมุมอื่นๆ ของชีวิตเยาวชนดวย เชนทาน
ขาวรวมกัน ดูซีรี่สที่เปนกระแส ฯลฯ เพื่อใหเขาใจภาษา
-แนวคิด-ความสนใจสวนตัวของเยาวชนเอง

ดูแลเยาวชนเรื่องอื่น ๆ นอกจากเรื่องงานดวย เชนความ
สัมพันธในทีมทำงานเอง การเรียน สุขภาพ หรือแมแต
อกหัก 

ในบางจังหวะตองปรับบทบาทเปน “ผูเชี่ยวชาญ” บาง 
(ใหคำแนะนำมากกวาฟงและถาม) แตในประเด็นสำคัญเทา
ที่จำเปน

เปนตัวกลางเชื่อมใหเยาวชนไดเจอนวัตกรคนทำงานคน
อื่น ๆ ที่สนใจคลายๆกัน (Cluster) รวมถึงผูเชี่ยวชาญที่
ตอบโจทย (Expert Connection)
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• Connection to Expert - เครอืขาย  “ผูเชีย่วชาญเฉพาะดาน” 
      เมือ่นกัศึกษาม ี“โคช” ทีค่อยอยูใกลตวั เนนฟง-ตั้งคำถาม-ชวนเรียนรู 
ตลอดเสนทางการพัฒนานวัตกรรม อีกบทบาทหนึ่งที่จำเปน คือผูใหองค
ความรูเฉพาะทางทีน่กัศกึษาจะนำมาประยกุตใชในการสรางนวตักรรม ท้ังความรู
เชงิกระบวนการ (เชน ลงลกึดานวางแผนธรุกจิ แนะนำการหาเครอืขายธุรกจิ 
ติวเขมเรื่องการนำเสนองานบนเวทีขอรับทุนสนับสนุน ฯลฯ) และความรูเชิง
ประเดน็ (เชน ลงลกึดาน Supply Chain ของอาหารในชมุชน สำหรบัทมีนวัต
กรรุนเยาวทีส่นใจพัฒนานวตักรรมดานอาหาร)

        อาจารยแกนนำแตละพืน้ทีค่วรจดัตัง้เครอืขาย  “ผูเชีย่วชาญเฉพาะดาน” 
น้ีขึน้มา โดยอาจเปนอาจารยในคณะ/มหาวิทยาลยัเอง หรอืเปนผูประกอบการ
เฉพาะดานในธรุกจินัน้ ๆ  ทัง้ในระดบัชมุชน/จงัหวัด หรอืขอความรวมมอืจาก
หนวยงานหรอืโครงการระดบัประเทศตาง ๆ  เชนสาํนกังานนวตักรรมแหงชาติ 
(องคการมหาชน)

จากนั้นจึงวางระบบการติดตอขอรับคำปรึกษาระหวางนักศึกษาและผูเชี่ยวชาญใหเหมาะสม เชน

จัดเวลาคาบสอนใน
สัปดาหที่ 8-10 (จาก 16สัปดาห) 
ใหเปน “Expert Meetup week”

เชิญผูเชี่ยวชาญกลุมใหญมารวมฟงและ
ใหคำแนะนำนักศึกษาโดยเฉพาะ

นัดหมายคุยเฉพาะทีมนักศึกษา
ทีมใดทีมหนึ่งกับผูเชี่ยวชาญ แบบ
on-site หรือ online ตามสะดวก 

(อาจมีโคชที่ดูแลนักศึกษาทีมนั้น ๆ
คอยชวยประสาน)

สราง online platform ใหนักศึกษา
มาสงคำถาม/แนวคิดนวัตกรรม

เอาไวและผูเชี่ยวชาญสามารถ
เขามาใหความเห็น/นัดหมายคุยตอกันได
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ดงันัน้ กอนจะเร่ิมตน อาจารยผูสนใจสรางนวัตกรควรสำรวจ
ความพรอมอยางนอย 5 ขอนี้ เพื่อใหการริเริ่มมีพื้นฐานที่
แข็งแรงพอจะสรางระบบสนับสนุนนวัตกรไดจริงตอไป

- มีทีมอาจารยแกนนำ ที่จะรวมเปนผูจัดการ (Project 
manager) ไดตอเนื่องอยางนอย 3-4 คน ตลอดระยะ
เวลาอยางนอย 1 ภาคการศึกษา

- มรีายวชิาหรอืโครงการท่ีเกีย่วของกบัการสรางนวตักรรม 
ทีม่รีะยะเวลาดำเนินงานอยางนอย 1 ภาคการศึกษารอ
อยู แลว และมีกลุ มนักศึกษาที่สนใจเรียนรู เรื่องนี้

- พอสมควร

ในโลกยคุใหมทีซ่บัซอน ผนัแปรรวดเร็วนี ้เราอยากใหนกัศกึษา
ของเราสามารถที่จะเรียนรู ทดลอง ลมแลวลุก เติบโตดวย
ตนเองได ซึง่แนนอนวา เราอาจารยทีก่ำลงัจะรวมสรางทักษะ
เหลาน้ีใหกับพวกเขา ก็ตองรูจักที่จะทดลอง ลมแลวลุก
เรียนรูและเติบโตไปในทุกวันดวยเชนกัน

ดังนั้น เหลาอาจารยแกนนำผูสรางนวัตกรแตละพื้นท่ี
ตองหมั่นศึกษาแนวคิดและเครื่องมือใหม ๆ การพัฒนา
นวัตกรรม รวมถึงกิจกรรม/กระบวนการเรียนรูใหม ๆ   ท่ี
เหมาะกับเยาวชน/นักศึกษาของเราเอง ตามโอกาสตาง ๆ 
เชนการพดูคยุแลกเปลีย่นบทเรยีนกบัอาจารยแกนนำพ้ืนทีอ่ืน่ ๆ
 หรอืเขารวมเปนโคชในโปรแกรมบมเพาะเยาวชนหรอืนกัศึกษา
ของหนวยงานรัฐ-เอกชนตาง ๆ ที่มีอยู เปนตน

- มีชวงเวลาที่ตัวอาจารยแกนนำเอง จะไดศึกษาเนื้อหา
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR และทดลองใช
เครื่องมือตางๆดวยตัวเอง อยางนอย 2 เดือน กอนจะ
เริ่มสรางโคช และเริ่มออกแบบการเรียนการสอนกับ
นักศึกษาจริง

- มอีาจารยท่ีพรอมหรอืมคีวามเปนไปไดทีจ่ะเปน “โคช” 
และ/หรือ “Expert” ในอัตราสวนที่พอเหมาะกับ
นักศึกษา (โคช 1 คนตอนักศึกษา 3 ทีม)

- คณบดหีรอืฝายบรหิารเห็นดวยและสนบัสนนุ อนัจะนำ
มาซึง่การจดัสรรงบประมาณและทรพัยากรตางๆ เพยีงพอ 
เปนตน

4.4 ริเริ่มโดยความพรอมของทีมอาจารยเอง
       การพัฒนา “ทักษะนวัตกร” ใหกับนักศึกษา ตองลงมือวางระบบ - ปรับปรุงวิธีจัดการเรียน
การสอนเดิม ใหนักศึกษาไดลงมือทดลองเรียนรู – เลนจริง – ลมลุกคลุกคลาน - เติบโตและเรียนรู
จากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท “นวัตกร” ดวยตัวเอง 

4.5 เรียนรูจากเพื่อนอาจารยสถาบันอื่น/พื้นที่อื่น
และเรียนรูจากนักศึกษาของเราเอง

“เราอาจารยก็ยัง
ตองเรียนรูและเติบโต

อยูทุกวันเชนกัน”

      ปจจัยความสำเร็จประการสุดทายสำหรับอาจารยในสถาบันการศึกษา สำหรับภารกิจการพัฒนา
“ทักษะนวัตกร” ใหกับนักศึกษาของเราและอาจจะเปนปจจัยที่สำคัญที่สุดดวยซ้ำไป
ไดแกแนวคิดที่วา 
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1. สราง “10-weekJouney”ของนักศึกษาใน 
2. ภารกิจการลงมือพัฒนานวัตกรรมเพ่ือเปน
3. ตนรางไอเดียใหอาจารยแกนนำพื้นที่นำไป

ออกแบบกิจกรรมการสอน ในชวงเวลา 1 
ภาคเรียน เชน

- Stage 1 Insight             4  สัปดาห
- Stage 2 Wow! Ideas            1  สัปดาห
- Stage 3 Prototyping & Biz Model    3  สัปดาห
- Stage 4 Production & Diffusion       2  สัปดาห

ซึง่จะทำใหอาจารยแกนนำพืน้ที ่เห็นภาพการลงมอืจรงิของ
นักศกึษากอน และจัดแนวทางการสนบัสนนุนกัศกึษาตาม
ระบบ 4C ไดเหมาะสมยิ่งขึ้น

ทีส่ำคญัทีสุ่ด พวกเราอาจารยตองหมัน่เรียนรูจากนกัศกึษา สงัเกต พดูคยุ รบัฟงปญหาและขอเสนอแนะของพวกเขา เพือ่
เปนฐานใหเราเองสามารถปรบัปรงุพฒันาวิธกีารเรยีนการสอนของเรา ให “ตอบโจทยผูใช-ไดผลกบัการใชงานจรงิ” ซึง่ก็
คือใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะนวัตกรไดอยางเขมขนที่สุดนั่นเอง

ขอเสนอแนะตอโครงการ TLAB 2022

กิจกรรม
รวมแกนนำโหนด
5 โหนด ในงาน

Trainers’ LabTrainers’ Lab

1. รวบรวมกิจกรรมการฝกทักษะนวัตกรท่ีไดผล 
(best practices) ที่แตละศูนยพื้นทีออกแบบ
-ปรับประยุกตใชกับนักศึกษาในบริบทของตนเอง 
เพ่ิมเติมจากท่ีแตละศูนยนำเสนอในงาน Trainer’s Lab 
Playroom ท่ีผานมา เพ่ือเปนตัวอยางใหมหาวิทยาลัย
ท่ีตองการเปนศูนยพ้ืนท่ีรุนตอ ๆ มา ไดใชเปนแนวทาง
ทำงาน

1. รวบรวมขอมูลของ “อาจารยโคชนวัตกร” 
(Coach Pool) และ “ผูเชี่ยวชาญ” (Expert 
Connection Pool) ที่แตละพื้นที่รวบรวมและ
ทำงานรวมกันในปน้ี เพ่ือเปนชุดขอมูลใหมหาวิทยาลัย
ที่ตองการเปนศูนยพื้นที่รุนตอ ๆ มา ไดรวมใชงาน

2.

3.
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1. ทำงานรวมกับเครือขายครูที่มีอยูแลว เชน 
เครือขายครู Inskru, กอการครู ฯลฯ ในการขยายความ
เขาใจเร่ือง “การสรางนวัตกรดวยหลักสูตรการศึกษา” 
ตลอดจนเขาถึงครูผูสนใจเปนผูสรางนวัตกรมากข้ึน

1. พัฒนา Rubrics กลางของ“ทักษะนวัตกร” 
โดย สนช. อาจยึดจากกรอบทักษะ 3 ดาน (H.A.S. : 
Hard Skills / Attributes / Soft Skills) ของ
สำนักงานเอง ทั้งนี้เพื่อเปน “สารตั้งตน” ใหคณะ
ทำงานโครงการยอยตาง ๆ 

ขอเสนอแนะตอโครงการ TLAB 2022
(เชน คณะทำงานโครงการ Trainer’s Lab เอง) นำมาพฒันา
เปนกรอบการประเมินที่ใชงานจริงตอไดสอดคลองกับ
ทิศทางของ สนช.

1. สนับสนุนใหอาจารยแกนนำทั้ง 5  ศูนย 
2. ไดพัฒนางานของตนเองตอเนื่องตอไปดวยตนเอง 

แตคณะทำงานโครงการชวยอำนวยความสะดวกให 
เชน ชักชวนมาเปนพี่เลี้ยงใหกับมหาวิทยาลัยที่สนใจ
เปนศูนยฯ ในรุ นตอ ๆ ไป, จัดพบปะแลกเปลี่ยน
แนวทางการทำงานทั้ง 5 ศูนย เปนระยะ ๆ ตอไป

4.

5.
6.
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แนวทางหลักในการประเมินผลและควบคุมมาตรฐาน เครือขายผูสรางนวัตกร มี 2 ประการหลักดวยกัน ดังนี้

1. พัฒนากรอบการประเมินกลาง (Rubrics) สำหรับการเปนแกนนำผูสรางนวัตกร อันประกอบดวย

ประเด็นที่จะประเมิน
(Criteria)

ระดับความสามารถ
(Performance Levels)

คำอธิบายคุณภาพของแตละ
ระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะความเขาอก
เขาใจผูอื่นเชิงลึก

สามารถพัฒนา
นวัตกรรมตาม

แนวทาง 
STEAM4 -

INNOVATOR ได

ทักษะการคิดวิเคราะห

·       รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึก
        ของผูอื่น
·       ทราบความตองการผูอื่น ให
        ความสำคัญกับความตองการ
        ผูอื่น จนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี
        ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถบอกความรูสึก/ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) ไดอยางชัดเจนและแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) และนำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวย
        นวัตกรเยาวชนไดตรงจุด
ยอดเยี่ยม - เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) นำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวย
        นวัตกรเยาวชนไดตรงจุด รวมถึงสามารถชักชวนตัว
        นวัตกรเยาวชนใหเขาใจตนเองและเติบโดดวยตนเองตอได

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จาก
        ขอมูลที่ไดรับ และตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จาก
        ขอมูลที่ไดรับ และตกตะกอนขอมูลสำคัญที่นำไปสูการใช
        งานตอได เชน เลือกจุดสำคัญของประเด็น BCG economy
        มาแนะนำ-ต้ังคำถามตอกับนวัตกรเยาวชนได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·        สามารถดึงขอมูลที่หลากหลาย (แนวโนมอนาคต-สถาน-
        การณปจจุบัน-แนวคิดไอเดียใหม ๆ) มาเช่ือมโยงกับส่ิงท่ี
        ทำ ตกตะกอนเปนขอมูลสำคัญท่ีนำไปสูการใชงานตอได

Empathy

Critical Thinking

·      รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้ง
       คำถาม - แสวงหาคำตอบดวย
       ตนเอง  อาจเกิดจากการคนควา
       ที่ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตก
       ตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
·      สามารถเขาใจขอมูล/เรื่องราว
       ประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถ
       เลาตอแกผูอื่นได รวมถึงกำหนดจุด
       เขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

ทักษะการสื่อสารเพื่อ
สงเสริมการคิดชั้นสูง

และทำงานรวมกัน

·   สอบทานขอมูล ถกประเด็นความ
    แตกตางทางความคิด พรอมทั้ง
    สรุปและวิเคราะหขอมูลได
·   สามารถนำเสนอเรื่องราวหรือขอมูล
    ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
    ขยายความหรือเปรียบเทียบเพื่อ
    สรางความเขาใจรวม

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
        รวมถึงแสดงความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนเร่ืองราว ไดอยาง
        ถูกตองเหมาะสม อธิบายขยายความหรือเปรียบเทียบเพ่ือ
        สรางความเขาใจรวม
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
        รวมถึงแสดงความคิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรูกับผูอ่ืนได
        อยางเหมาะสม ตลอดจนสามารถนำ เสนอความโนมนาว
        ผูอ่ืนใหรวมสนทนาได

Communication

บทที่ 4
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

·   ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเอง
    รวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้ง
    คุณภาพ ระยะเวลา
·   ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุม
    รวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงาน
    ของผูอื่นได
·   เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน จน
    สามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความ
    สัมพันธระหวางกันได โดยทำความ
    เขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะ
    ความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อน
        คนอื่นไดเหมาะสมท้ังคุณภาพ ระยะเวลา และสามารถชวย
         ทำงานของผูอ่ืนได
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได รวมถึงเริ่มทำ
        ความรูจักกับผูคนใหม ๆ และสรางงานรวมกันในฐานะ
        พันธมิตรได (partner)
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      ทำงานรวมกับทีมตนเอง รวมถึงสรางงานรวมกันกับ
        พันธมิตร (partner) อื่น ๆ ได รวมถึงสามารถแนะนำผูอ่ืนให
        สรางความสัมพันธ ระหวางกันได โดยทำความเขาใจตัวตน-
        ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธท่ีเหมาะสมกับเขา

ทักษะการทำงานรวมกับ
ผูอื่นและการสราง

เครือขาย

Collaboration &
Networking

·    ฟง – ถาม – ใหฟดแบค (active 
     listening, powerful questioning
     and feedback)
·    ฟงและเลือกฟง ไมใชความเปนตัวตน
     ของตัวเองไปตัดสิน และ สามารถสื่อ
     สารไดอยางเขาอกเขาใจ ใชคำถามที่
     ทําใหเกิดความตระหนักและนาไปสู
     การเปลี่ยนแปลง

Objective-oriented
design
ออกแบบกระบวนการ/แนวการโคช-
สนับสนุนนวัตกรเยาวชนกลุมเปาหมาย
ตามกระบวนการ STEAM4INNOVA-
TOR ไดอยางเหมาะสมโดยคำนึงถึง
นวัตกรเยาวชน (ผูเรียน) เปนหลัก

แกปญหาและการตัดสินใจ ตั้งอยูบน
การวิเคราะหขอมูลและรายละเอียด
ของงาน ประเมินเหตุการณที่เกี่ยวของ
ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงการ
ทำงาน บนพื้นฐานขอเหตุผลและ
เปาหมาย

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และ สามารถสื่อสารกลับไดอยางเขา
        อกเขาใจ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และต้ังคำถามตอใหนวัตกรเยาวชนได
        สะทอนคิดและออกแบบทางไปตอดวยตนเองได โดยสอด
        คลองกับการแนวทางการพัฒนานวัตกรรม S4I
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และสามารถต้ังคำถามตอเพ่ือใหนวัตกร
        เยาวชนไดสะทอนคิดและหาทางไปตอดวยตนเองได รวมถึง
        ส่ือสารเปนขอสังเกต-ขอเสนอแนะสะทอนกลับท่ีเอ้ือตอการ
        พัฒนาได (Constructive Feedback)

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถตั้งคำถาม-ใหฟดแบค หรือโคชนวัตกรเยาวชนได
        โดยเหมาะสมกับสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในขั้น
        ตอนไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถต้ังคำถาม-ใหฟดแบค หรือโคชนวัตกรเยาวชนได
        โดยเหมาะสมกับสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในข้ัน
        ตอนไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR และทำให
        นวัตกรเยาวชนเรียนรูท่ีจะออกแบบการทำงานตอไปของ
        ตนเองได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในข้ันตอน
         ไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR และต้ังคำถาม-ให
        ฟดแบค หรือแนะนำวิธีการตางๆ อันหลากหลาย (เชน ไปดูตัว
        อยางนวัตกรรมช้ินใหมๆ  ไปพูดคุยแลกเปล่ียนกับเพ่ือนเยาวชน
        ทีมอ่ืน หรือปรึกษา Expert เฉพาะทาง ฯลฯ) ใหนวัตกรเยาวชน
        เรียนรูท่ีจะออกแบบการทำงานตอไปของตนเองได

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถวิเคราะหขอมูลสถานการณตรงหนา (สภาวะของ
        นวัตกรเยาวชน ฯลฯ) และตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลง
        การทำงาน ใหตัวนวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-
        การเรียนรูเหมาะสมที่สุด ณ เวลานั้น
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถตัดสินใจปรับเปล่ียน-พลิกแพลงการทำงาน ใหตัว
        นวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-การเรียนรูเหมาะสม
        ท่ีสุด ณ เวลาน้ัน และนำขอมูลน้ีสำหรับเตรียมตัวตัดสินใจใน
        คร้ังตอไปใหเหมาะสมข้ึน
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถตัดสินใจปรับเปล่ียน-พลิกแพลงการทำงาน ใหตัว
        นวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-การเรียนรูเหมาะสม
        ท่ีสุด ณ เวลาน้ัน โดยชักชวนใหนวัตกรเยาวชนเขามารวม
        เปนเสียงหลักในการตัดสินใจดวย และชักชวนใหนวัตกร
        เยาวชนนำขอมูลน้ีไปใชสำหรับแกปญหาของตนเองในคร้ัง
        ตอไปได

ทักษะการสื่อสาร
เพื่อเสริมศักยภาพ

Constructive
Communication

ทักษะการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู

Learning 
design

ทักษะการแกปญหาและ
ตัดสินใจใหเหมาะกับ

สถานการณ

Problem solving &
Decision making

สามารถสนับสนุน
เยาวชนใหไดเรียนรู

ผานการทำงาน
พัฒนานวัตกรรม
ได (On-the-job 

Coaching)
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

2.   ใชกรอบการประเมินกลาง ดังกลาว ในการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative assessment) ตลอดระยะเวลา
โครงการ ใน 3 มุมมอง

 ตัวอาจารยแกนนำ
ประเมินตนเอง

 แกนนำอาจารยประเมินกันและกัน
(เพื่อนประเมินเพื่อน)

คณะทำงานโครงการ Trainer's Lab 
ประเมินตัวอาจารยแกนนำ

·   สรางกลุมโคชนวัตกร (Coach)ที่
    เพียงพอและพรอมจะจัดการเรียนรู
    ใหกับนวัตกรเยาวชนตลอดกระบวน
    การ STEAM4INNOVATOR
·   สรางกลุมที่ปรึกษา (Expert Conne-
     ction) ที่จำเปนและเพียงพอสำหรับ
     ใหคำปรึกษากับนวัตกรเยาวชน
    รวมถึงมีวิธีการจัดวงพูดคุยอยาง
    เหมาะสม
·   จัดวงคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ
    เพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนบทเรียน
    จากประสบการณการงานจริง ระหวาง
    เยาวชน-เยาวชน และโคช-โคช ได
    เหมาะสม (Cluster)
·   พัฒนากระบวนการเรียนรู-จัดชุด
    เครื่องมือทำงานสรางนวัตกรรม
    (Contents & tools) ใหเหมาะสมกับ
    การใชงานของผูเกี่ยวของ (เยาวชน-
    โคช-Expert

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถประสานจัดการผูคนที่เกี่ยวของมารวมทำงาน
        สนับสนุนนวัตกรเยาวชนในระบบสนับสนุน 4C (Coach-
        Expert Connection-Cluster-Contents)  ได แตอาจยัง
        มีบางสวนที่ยังไมเพียงพอกับการจัดการเรียนรูใหนวัตกร
        เยาวชน ไดอยางทั่วถึงและตลอดกระบวนการ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถประสานจัดการผูคนท่ีเก่ียวของมารวมทำงานสนับ
        สนุนนวัตกรเยาวชนในระบบสนับสนุน 4C (Coach-Expert
        Connection-Cluster-Contents)  ไดอยางเหมาะสมและเอ้ือ
        ใหเกิดการเรียนรูกับนวัตกรเยาวชนในโครงการไดเต็มท่ี
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      สามารถนำแนวทางการจัดการเรียนรูใหเยาวชน ตามแนว
        ทาง STEAM4INNOVATOR รวมถึงระบบ 4C ขยายผลตอ
        ในชองทางอ่ืนๆ นอกเหนือจากกลุมนวัตกรเยาวชนท่ีตนเอง
        ดูแล (เชน ในวิชาเฉพาะของคณะ วิชาท่ัวไปของมหาวิทยาลัย
        โครงการพิเศษตาง ๆ ท้ังในและนอกมหาวิทยาลัย)

ทักษะการสรางชุมชน
การเรียนรูของ

ผูเกี่ยวของในการ
สรางนวัตกรเยาวชน

Professional
Learning

Community (PLC)

สามารถเชื่อมโยง
ประเด็น/ทรัพยากร
ในพื้นที่ของตนเอง

มาสนับสนุนการ
เรียนรูใหเยาวชนได

(Area-based
Support System)

โดยอาศัย “จังหวะการประเมิน” 4 รอบดวยกัน ไดแก
1. ระยะทีห่นึง่: สราง “แกนนำผูสรางนวตักรตามพ้ืนที”่ คณะทำงานจะ

มุงเนนสงัเกตการณผลการเรียนรูของแกนนำผูสรางนวตักร รวมถึงชวน
พูดคุยเพื่อสะทอนคิด ใหไดผลประเมินในมุมมองทั้งสาม

2. ระยะทีส่อง: พัฒนา “โคชนวตักร” และระบบสนบัสนนุนวตักรเฉพาะ
พืน้ที ่(4C system) คณะทำงานจะมุงเนนเขาสงัเกตการณ การทำงาน
ของแกนนำผูสรางนวัตกร ที่จะอบรมขยายผลสูกลุมโคชนวัตกรตอ

3. ระยะทีส่าม: ขยายผลสราง “นวตักรเยาวชน” คณะทำงานจะจัดวง
พูดคุยออนไลนกับแกนนำผูสรางนวัตกรทั้ง 5 พื้นที่ พื้นที่ละ 1-2 ครั้ง

4. ระยะท่ีสี:่ แลกเปลีย่นบทเรยีน-กาวตอไป คณะทำงานจะจดัวงคยุเพ่ือ
รวบรวมบทเรยีนและประเมนิผลตัวอาจารยแกนนำผูสรางนวัตกร จาก
การพดูคยุสมัภาษณ ตลอดจนตวัอาจารยแกนนำประเมนิตนเอง และ
แกนนำอาจารยประเมินกันและกัน (เพื่อนประเมินเพื่อน)
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ทำเนียบ



อาจารยสรินยา สุภัทรานนท
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ตาก)

สุมลมาลย อรรถวุฒิชัย
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ตาก)

แจมใส จันทรกลาง
อาจารยประจำกลุมวิชาสุขภาพ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา พิษณุโลก)

ดร.ปวีรัฐ ภักดีณรงค
อาจารยประจำหลักสูตรการจัดการธุรกิจ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา พิษณุโลก)

แสงดาว แกวสวาง
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงใหม)

นิติศักดิ์ เจริญรูป
อาจารยประจำหลักสูตร

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ
(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เชียงราย)

ดร.กิจจาณัฏฐ ตั้งจิตนุสรณ
หัวหนาสาขาศิลปศาสตร

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา นาน)

ดร.กรวิกา ไชยวงศ
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

อัจฉราภรณ ชัยนันทนาพร
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

ดร.วรีวรรณ เจริญรูป
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)

พรลภัส วิชา
อาจารยประจำกลุมวิชาศึกษาทั่วไป

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา นาน)

ชัชฎาพร ปุกแกว
อาจารยประจำหลักสูตร

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ
(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เชียงใหม)
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อาจารย ดร.รติ มณีงาม
อาจารยประจำภาควิชามนุษยศาสตร

(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต
วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

รองศาสตราจารย
ดร.ประจักษ ปฏิทัศน

อาจารยประจำภาควิชามนุษยศาสตร
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

อาจารย ดร.ชนัดดา เพ็ชรประยูร
ผูอำนวยการหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคการ
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

ผศ.ดร.เบญจวรรณ บุณยะประพันธ
ประธานกรรมการบริหาร

โครงการหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

ดร.นนทิรัตน พัฒนภักดี
หัวหนาภาควิชามนุษยศาสตร

(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต
วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

พศิน อินทรสกุล
รองหัวหนาภาควิชาบริหารธุรกิจ

อุตสาหกรรมและการคา
(คณะบริหารธุรกิจและอุตสาหกรรมบริการ

วิทยาเขตปราจีนบุรี)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)

อาจารย ดร.ผจงจิต ติ๊บประสอน
อาจารยประจำหลักสูตรการจัดการธุรกิจ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ลำปาง)

อาจารยกรณิศ เปยอุดร
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ลำปาง)
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ผศ.ดร.กุสุมาลย เฉลิมยานนท
ผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรมและ

การจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

รศ.ดร. สุภาพรรณ ไชยประพัทธ
รองผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรม

และการจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

ดร.วสันต จันทรโชติ
รองผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรม

และการจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร (PSU)

รศ.ดร.สกุลตลา วรรณปะเข
รองคณบดีฝายกิจการนักศึกษา

(คณะเทคโนโลยีและการจัดการอุตสาหกรรม มจพ
วิทยาเขตปราจีนบุรี)

ผศ.ดร.รัญชนา สินธวาลัย
ผูอำนวยการสถานพัฒนาการเปน

ผูประกอบการนักศึกษา
(อุทยานวิทยาศาสตรภาคใต)

ดร.ชัชวัล วงศวัฒนกิจ
ผูชวยคณบดีฝายนวัตกรรมการศึกษา

(คณะการบริการและการทองเที่ยว
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

ดร.ระพีพันธ เผาชู
ผูชวยอธิการบดีฝายพัฒนานักศึกษา

และศิษยเกาสัมพันธ
( มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

วิทยาเขตสุราษรฎธานี)
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ณัฐวุฒิ  เพ็ชรประสม
พนักงานราชการ (ครู)

((วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อาจารยอัฟฎอล อาแว
อาจารยประจำหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

(หมวดวิชาศึกษาทั่วไป)

ดร.นิมารูนี หะยีวาเงาะ
รองคณบดีฝายวิชาการ

และพัฒนานักศึกษา
(คณะวิทยาการจัดการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

อาจารยอับบาส พาลีเขตต
ประธานหลักสูตรการจัดการ

ธุรกิจระหวางประเทศ
(คณะวิทยาการจัดการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

อาจารยเบญญาดา เหลาธนถาวร
หัวหนางานจัดการศึกษา

(คณะวิทยาการจัดการ
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (YRU)

สโรชา ลิ่มจูหมอ
(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

พจณิชา บุญเรือน
พนักงานราชการ (ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ)

อาจารยวสันตนาวิน
หรินทรปพนวิช

ผูชวยคณบดีฝายสหกิจนักศึกษา
(คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)
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ธิดารัตน  วงษสุวรรณ
ขาราชการครู (ครู คศ1)

(วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี)

สุทธิดา ชื่นบุตร
ครูผูชวย

(โรงเรียนเมืองพังงา)

ภัทรพร เหินหาว
ครูพิเศษสอน

((วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อภิสิทธิ์ หวังสป
(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สมฤทัย เขตรักษ
พนักงานราชการ(ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สุภารดา เองฉวน
ครูพิเศษสอน

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อาจารยประทิน เลี่ยนจำรูญ
หัวหนาโครงการวิทยาลัยเทคโนโลยี

ฐานวิทยาศาสตร พังงา
(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

วิมลมาศ สิทธาคม
พนักงานราชการ (ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

บุญญานี นิยะกิจ
ครูพิเศษสอน

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

จีรวรรณ มีเล็ก
พนักงานราชการ(ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ)

ณัฐชนน พลายสิน
ครูพิเศษสอน

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

เบญจพล หิรัญ
ครูผูชวย 

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาพระนครศรีอยุธยา)
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สายสิริ สายยศ
รองผูอำนวยการชำนาญการพิเศษ

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร)

มาริษา จินดาพล
ครูผูชวย

(วิทยาลัยการอาชีพปราจีนบุรี)

รัชดาภรณ  เทพพุทธา
นักวิชาการศึกษา ปฏิบัติการ

(สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา)

สุภันตรี บุญมาก
ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ

(วิทยาลัยเทคนิคอุตรดิตถ)

กัญญา ปญจพาณิชยกุล
พนักงานราชการ (ครู)

(สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา)

ดร. รุงทิวา  สลากัน
ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร)

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ)
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