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ทำไมตองมีนวัตกร?

ในศตวรรษที่ 21 นี้ พวกเรากำลังเดินทางเขาสู  “โลกที่ซับซอน ผันแปรรวดเร็ว” ดังที่เรามัก
เรยีกกนัตดิปากวา VUCA world (อนัยอมาจาก Volatility ผันผวน ยากจะคาดเดา ฉับพลนั
ไมทันตั้งตัว / Uncertainty ไมแนนอน ไมชัดเจน ยากจะอธิบาย / Complexity ซับซอนสูง 
มีปจจัยมากมายที่ตองนำมาพิจารณาประกอบการตัดสินใจ / Ambiguity มีความคลุมเครือ 
เต็มไปดวยความไมแนนอน ยากจะคาดเดาผลลัพธได) 

ดงันัน้ ผูคนทีจ่ะใชชวิีต ประกอบอาชีพ และอยูรวมกันในโลกยคุใหมน้ี จงึตองการทักษะใหม ๆ 
มากขึน้ เพือ่สามารถสรางกจิกรรมไปจนถงึธุรกิจใหม ๆ  ทีส่อดรบักบัโลกทีผ่นัผวนรวดเร็วดงั
กลาวไดเหมาะสมยิ่งขึ้น

“นวัตกรรม (Innovation) คือ สิ่งที่ถูกคิดคนขึ้นมาใหม หรือปรับปรุงใหดีขึ้นจากเดิม
เพื่อตอบความตองการ - แกปญหา - อำนวยความสะดวกของมนุษย (ผูใชงาน)” 
(สํานักงานนวตักรรมแหงชาต,ิ 2561)  ไมวาจะเปนสิง่ของ-ผลติภณัฑ (Product Innovation) 
กิจกรรม-บริการ (Service Innovation) วิธีการทำงาน (Process Innovation) และ
กิจการธุรกิจแบบใหมๆ (Business Innovation)จึงจำเปนสำหรับการพัฒนาโลกในยุคใหม 
และ “ทกัษะของผูสรางนวตักรรม” จงึเปนชดุทักษะทีจ่ำเปนสำหรบัเยาวชนเพือ่ใหสามารถ
เติบโตและใชชีวิตในโลกยุคใหมนี้ไดอยางมีความสุขและมีความหมาย

หรือสรุปสั้น ๆ ก็คือ ยิ่งโลกพัฒนากาวหนาไป
“นวัตกรรม” ยิ่งเปนสิ่งที่ตองการมากขึ้น
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นวัตกรคืออะไร? 

อานจากชื่อเรียกสั้น ๆ “นวัตกร” (Innovator) แปลงาย ๆ ตรงตัว
วา หมายถึง “ผูทำใหเกิดนวัตกรรม (Innovation)” หรือผูสราง
นวัตกรรม แตถาเราจะ “พัฒนา / สรางนวัตกร” ขึ้นมาสักคนละ ? 
คำถามสำคญัขอแรกเลยคอื คนทีเ่ปน “นวตักร” ไดนัน้ คือคนแบบ
ไหน? มีความสามารถ-แนวความคิด-ลักษณะอยางไร?

พจนานุกรม Cambridge (Cambridge University Press, 2021) 
ใหความหมายวา “ผูแนะนำการเปลีย่นแปลงและแนวคดิใหมๆ  , 
ผูพัฒนา การออกแบบ ผลิตภัณฑ ฯลฯ ใหม หรือผูที่มีแนวคิด
ใหมๆ  เกีย่วกบัวิธกีารทำบางสิง่บางอยาง” ซึง่เปนความหมายใน
ทำนองเดยีวกบั พจนานกุรม Oxford (Oxford University Press, 
2021) และ พจนานุกรม Collins (Collins, 2021) 

หรือถาลองพิจารณาจากกลุมคนทำงานสรางนวัตกรรมเอง เชน  University Lab Partners จากสหรัฐอเมริกา ให
ความหมายนวัตกร (Innovator) วาเปน “ผูทีส่ามารถสรางสรรคแนวคิด วธิกีาร หรอืผลติภณัฑใหม ๆ ในการทำสิง่ตาง ๆ 
ทีไ่มเคยมีมากอน อาจพัฒนากับผลิตภัณฑที่สรางขึ้นแลว หรืออาจปรับปรุงหรือใหการสนับสนุนที่สำคัญบางอยาง
ในการสรางสรรคได” (University Lab Partners, 2019)

ลองพิจารณามุมมองจากวงการการศึกษาดูบาง เชน โทนี วากเนอร นักการศึกษา ผูกอตั้งและผูอำนวยการคนแรกของ 
Harvard Innovation Lab มหาวทิยาลยัฮารวารด ไดเขียนไวในหนงัสอื “Creating Innovators : คูมอืสรางนกันวัตกรรม
เปลี่ยนโลก” วา “นวัตกร”มีคุณสมบัติสำคัญ 4 ประการ ไดแก 

? 

ความสงสัยใครรู การรวมมือ การคิดเชิงบูรณาการ แนวโนมที่จะลงมือทำ

คือรูจักถามคำถามที่ดี
จนเปนนิสัย และตองการ
เขาใจใหลึกซึ้งขึ้น 

เริ่มตนจากการฟงและเรียนรู
จากผูอื่น ที่มีมุมมองและความ
เชี่ยวชาญตางจากเรามาก

หรือคิดแบบเชื่อมโยง และทดลอง

คุณสมบัติสำคัญของนวัตกร 4 ประการ
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จากการศึกษาและรวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ “นวัตกร”จากภาคสวนตางๆ คณะทำงาน STEAM4INNOVATOR ได
สรุปประเด็นสำคัญสำหรับ “คุณลักษณะสำคัญ 5 ประการของนวัตกร” เปน “5i” ดังนี้

จากกรอบความเขาใจดังกลาว คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จงึวเิคราะห “พฤตกิรรมทีส่งัเกตเหน็ได” ของนวตักร
ออกมาเปน 5 ประเด็นสำคัญ 

เริ่มตนการสรางสรรคธุรกิจนวัตกรรม
จากความชอบดวยการรับรูสิ่งแวดลอม
เพื่อสรางแรงบันดาลใจใหม ๆ จาก
สิ่งใกลตัว จากปญหาใกลตัว จากแนว
โนมของสังคม ฯลฯ และสรางแรง
กระตุนใหเกิดความอยากที่จะคิดไอเดีย
สุดเจงมาตอยอดสรางสรรคเปนธุรกิจ
ที่สรางคุณคา

I

I

I

I I

I

1.Inspiration 
จินตนาการเปนเครื่องมือสำคัญสำหรับ
การสรางสรรคนวัตกรรม การสราง
จินตนาการเหนือความรูพื้นฐานและ
วิชาการ ทำใหเรามองเห็นอนาคตที่
กวางไกล มองเห็นปญหาและการแกไข
จากมุมมองใหม เสนทางใหม และการ
เขาถึงความคิดใหม ๆ จึงขอใหหยิบเอา
แรงบันดาลใจมาจินตนาการสรางสิ่ง
ใหมที่ดีกวา

2. Imagination

การเขาถึงองคความรู และสิ่งตาง ๆ 
อยางลึกซึ้ง และการลงมือปฏิบัติอยาง
จริงจังใหเกิดผลอยางเปนรูปธรรมทาง
ธุรกิจ

5. Insight /
Implementation 3. Ideation 

การออกแบบแนวคดิและแผนบรหิารจดัการท้ังหมด ซ่ึงจะเกีย่วของท้ังการเชือ่มโยงคน 
เทคโนโลยี ทรัพยากร และความหลากหลายไปสูเปาหมายที่ทําไดจริง

4. Integration 

รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึกของผูอื่น

ทราบความตองการผูอื่น ใหความสำคัญกับความตองการผูอื่นจนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี

ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง อาจเกิดจากการคนควาที่

ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะหเปนประเด็น จำแนกขอมูล

สามารถเขาใจขอมูล / เรื่องราวประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถเลาตอแกผูอื่นได รวมถึง

กำหนดจุดเขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

สอบทานขอมูล ถกประเด็นความแตกตางทางความคิด พรอมทั้งสรุปและวิเคราะหขอมูลได

สามารถนำเสนอเรือ่งราวหรอืขอมูลไดอยางถกูตองเหมาะสม อธบิายขยายความหรอืเปรยีบเทยีบ

เพื่อสรางความเขาใจรวม

ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้งคุณภาพ ระยะเวลา

ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงานของผูอื่นได

เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน จนสามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความสัมพันธระหวางกันได

โดยทำความเขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

ประเด็นยอย

Empathy

Critical Thinking

Communication

Collaboration & 
Networking

ประเด็นยอย
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จดัการความคดิแบบรวบยอด เพ่ือกําหนด
ปญหาและเปาหมายในการแกไขที่ชัดเจน
เพือ่ใหไดคําตอบใหมทีแ่ตกตาง สรางสรรค
ทําไดจริง และมีคุณคาเปนที่ตองการ
ของกลุมเปาหมายที่กําหนดไว
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เราจะ “สรางนวัตกร”
ไดอยางไร ? 

ตอบโจทยมากขึ้น ซึ่งแนนอนวา คนจะเปนนวัตกรไดนั้น ยอมตองมีกรอบแนวคิด ชุดทักษะ 
และองคความรูที่ตองฝกฝน คอย ๆ ขัดเกลาอยางตอเนื่อง

คำถามสำคัญจึงเปนวา เราจะ “สราง” คนที่เปนนวัตกร ขึ้นมาไดอยางไร?

ประเดน็นีน้ำเราเขาสูบทสนทนาของสงัคมปจจบัุนท่ีกำลงัถกเถียงใหความสำคญักับ “การศกึษา” 
และ 

 

(รูและนำความรูไปใชงาน-แกปญหาได) ยอมไมสามารถนำพาเยาวชนของเราไปสูความเปน
นวัตกรที่ตองรับมือกับความทาทายผันผวนในโลกยุคใหมได 

ดงันัน้ ในกระบวนการสรางนวตักร เราจงึตองการการจดัการศกึษาหรอืการเรียนรู ทีไ่มเพยีง
เขาถึงนักเรียนมากขึ้น แตยังตองเปนวิธีการที่แตกตางอีกดวย

“การเรียนรู” ในรูปแบบใหม ๆ เพราะชัดเจนแลววาการศึกษา
ตามขนบในปจจุบันที่มักใหความสำคัญกับ 

“ความรู (รูและจำไดทวนได) มากกวา “การประยุกตใชความรู”
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ในหนังสือ “Creating Innovators: คูมือสรางนักนวัตกรรมเปลี่ยนโลก” ไดสำรวจวิธีการจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อ
พัฒนาชุดทักษะนวัตกรใหกับผูคนในหนวยงานตาง ๆ รวมถึงเยาวชน และสรุปออกมาเปนแนวทางสำคัญไดดังนี้

“ความถนดัหรอืความรูจรงิลึกซึง้” เปนพืน้ฐานแรกในการสรางสิง่ใหม 

นำมาสูคำถามสำคัญตอไปคือ ตองมีความรูแคไหน ตองใชความรู

เมื่อไร และหาความรูอยางไรจึงจะดีที่สุด เมื่อ “คิดสรางสรรคตอ” 

จากความรูดงักลาว จะทำใหเราถามคำถามท่ีเหมาะสม สรางเครอืขาย 

สังเกต เห็นอกเห็นใจ รวมมือ และทดลอง ทายสุดที่นวัตกรตองมี

คือ “แรงจูงใจ” ซึ่งสำคัญที่สุด และสามารถคอย ๆ สรางขึ้นไดดวย

การใหผูเรียนได ทดลองเลน ตาม ความสนใจ-หลงใหล โดยคอย ๆ 

ชวนใหเห็น เปาหมาย ของการลงมือนั้น 

คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จงึปรบัประยกุตหลกัการดงักลาว มาออกแบบเปน “ระบบสนบัสนนุ 4C” สำหรบั
เยาวชน ไดลงมือทดลองเรียนรู-เลนจริง-ลมลุกคลุกคลาน-เติบโตและเรียนรูจากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท
“นวัตกร”ดวยตัวเอง 

กระบวนการเรียนรูตองเนนผสมผสานใหเกิด
3 องคประกอบหลัก

เนนโครงงานที่เอาความรูหลายแขนงมารวมมือกัน ทำงานเปนทีม 

และสนับสนุนใหกลาเสี่ยง มีผลอยางลึกซึ้งตอพัฒนาการของผูเรียน

(ปรับประยุกตจากภาพตนฉบับโดย 
ดร.เทเรซา อมาบลิ ผูอำนวยการฝาย
วิจัย วิทยาลัยธุรกิจฮารวารด ใน  
“Creating Innovators: คูมือสราง
นักนวัตกรรมเปลี่ยนโลก” )

ไมจำเปนตองเรียนจากตำราเสมอไปหลายครั้ง
การเรียนรูเกิดจากการลงมือทำ

แนวทางการเรียนรูแบบขามวิชา ขามศาสตร 

การมีโอกาสไดรวมมือกับผูเชี่ยวชาญหรือผูที่สนใจทำเรื่อง
เดียวกันทีมอ่ืน เปนสวนทีนาต่ืนเตนและสรางแรงจูงใจไดมท่ีสุด
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Contents & Tools  

พื้นฐานสำคัญประการแรกของ “นวัตกร” คือชุดความรูที่วา 
“นวัตกรรมคืออะไร และเราจะสรางนวัตกรรมไดอยางไร ?”

สำนกังานนวตักรรมแหงชาต ิ(องคการมหาชน) หรอื สนช. (National 
Innovation Agency : NIA) ไดถอดบทเรียนวิธีการที่ไดผลในการ
พัฒนานวัตกรรม จากผูประกอบการรุนใหมในเครือขายหลายสิบ
ราย พัฒนาขึ้นเปนชุดเน้ือหา กระบวนการสรางนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยมรีายละเอยีดโดยสงัเขป ดงันี้

มองเหน็ปญหาทีแ่ทจรงิ เขาถงึมมุมองใหม จนสามารถสราง
แรงกระตุนใหเกดิแรงจงูใจทีจ่ะคดิไอเดยีมาตอยอดสรางสรรค
เปนธุรกิจ-นวัตกรรมที่สรางคุณคา-ตอบโจทยปญหา

การลงมอืสรางผลงานนวตักรรมและการลงมอืทำอยางจรงิจงั
ใหเกดิผลอยางเปนรปูธรรมทางธรุกจิ เพือ่กระจายผลผลติ
ออกสูตลาด

การออกแบบแผนบริหารจัดการ
ซึ่งจะเกี่ยวของทั้งการเชื่อมโยง
คน เทคโนโลยี ทรัพยากร และ
ความหลากหลายไปสูเปาหมาย

เชิงธุรกิจที่ทำไดจริง

คิดออกแบบวิธีการ-ผลิตภัณฑ
-บริการใหม ๆ ใหตรงเปาหมาย
ในการแกไขที่ชัดเจน แตกตาง
สรางสรรค ทำไดจริง และมี
คุณคาเปนที่ตองการของ
กลุมเปาหมายที่กำหนดไว

  ขั้นตอนที่ 1 รูลึก รูจริง

ขั้นตอนที่ 2
สรางสรรคไอเดีย

ขั้นตอนที่ 3
แผนพัฒนาธุรกิจ

ขั้นตอนที่ 4
การผลิตและการกระจาย

เนื้อหาและเครื่องมือเรียนรูประกอบ
การลงมือพัฒนานวัตกรรม
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Coach โคชนวัตกร 

ในขณะทีเ่ยาวชนลงมอืพฒันานวตักรรมจรงินัน้ เยาวชนจะไดพบกบั 
“ประสบการณจริงอันเขมขน” ในฐานะนวัตกรรุนเยาว ไมวาจะเปน

• การเก็บรวบรวมขอมูลปญหาที่สนใจ 
• การวิเคราะหขอมูลจนเห็นจุดที่ควรเขาไปแก 
• การออกไอเดียสรางสรรค 
• การสรางไอเดียนั้นใหทำงานไดจริง ฯลฯ 

ซึง่ประสบการณเหลานี ้แทจริงคอื “หองเรยีนในโลกจริง” ทีเ่ยาวชน
จะไดความรู (Knowledge) มมุมองแนวคิด (Attitude) และชดุทกัษะ 
(Skills/Practice) ที่เหมาะสมกับนวัตกร ควบคูไปกับการทดลองทำ
จริงอยางตอเนื่อง (Learning by Doing) 

และในหองเรียนโลกจริงนี้ หากเยาวชนของเรามีคนคอยฟงเรื่องราว
การเรียนรูของเขา ตั้งคำถามชวนใหคิดตอ สะทอนใหเห็นการเติบโต
ของตวัเยาวชนเอง ฯลฯ ตวัเยาวชนเองกจ็ะไดบทเรยีนทีเ่ขมขนถงึใจ
สะสมไปอยางตอเนือ่ง และพฒันาตนเองไปสูการเปนนวัตกรรุนเยาวได

นั่นคือบทบาทของ “โคชนวัตกร” ผูซึ่งรับบทสำคัญในการสนับสนุน
เยาวชนให เกิดการเรียนรูทักษะนวัตกรผานการทำงานจริง 
(มากกวาสนับสนุนใหตัวนวัตกรรมออกมาสำเร็จสมบูรณแบบ)

คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จึงไดรวบรวมเนื้อหา / เครื่องมือในชุด กระบวนการสรางนวัตกรรมตามแนวทาง 
STEAM4INNOVATOR  ที่สำคัญและจำเปนสำหรับการดำเนินโครงการใหเยาวชนไดหยิบใชไดงาย ไดแก

 สไลดนำเสนอความรู
ดานนวัตกรรมและ

การพัฒนานวัตกรรม

ใบงานสื่อประกอบการเรียน
(worksheet)

 บอรดเกมสราง
ทักษะนวัตกร
(boardgame)

ชุดหนังสือความรูประกอบ
การทำงานพัฒนานวัตกรรม

ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR 
สี่ขั้นตอนหลัก
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คณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab จึงไดรวบรวมเนื้อหา/เครื่องมือในชุด กระบวนการสรางนวัตกรรมตามแนวทาง 
STEAM4INNOVATOR  ที่สำคัญและจำเปนสำหรับการดำเนินโครงการใหเยาวชนไดหยิบใชไดงาย ไดแก

คณะทำงานจงึออกแบบระบบสนบัสนนุให เยาวชนไดลงมอื
พัฒนานวัตกรรม ทำงานโดยมี “โคช” อยูใกลชิด (เชน 1 
ทีมตอโคช 1 คน หรืออยางมากที่สุด 4 ทีมตอโคช 1 คน)  
และอยูตอเนื่องระยะยาว ตั้งแตเริ่มทำโครงงาน-โครงการ 
ไปจนไดจบกระบวนการ STEAM4INNAVATOR สีข้ั่นตอน 
(สำหรับเยาวชนในสถานศึกษา เชน โรงเรียนหรือ
มหาวิทยาลัย อาจใชเวลาราว 10-12 สัปดาหหรือ 1 ภาค
เรียน ทัง้นีป้รบัมากนอยไดตามความเหมาะสม) เพือ่ใหโคช
ชวยสนับสนุนการเรียนรูของนวัตกรรุนเยาวไดอยางเต็ม
ศักยภาพ

active listening, powerful questioning and reflecting

•   ฟงใหเขาใจเยาวชน ไมใชความเปนตัวตนของตัวโคชเองไปตัดสิน

•   สามารถทวนประเด็น ทวนความรูสึกของเยาวชนไดอยางเขาอกเขาใจ 

•   ใชคำถามที่ทำใหเยาวชนเห็น Stage ของตัวเอง และนำไปสูการเรียนรูและพัฒนางาน

•   โดยตัวเยาวชนเอง

Objective-oriented design 

ออกแบบกระบวนการ steam4innovator ใหเหมาะกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม (เชน วันนี้จะ

โคชในสเตจอะไร วันนี้จะพาเขาเนนทักษะอะไร) โดยคำนึงถึงเยาวชนเปนหลักทั้งทางดานทักษะและ

เนื้อหา (มากกวาจะเนนความสมบูรณของตัวนวัตกรรม)

แกปญหาและการตัดสินใจเฉพาะหนา

ตั้งอยูบนการวิเคราะหขอมูลและรายละเอียดของงานที่เยาวชนทำมา ประเมินเหตุการณ

ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงวิธีการโคชของตัวเอง เพื่อใหเกิดการเรียนรูสูงสุดของเยาวชน

Constructive
Communication

Learning Design

Problem solving &
Decision making

 1 ทีม ตอโคช1 คน
หรืออยางมากที่สุด

4 ทีม ตอโคช

1 คน
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ในการพฒันานวตักรรมนัน้ หลายจงัหวะหลายขัน้ตอนทีต่องอาศยั
ความรูเฉพาะทางที ่“เกนิมอื” เยาวชน ดังน้ันระบบสนบัสนนุจงึควร
จดัเครอืขายผูเชีย่วชาญ ทีส่ามารถใหคำปรกึษาเยาวชนครอบคลมุ
องคความรูเฉพาะทางที่จำเปนอยางนอย 2 ดาน

ความรูเชิงกระบวนการ เชน ลงลึกดานการวิเคราะหขอมูลปญหา
ใหได insight, ลงลกึในการวางแผนธรุกจิแบบตาง ๆ , แนะนำการหา
เครือขายธุรกิจ ตวิเขมเรือ่งการนำเสนองานบนเวทขีอรบัทุนสนบัสนนุ 
ฯลฯ
ความรูเชิงประเด็น เชน ใหคำแนะนำลงลึกดานกระบวนการผลิต
พลงังานไฟฟาจากขยะ สำหรับทมีนวตักรรุนเยาวทีพ่ฒันานวัตกรรม
แกปญหาขยะชุมชน หรือใหคำแนะนำดาน Supply Chain ของ
อาหารในชุมชน สำหรบัทมีนวตักรรุนเยาวทีส่นใจพฒันานวตักรรม
ดานอาหาร ฯลฯ

การรวมปรึกษาเครือขายผูเชี่ยวชาญ
เฉพาะดาน 

ทั้งนี้ โคชนวัตกร (Coach) อาจชวยประสานงานหรือนัดหมายผู
เช่ียวชาญเหลานี้ใหไดพูดคุยแนะนำกับเยาวชน ตลอดจนอาจชวย
เยาวชนพดูคยุ (เชน ชวยจบัประเดน็ ชวยตัง้คำถามเพิม่กบัผูเช่ียวชาญ
ใหเยาวชนไดขอมลูทีล่กึขึน้) เพือ่ใหเยาวชนไดเรยีนรูผานการทำงาน
จริงไดลึกขึ้นดวย

Connection to Expert



ดวยองคประกอบเหลานี้ จะชวยสรางทั้ง “ความถนัด/ความรูเชิงลึก” “ทักษะการคิดชั้นสูง” และ “แรงจูงใจ” ใหกับ
เยาวชน คอย ๆ เรียนรูเติบโตเปน “นวัตกรรุนเยาว” ไดตอไป

Cluster

ระหวางการทำงานพัฒนานวัตกรรม เยาวชนจะไดรับ
ประสบการณท่ีเขมขน ทัง้ในเรือ่งการฝกทกัษะนวตักร รวมถึง
ทักษะชีวิตดานอื่น ๆ (เชนการบริหารเวลา การดูแลความ
สัมพันธกบัเพือ่น การวางสมดุลระหวางการทำงานและชวีติ
สวนตัว ฯลฯ)

ดังนั้นการมาพบเจอ “เพื่อนนวัตกรรุนเยาว”วัยเดียวกัน
คอเดยีวกนั ไดแลกเปลีย่นขอเรียนรู เทคนคิการทำงาน รวมถงึ
ประเด็นอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วกบัชวิีต ดวยภาษาและจังหวะของเยาวชน
เอง จะทำใหเยาวชนไดทัง้ตกตะกอนบทเรียนของตนเอง 

และไดหยบิยมืวิธคีดิเทคนคิการทำงานจากเพือ่น ๆ   ทมีอืน่
มาปรบัใชอกีดวย นอกจากนัน้ ยงัได “แรงใจจากเพือ่น” ทีจ่ะ
ชวยเตมิความรูสกึด ีๆ  ใหกบัการเรยีนรูผานการทำงานจรงิดวย

จากคำถามขางตน เราจะ“สราง” นวตักร ขึน้มาไดอยางไร ? 
เมือ่เราสงเสรมิใหเยาวชนลงมือพฒันานวตักรรมเปนทมีรวมกับ
เพื่อน ๆ ที่มีความถนัดความรูหลากหลาย

โดยใชกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAMINNOVATOR 
ที่เนนการเรียนรูในโลกจริง และมี “ระบบสนับสนุน 4C” 

การแลกเปลี่ยนประสบการณกับ
เพื่อนนวัตกรเครือขายในพื้นที่

ระบบสนับสนุน 4C

Contents & Tools Coach - โคชนวัตกร Connection to Expert Cluster

เนื้อหา STEAM4INNO-
VATOR และเคร่ืองมอืเรียน
รูประกอบการลงมอืพฒันา
นวัตกรรมที่ออกแบบใหใช
งานงายสําหรับเยาวชน

ทีเ่นนบทบาทการชวยเปด
โอกาสใหเยาวชนไดลอง
รับฟง ตัง้คําถาม ชวนคดิ 
สะทอน การเตบิโตในเสนทาง
นวัตกรรุ น เยาว ให กับ
เยาวชน

การรวมปรกึษาเครอืขาย
ผู เชี่ยวชาญเฉพาะดาน
ครอบคลุมองคความรู
เฉพาะทางท่ีจําเปน ทัง้ความ
รูเชิงกระบวนการ 

(เชน ลงลึกดานวางแผน
ธุรกิจ แนะนําการหาเครือ
ขายธุรกิจ ติวเขมเรื่อง
การนําเสนองานบนเวที
ขอรับทุนสนับสนุน ฯลฯ) 
และความรูเชงิประเดน็ (เชน 
ลงลึกดาน Supply Chain 
ของอาหารในชมุชน สําหรบั
ทีมนวัตกรรุนเยาวท่ีสนใจ
พัฒนานวัตกรรมดาน
อาหาร)

การแลกเปล่ียนประสบการณ
กบัเพือ่นนวตักรรุนเยาวดวย
กัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู 
เทคนิคการทํางาน รวมถึง
ประเด็นอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับชีวิต
เยาวชน เชนการบริหารเวลา
เรยีน ความสมัพนัธกบัเพือ่น 
แฟน และครอบครัว ฯลฯ  ดวย
ภาษาและจงัหวะของเยาวชน
เอง

บทที่ 2
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กระบวนการ
STEAM4INNOVATOR
ฝกทักษะนวัตกรไดอยางไร? 

การทีเ่ยาวชนจะสามารถเปน“นวตักรรุนเยาว” ไดนัน้ ตองลงมอืทดลองสรางนวตักรรมจรงิๆ
ขึ้นมา อันเปนกระบวนการเรียนรูจากการลองทำ  (Learning by Doing)  ที่ผสมผสานทั้ง
ความรู (Knowledge) มมุมองแนวคดิ (Attitude) และชดุทกัษะ (Skills/Practice) ทีเ่หมาะสม
หลายประการ สัง่สมตอยอดและขัดเกลา จนสามารถคดิและทำแบบนวตักรไดอยางคลองแคลว

ดวยเหตุท่ี “การเรียนรูจากประสบการณตรง” เปนวธิสีรางเยาวชนใหเรยีนรูสูความเปนนวัตกร
ที่จริงที่สุด คณะทำงานจึงออกแบบโปรแกรมฝก-สรางนวัตกรรุนเยาว ใหมีลักษณะเปน 
“หองทดลองในโลกจริง” (Life Lab) กลาวคือเปนโปรแกรมขนาด 3 เดือน (10-12 สัปดาห
โดยประมาณ) 

ที่เยาวชนไดมาทดลองเรียนรู – เลนจริง –
ลมลุกคลุกคลาน - เรียนรูจากการทำงานจริง



จงึเหน็ไดวา กระบวนการสรางนวตักรรม ตามแนวทาง STEAM4IN-
NOVATOR ตลอดทัง้ 10 - 12 สปัดาหน้ัน โดยตัวกระบวนการเองยนื
อยูบนหลกัแนวคดิการเรยีนรูจากประสบการณตรง  (Experiential 
Learning Theory: ELT) อยางแข็งแรง อนัเปนแนวทางจัดการเรียน
รูที่พัฒนาโดย ดร.เดวิด เอ. โคลบ (Dr.David A. Kolb) นักทฤษฎี
การศกึษาชาวอเมรกินั ทีไ่ดรับการยอมรบัและปรบัใชในวงการศกึษา
อยางแพรหลายทั่วโลก

สัปดาห STAGE กิจกรรมที่เยาวชนจะทํา เครื่องมือชวย/Worksheets

1 

2

3

4

5

6

8-9

10-11

12

เรียนรูความหมายและนิยามของนวัตกรรม / 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 เพื่อตอบโจทยทาทาย Challenge ศึกษา case study
ของนวัตกรรมชุมชน-ธุรกิจชุมชนตาง ๆ เพิ่มเติม

เลือกไอเดีย - ราง Sketch ออกมา - นําไอเดียไปทดสอบเบื้องตน

พัฒนารางตนแบบไอเดีย Prototype ตอ + ทดสอบ 2-3-4 ...
ใหไดขอมูลรอบดานมากขึ้น

เตรียม Pitching ในเวทีประกวด / คัดเลือกผลงานนวัตกรรม

พัฒนาแผนธุรกิจ

หาขอมูลสถานการณ-ประเด็นหรือของดีชุมชนตนเองที่อยากพัฒนาจาก
Desktop Research (คนจากอินเทอรเน็ต) หรือพูดคุยกับคนใกลตัว
และเริ่มวางแผนลงพื้นที่สํารวจ

ลงพื้นที่ชุมชนจริงเต็มตัว หาขอมูลปญหาหรือของดีชุมชนตนเองอยาง
ลงลึก รวมถึงหาขอมูลความตองการของกลุมเปาหมาย (User)
และกลุมลุกคา (Customer)

นําขอมูลมาวิเคราะหใหไดความเขาใจเชิงลึก (Insights) และ
ประโยคโจทยทาทาย (Challenge)

STAGE
01

INSIGHTS

STAGE
02

WOW!
Idea

STAGE
04

STAGE
03

Prototype
+ Biz model

ครูหรือผูเชี่ยวชาญให FEEDBACK เขมขนกอนในครึ่งทาง (MIDTERM REVIEW)7 D. + G. H. Self Reflection

แนวทางการพัฒนา
นวัตกรรรมตาม  ในระยะ 12 สัปดาห

บทที่ 3
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ทฤษฎีนี้เสนอวา การเรียนรูจากประสบการณตรงที่เขมขนนั้น ผูจัดกระบวนการตองออกแบบใหเยาวชน-ผูเรียน ไดผาน
วงจรทั้ง 4 ขั้น (Experiential Learning Cycle : ELT Cycle) ซึ่งประกอบไปดวย

ซึ่งเทากับวาผูเรียนก็จะไดเขาไปรับประสบการณใหม ๆ (Concrete  Experience) เพิ่มเขามาอีก ซ่ึงก็คือได 
“เริ่มวงจรรอบใหม” และทำตอไปอีกกลายเปน “เกลียวหมุน” ไปเรื่อย ๆ ไดไมสิ้นสุด

Active Experimentation

ผูเรียนไดมีประสบการณใหม
ดวยตัวเองในสถานการณตาง ๆ

เมื่อผูเรียนไดลงมือหรือรับประสบการณ
ใหมนั้น ก็มักทําใหเกิดความรู ความรูสึก
ขอสังเกตบางอยาง ผูเรียนจึงควร
ทบทวนตนเองใหเห็นพฤติกรรม
วามรูสึกของตนเองเบื้องตนกอน
โดยยังไมตีความหรือวิเคราะหมัน
มากมายนัก

1
เมื่อผูเรียนได “เห็นตนเองวาไดทําอะไร รูสึก

หรือคิดอยางไร” จะกอใหเกิดแนวคิด / ความ
เขาใจใหม หรือก็คือผูเรียนได “ถอดบทเรียน”

จากประสบการณของตัวเองแลว

3

จากนั้นผูเรียนจะไดลองเอาบทเรียน
ใหมความเขาใจใหม ไปใชงานตอ

กับประสบการณครั้งใหมหรือบริบท
สถานการณใหมตอไป

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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20



 ในกระบวนการ STEAM4INNOVATOR แตละสัปดาห (หรือแตละ “ภารกิจ”) นั้น เยาวชนจะได “ลงมือทำ” 
(Concrete Experiences) จริง เชนลงพื้นที่วิเคราะหสถานการณปญหาในชุมชนจริง 

จากนั้น โคชนวัตกร จะทำหนาที่ชวยตั้งคำถามใหเยาวชนได “สะทอนตนเอง” (Reflective Observation) และ 
“ถอดบทเรียน” (Abstract Conceptualization) ผานกิจกรรมการเรียนรูบางอยาง (อาจเปนกิจกรรมในหองเรียน 
หรือ นัดคุยนอกรอบ ฯลฯ ตามความเหมาะสม)

และทายสุดเมือ่เยาวชนได “ไอเดยี-แนวทางไปทำตอ” (Active Experimentation)  กเ็ทากบัเยาวชนพรอมจะลงมอื
จดัการกับภารกจิสปัดาหตอไป อนัเปนการเขาสู  “วงจรการเรยีนรูรอบใหม” แบบนี ้จงึทำใหเยาวชนไดฝกทัง้คณุลกัษณะ
และทักษะตางๆ ของนวัตกรหมุนเวียนตอเนื่องไปเรื่อยๆ นั่นเอง

 โปรแกรมฝก-สรางผูสรางนวัตกรอยางเขมขน (STEAM4INNOVATOR Trainers’ LAB) มุงเนนสราง 
“แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่” (TLab Node) อันไดแก อาจารยและผูบริหารในระดับอุดมศึกษา ใน 5 สถาบันการ
ศึกษา สถาบันละ 6-8 คน 

Experiential
Learning
Cycle 

ผูเรียนไดลงมือทํา /
พ บ ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ต ร ง ใ น
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม

ผูเรียนไดถอดหลักการทั่วไป / 
บทเรียนที่ปรับใชไดในอนาคต

ผูเรียนไดทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น
ตอนลงมือทํา

ผูเรยีนนําบทเรยีนไปปรับใชกบั
โจทยใหม / ประสบการณตรง

ครั้งใหม

Concrete
Experience

Experimentation
Active

Reflective
Observation

Abstract 
Conceptua-
lisation

กิจกรรมในโครงการ

บทที่ 3
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“นวัตกรเยาวชน”

โดยวางภารกิจระยะ 7 เดือนรวมกับแกนนำแตละพื้นที่ ให
สราง ระบบสนับสนนุ 4C ทีเ่หมาะกบัการใชงานของนวตักร
รุนเยาวในพื้นที่ของตนเอง 
Contents & Tools  - เน้ือหา STEAM4INNOVATOR และ
เคร่ืองมอืเรียนรูประกอบการลงมอืพฒันานวตักรรม ทีอ่อกแบบ
ใหใชงานงายสำหรับเยาวชน
Coach - โคชนวัตกร ที่เนนบทบาทการชวยเปดโอกาสให
เยาวชนไดลอง - รับฟง - ตั้งคำถามชวนคิด - สะทอนการ
เติบโตในเสนทางนวตักรรุนเยาวใหกบัเยาวชนโดยเเตละพืน้ท่ี
อาจรับสมัคร ครู,อาจารย,นักการศึกษา,กระบวนกรอิสระ 
และจดักิจกรรมพฒันาศกัยภาพใหทำหนาทีโ่คชใหกบัเยาวชน 
ใน 5 พื้นท่ีของสถาบันการศึกษา พื้นที่ละ 15-20 คน 
(หรือตามความเหมาะสม)

Connection to Expert - การรวมปรึกษาเครือขาย
ผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ครอบคลุมองคความรูเฉพาะทางที่
จำเปน ทัง้ความรูเชงิกระบวนการ ( เชน ลงลกึดานวางแผน
ธรุกจิ แนะนำการหาเครอืขายธรุกจิ ตวิเขมเร่ืองการนำเสนอ
งานบนเวทขีอรบัทนุสนบัสนนุ ฯลฯ ) และความรูเชงิประเดน็ 
(เชน ลงลกึดาน Supply Chain ของอาหารในชมุชน สำหรับ
ทีมนวัตกรรุนเยาวที่สนใจพัฒนานวัตกรรมดานอาหาร)
Cluster - การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพือ่นนวตักรรุน
เยาวดวยกัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิคการทำงาน 
รวมถึงประเด็นอืน่ ๆ  ท่ีเก่ียวกบัชีวติเยาวชน เชน การบรหิาร
เวลาเรยีน ความสมัพนัธกบัเพือ่น แฟน และครอบครวั ฯลฯ  
ดวยภาษาและจังหวะของเยาวชนเอง

ตลอดจน สราง “นวัตกรเยาวชน” เยาวชนกลุมเปาหมายสำหรับขยายผลใน 5 พื้นที่ของเครือขายอาจารยแตละ
สถาบันการศึกษา พื้นที่อยางนอยละ 30 คน 

ใหจัดตั้ง
/พัฒนา 

“แกนนํา ผูสราง
นวัตกรตามพื้นที่” (Tab 

Node)

“โคชนวตักร - ผูสรางนวตักร
ระดับพื้นที่” 

อบรมและสนับสนุนใหเกิด 

“นวัตกรเยาวชน”สรางทีม
อาจารยมหาวิทยาลัย



แกนนำ ผูสรางนวัตกรตามพื้นที่”
(Tab Node) อันไดแกอาจารย

ในระดับอุดมศึกษา

“โคชนวัตกร - ผูสรางระดับพื้นที่”
- ครู,อาจารย,นักการศึกษา,
กระบวนการอิสระที่ไดรับการ
พัฒนาศักยภาพใหทำหนาที่

โคชใหกับเยาวชนสถาบันละ 6-8 คน
พื้นที่ละ 15-20 คน

“นวัตกรเยาวชน” เยาวชนกลุมเปาหมายสำหรับ
ขยายในพื้นที่ของเครือขายอาจารยแตละ

สถาบันการศึกษา
พื้นที่ละ 30 คน
(ตามความเหมาะสม)

โดยในกระบวนการฝก-สราง “ผูสรางนวัตกร” ตลอด 
7 เดอืนนี ้ คณะทำงานไดวางแนวทางสนับสนุนการเรียนรู
ของแกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่ตาง ๆ ใน 3  แนวทาง
หลักดวยกัน
• ติดอาวุธดานองคความรูและเครื่องมือ (Contents 

& tools) ในกระบวนการออกแบบนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR เชน การอบรมเชิง
ปฎบิติัการเตรยีมความพรอมเพือ่พัฒนาผูสรางนวตักร 
(Trainers’ Lab Workshop) ที่ผสมผสานท้ัง
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR และการเรียนรู
จากประสบการณตรงของผูเขารวมเอง , ชดุสือ่ประกอบ
การเรียนรู STEAM4INNOVATOR ที่พรอมใชงานใน
แบบดิจิตอล (Print-to-play) ฯลฯ

• สนับสนุนใหลงมือทำงานจริงสร าง (ขยายผล
• นวตักรตอ) ซ่ึงทำใหเรยีนรูและพฒันาตนเองจากสนาม

จริง ผานการประเมนิเพือ่พฒันา (Formative Assess-
ment) และการโคชหนางาน (On-the-job Training)

• แลกเปลีย่นเรยีนรูผานวงคุยเพ่ือหารอื (PLC : Profes-
sional Learning Community) เปนระยะ ๆ  ในรปู
แบบออนไลนหรือพบกันตอหนาตามความเหมาะสม 
ท้ังกบัผูเขารวมโครงการดวยกนั (5 สถาบันการศกึษา) 
และกับเครือขายผูเชี่ยวชาญดานนวัตกรรมของ NIA 
และอื่น ๆ

จาก 3 แนวทางหลักในการฝก-สราง “ผูสรางนวัตกร” 
อยางเขมขนดงักลาว คณะทำงานจึงวางขัน้ตอนการดำเนิน
โครงการเปน 4 ระยะหลัก ดังตอไปนี้

สราง
“ แกนนำผูสราง
นวัตกรตามพื้นที่ ”

S4I Youth Program Playroom

4C System SETUP

node setup

กิจกรรมเครือขายผูสรางนวัตกรจาก
ทั้ง 5 พื้นที่และมอบประกาศนียบัตร
1 วัน รวบรวมบทเรียนและสรุปโครงการติดอาวุธดานองคความรูและเครื่องมือ 

(Content & Tools) ในกระบวน
การออกแบบนวัตกรรมตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR
ใหแกนนำ 5 สถาบันการศึกษา
เชน การอบรมเชิงปฎิบัติการพัฒนาผูสราง
นวัตกร (Trainers’ Lab Workshop) 

เดือนที่ 1

เดือนที่ 1

เดือนที่ 2-3
เดือนที่ 4-5-6

สนับสนุนให”แกนนำผูสรางนวัตกร
ตามพื้นที่จาก 5 สถาบันการศึกษา
ที่ผานการอบรมไปแลววางระบบ
สนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่
(4C system) ตามแผนที่ไดวางไว

และระบบสนับสนุนนวัตกร
เฉพาะพื้นที่ (4C system)

แกนนำ

‘‘โคชนวัตกร”

แตละพื้นที่ขยายผลสราง

ในพื้นที่ตนเองมาทดลองพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยจัด
ระบบสนับสนุนเยาวชนอยางเหมาะสม

โดยคณะทำงานโครงการจะชวยสนับสนุนแตละ
พื้นที่ผานการโคชหนางาน (On-the-job
Trainning) และจัดแลกเปลี่ยนเรียนรู
ผานวงคุยเพื่อหารือ (PLC : Professional
Learning Community) เปนระยะๆ ในรูปแบบ
ออนไลนหรือ พบกันตอหนาตามความเหมาะสม

“นวัตกรเยาวชน” 
แลกเปลี่ยน
บทเรียนในเครือขายผูสราง
นวัตกรจากทั้ง 5 พื้นที่ / นำเสนอ
สูสาธารณชน

บทที่ 3
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โดยมุงเนนหนุนเสริมศักยภาพอาจารยผูเขารวมโครงการ 
ที่จะทำหนาที่เปน “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก
5 สถาบนัการศกึษา สถาบนัละ 6-8 คน ใหเขาใจกระบวนการ
สรางนวัตกรรมตามแนวทาง S4I และวางแผนสราง
“ระบบสนบัสนุนนวตักร” ทีเ่หมาะสมกบับรบิทของตนเอง
ขึน้มาโดยจัดแยกตามพื้นที่ 5 ครั้ง / 5 พื้นที่ ครั้งละ 3 วัน 
2 คืน ตามรายละเอียดโดยสังเขปดังนี้ 

Phase

1 การอบรมเชิงปฎิบัติการเตรียมความพรอมเพื่อพัฒนา
ผูสรางนวัตกร (Trainers’ Lab Workshop)

สราง “แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่” 
[1 เดือน]

ระยะที่หนึ่ง:

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

1 
วันที่ [Trainer Skillset]

ฝกทักษะโคชนวัตกร
ฟง-ถาม-จัดการกลุม เขาใจนิยามและภาพรวม

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง S4I

ฝกกระบวนการเขาใจกลุมเปาหมาย
ศึกษาสถานการณปญหาจากมุมมองใหม 
และมองใหเห็นโจทยที่เขาแกไขได 

[What is INNOVATION
 & STEAM4INNOVATOR
Framework]

S4I LAB - Stage 1 [INSIGHTS รูลึก รูจริง]

2
วันที่ S4I LAB - Stage 2

[Wow!Ideas
สรางสรรคไอเดีย]

ฝกกระบวนการระดม
ความคิดแปลกใหมที่
ตอบโจทยนวัตกรรม

ฝกการสรางแบบจําลองไอเดีย
เพื่อนําไปทดสอบจริง
และพัฒนาเปนแบบจําลอง
ธุรกิจอยางงาย

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

ฝกการพัฒนาแบบจําลอง
ไอเดียใหเปนนวัตกรรมที่
ใชไดจริง และการนําเสนอ
แนวคิดนวัตกรรม
อยางไดผล

S4I LAB - Stage 4
[Production /
Diffusion]

เขาใจบทบาทของ “โคช”
(C1) จุดเนน และแนวทาง
การประเมินเพื่อพัฒนา
ทักษะโคช (Coach rubric)

[Recap:
Role of COACH]

3
วันที่ [Coaching lab]

ทดลองฝกบทบาท
“โคชนวัตกร” โดยมี
เยาวชนจริง 5-6 ทีม
นํา project idea
มาปรึกษาจริง

ถอดบทเรียนจากการฝก
“โคชนวัตกร” จริง ตาม
แนวทางการประเมินเพื่อ
พัฒนาทักษะโคช
(Coach rubric)

[Recap: Role of COACH]

• วิเคราะหและวางแผน “ระบบสนับสนุนนวัตกร”
        ที่เหลืออีก 3C ไดแก วิเคราะหเครือขาย expert
        ในพื้นที่

• เขาใจเครื่องมือ S4I 5 ชนิดที่สามารถหยิบใชได
• วางแผนสราง Cluster ตลอดระยะเวลาโครงการ

[S4I Support System Planning]

บทที่ 3
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เมื่อจบการดำเนินงานระยะนี้ “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา จะสามารถ
• ดำเนินกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ดวยความเขาใจเชิงลึกได
• สนับสนุนเยาวชนที่ตนเองดูแล ใหเรียนรูผานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAM4INNOVATOR  ได ตลอดจน

เตรยีมตัวถายทอดแนวทางการสนับสนุนเยาวชนใหเพือ่นอาจารยได (การสรางทมีโคชนวตักรของตัวเอง ในระยะที ่2)
• วางแผนจัดระบบสนับสนุน 4C ที่อิงกับทรัพยากรในพื้นที่ของตนเอง (ผูเชี่ยวชาญ ฯลฯ) มาสนับสนุนการเรียนรูของ

เยาวชนไดตลอด 7 เดือน

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนือ

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา

กิจกรรม
Workshop

Phase 1 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

กิจกรรม
Workshop

Phase 1

บทที่ 3
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เมื่อจบการดำเนินงานระยะนี้ “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา จะสามารถ
• ดำเนินกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ดวยความเขาใจเชิงลึกได
• สนับสนุนเยาวชนที่ตนเองดูแล ใหเรียนรูผานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม STEAM4INNOVATOR  ได ตลอดจน

เตรยีมตัวถายทอดแนวทางการสนับสนุนเยาวชนใหเพือ่นอาจารยได (การสรางทมีโคชนวตักรของตัวเอง ในระยะที ่2)
• วางแผนจัดระบบสนับสนุน 4C ที่อิงกับทรัพยากรในพื้นที่ของตนเอง (ผูเชี่ยวชาญ ฯลฯ) มาสนับสนุนการเรียนรูของ

เยาวชนไดตลอด 7 เดือน

สำนักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา

กิจกรรม
Workshop
Phase1  

ผลการดำเนินงาน: ระยะที่หนึ่ง

สถาบัน เปาหมาย Phase 1
Node Setup

Phase 2 สรางโคช +
4C Setup

Phase 3 ขยายผลสูเยาวชน /
สรางนวัตกรรุนเยาว

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล
ลานนา

หลักสูตรบัณฑิต
ผูประกอบการ

นวัตกรรม

อาจารยแกนนํา
6 คน
ความรวมมืออีก
3 มหาวิทยาลัย

อาจารยแกนนํา
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
เทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ

มหาวิทยาลัย
สงขลานครินทร

มหาวิทยาลัย
ราชภัฏยะลา

สํานักงานคณะ
กรรมการอาชีวศึกษา

COACH 15 คน
รวมมือ

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

ตอยอด 5 ผลงาน
จากโครงการ GenZGenBIZ
สูตลาดและขอทุนสนช.

Coach 150 คน
จากศูนยบมเพาะ
ทั่วประเทศจัด 3 รุน

โครงการประกวด RRR วิชาทั่วไป
เขากับงานที่เขาอยูแลว
400 คน

อาจารยแกนนํา
จํานวน 14 คน

6 วิทยาเขตจาก

COACH 60 คน

ไดแก เชียงใหม ลําปาง
ตาก นาน พิษณุโลก
และเชียงราย

จาก 6 พื้นที่

ศิลปศาสตร :
หลักสูตร Design thinking

อาจารยแกนนําจํานวน

หลักสูตร
กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ

10 - 14 คน
จากคณะศิลปศาสตร
และวิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม

นักศึกษา ป 1 จํานวน 400 คน 25 ผลงาน

อาจารยแกนนํา
จํานวน 6 คน

“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา
ไดวางแผนสรางโคชนวัตกรและจัดระบบสนับสนุนการเรียนรู
ของเยาวชนไดตลอด 7 เดือนโดยสังเขปดังนี้
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• ศกึษาและทดลองใช “ความรู/เครือ่งมอื” (Contents) 
อนัไดแกชดุสือ่ประกอบการเรียนรู STEAM4INNOVA-
TOR ที่พรอมใชงานในแบบดิจิตอล (Print-to-play) 
ใหคลองแคลว พรอมนำไปใชขยายผลตอ

• วางแผนจัด “เวทีเครือขายเพื่อนนวัตกร” (Cluster) 
ใหไดจริงในพื้นที่

• ตดิตอทาบทาม “ผูเช่ียวชาญ” (Expert Connection) 
เอาไวใหพรอมเปดใหคำปรึกษากับนวัตกรเยาวชน

• สรางทีม “โคชนวัตกร” (Coach) พื้นที่ละ 15-20 คน 
(ใหเหมาะสมกับจำนวนของนวัตกรเยาวชนที่จะไป
ขยายผลตอ)  โดยแกนนำแตละพืน้ที ่จัดอบรมเชิงปฎบิตัิ
การเตรียมความพรอมทีมผูสรางนวัตกร (S4I Coach 
Workshop)  ดวยตวัเอง** โดยมคีณะทำงานสวนกลาง
เปนทีป่รกึษา ทัง้นีแ้กนนำแตละพืน้ทีอ่าจจดักจิกรรม
โดยปรบัประยกุตจากรางรายละเอยีดกจิกรรม ดงัตอไปนี้

Phase

2 คณะทำงานสนับสนุนให “แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่”
จาก 5 สถาบันการศึกษา สถาบันละ 6-8 คน ที่ผานการอบรม
ไปแลว เริ่มวางระบบสนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่ (4C system)
ตามแผนที่ไดวางไว เชน

พัฒนา “โคชนวัตกร” และระบบสนับสนุนนวัตกร
เฉพาะพื้นที่ (4C system) 
[2 เดือน]

ระยะที่สอง:

“ทีมโคชนวัตกร” 09.00 - 10.30 10.45 - 12.00 13.00 - 14.30 14.45 - 16.30

1 
วันที่ [Trainer Skillset]

ฝกทักษะโคชนวัตกร
ฟง-ถาม-จัดการกลุม เขาใจนิยามและภาพรวม

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
ตามแนวทาง S4I

ฝกกระบวนการเขาใจกลุมเปาหมาย
ศึกษาสถานการณปญหาจากมุมมองใหม 
และมองใหเห็นโจทยที่เขาแกไขได 

[What is INNOVATION
 & STEAM4INNOVATOR
Framework]

S4I LAB - Stage 1 [INSIGHTS รูลึก รูจริง]

4
วันที่

S4I LAB - Stage 2
[Wow!Ideas
สรางสรรคไอเดีย]

ฝกกระบวนการระดม
ความคิดแปลกใหมที่
ตอบโจทยนวัตกรรม

[Mock-up Class Preparation] เตรียมการทดลองฝกสอนกระบวนการพัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง S4I จริง 
ในระยะเวลา 3 ชั่วโมง กับกลุมเปาหมาย (นวัตกรเยาวชน) กลุมทดลอง ในวันรุงขึ้น

ฝกการสรางแบบจําลองไอเดีย
เพื่อนําไปทดสอบจริง
และพัฒนาเปนแบบจําลอง
ธุรกิจอยางงาย

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

ฝกการพัฒนาแบบจําลอง
ไอเดียใหเปนนวัตกรรมที่
ใชไดจริง และการนําเสนอ
แนวคิดนวัตกรรม
อยางไดผล

S4I LAB - Stage 4
[Production /
Diffusion]2

วันที่

เขาใจบทบาทของ “โคช”
(C1) จุดเนน และแนวทาง
การประเมินเพื่อพัฒนา
ทักษะโคช (Coach rubric)

[Recap:
Role of COACH]

3วันที่

[Coaching lab]

ทดลองฝกบทบาท
“โคชนวัตกร” โดยมี
เยาวชนจริง 5-6 ทีม
นํา project idea
มาปรึกษาจริง

ถอดบทเรียนจากการฝก
“โคชนวัตกร” จริง ตาม
แนวทางการประเมินเพื่อ
พัฒนาทักษะโคช
(Coach rubric)

[Recap: Role of COACH]

• วิเคราะหและวางแผน “ระบบสนับสนุนนวัตกร”
• ที่เหลืออีก 3C ไดแก วิเคราะหเครือขาย expert
• ในพื้นที่
•
• เขาใจเครื่องมือ S4I 5ชนิดที่สามารถหยิบใชได
• วางแผนสราง Cluster ตลอดระยะเวลาโครงการ

[S4I Support System Planning]
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ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สอง
“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา
ไดวางระบบสนับสนุนนวัตกรเฉพาะพื้นที่ (4C system)
ตามแผนที่ไดวางไว 

• Contents & Tools  - เนือ้หา STEAM4INNOVA-
TOR และเครือ่งมือเรยีนรูประกอบการลงมอืพฒันา
นวัตกรรม ที่ออกแบบใหใชงานงายสำหรับเยาวชน

• Coach - โคชนวตักร ทีเ่นนบทบาทการชวยเปดโอกาสใหเยาวชนไดรบัฟงตัง้คำถามชวนคิด สะทอนการเตบิโตในเสนทาง
นวตักรรุนเยาวใหกบัเยาวชนโดยแตละพืน้ทีอ่าจรบัสมคัร คร,ู อาจารย, นกัการศึกษา, กระบวนกรอิสระ และจัดกิจกรรม
พัฒนาศกัยภาพใหทำหนาทีโ่คชใหกบัเยาวชน ใน 5 พืน้ทีข่องสถาบนัการศกึษา พืน้ทีล่ะ 15-20 คน (หรอืตามความเหมาะสม)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาพระนครเหนือ

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา

กิจกรรม
Workshop

แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช

บทที่ 3
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มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

สำนักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา

กิจกรรม
Workshop
แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

กิจกรรม
Workshop

แกนนำโหนดไปเทรนสรางโคช

• Connection to Expert - การรวมปรกึษาเครอืขาย
ผูเช่ียวชาญเฉพาะดาน ครอบคลมุองคความรูเฉพาะ
ทางทีจ่ำเปน ทัง้ความรูเชงิกระบวนการ (เชน ลงลกึดาน
วางแผนธุรกจิ แนะนำการหาเครอืขายธรุกจิ ตวิเขมเรือ่ง
การนำเสนองานบนเวทีขอรบัทนุสนับสนุน ฯลฯ) และ
ความรูเชิงประเด็น (เชน ลงลึกดาน Supply Chain 
ของอาหารในชมุชน สำหรบัทีมนวตักรรุนเยาวทีส่นใจ
พัฒนานวัตกรรมดานอาหาร)

• Cluster - การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพ่ือนนวตั
กรรุนเยาวดวยกัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิค
การทำงาน รวมถงึประเดน็อืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วกบัชวีติเยาวชน 
เชน การบรหิารเวลาเรียน ความสมัพนัธกบัเพือ่น แฟน 
และครอบครวั ฯลฯ  ดวยภาษาและจงัหวะของเยาวชนเอง
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Phase

3 แกนนำผูสรางนวัตกรแตละพื้นที่ “ลงมือขยายผล”
เปดรับนวัตกรเยาวชนในพื้นที่ตนเอง มาเขากระบวนการ
พัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR 

ขยายผลสราง “นวัตกรเยาวชน”
[3 เดือน]

ระยะที่สาม:

โดยแกนนำพื้นที่เปนผูจัดระบบสนับสนุนเยาวชน 4C อยางเหมาะสม

“เรียนรูผูเชี่ยวชาญ”
(Expert Connection)

15-20 คน
(ตามอัตราสวนที่เหมาะสมกับ

จำนวนนวัตกรเยาวชน)

“โคชนวัตกร”
(Coach)

“ความรู / เครื่องมือ”
(Contents)

“เรียนรูกับเครือขาย
เพื่อนนวัตกร”

(Cluster)

บทที่ 3
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โดยระหวางนี้ คณะทำงานจะติดตามประเมินผูเขารวมโครงการตลอดทุกชวงกิจกรรมบนแพลตฟอรมออนไลน
ที่เหมาะสม เชน 

ใช Facebook Group
สำหรับอาจารย 

รวมถึงลงพื้นที่สังเกต
การทำงานจริงของ
แกนนำพื้นที่ตามสมควร

“แกนนำผูสรางนวัตกรตามพื้นที่”

ใชระบบ learning
management system

ออนไลน
สำหรับนวัตกรเยาวชนที่แตละ

สถาบันถนัดอยูแลว 

บทที่ 3
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ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สาม
“แกนนำผูสรางนวัตกรในพื้นที่” จาก 5 สถาบันการศึกษา ไดลงมือ
“ขยายผลการสรางนวัตกร” เปดรับนวัตกรเยาวชนในพื้นที่ตนเอง
มาเขากระบวนการพัฒนานวัตกรรมตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR
โดยมีระบบสนับสนุนเยาวชน 4C รองรับอยางเหมาะสม สรุปผลโดยสังเขปดังนี้



สถาบัน จุดเดน Contents & tools
หลักสูตรการเรียนรู

นวัตกรเยาวชน

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล
ลานนา

ทํางานรวมกันระหวาง
วิทยาเขตที่กระจายอยูถึง

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ

มหาวิทยาลัย
สงขลานครินทร

มหาวิทยาลัย
ราชภัฏยะลา

bizCoach
จํานวน 15 คน
TechnicCoach
จํานวน 30 คน

รุนใหมใน
3 จังหวัดภาคใต

นําเอา S4I  ใชเปนแกนหลัก
สําหรับนักศึกษาที่สนใจสงผลงาน
นวัตกรรมเขารวมประกวดใน

โครงการ 
ดําเนินงานอยูทุกปอยูแลว 
โดยมุงเนนชุดเนื้อหาเครื่องมือ
ใน stage3 และ 4  

นวัตกรเยาวชน (นักศึกษาอาชีวศึกษา)
ที่สงผลงานเขาประกวดในโครงการ RRR ใช S4I
เปนแกนในการทํางาน ผานการคัดเลือกรอบแรก

54 ทีมจาก ทั้งหมด 85 ทีม
และผานการคัดเลือกรอบสุดทาย

12 ทีมจาก ทั้งหมด 20 ทีม

แมจะเปนนโยบายจากภาพใหญ
แตการรอยเรียงดําเนินการใหทุก
สวนมารวมกันได ก็ตองใชพละ
กําลังสูง ศูนยอาชีวะสามารถ
ขยายหองเรียนนวัตกรรมไปได
ทั่วประเทศ โดยนํากระบวนการ
STEAM4INNOVATOR ไปใชทั้ง
การวางระบบระบบ การทํา
กระบวนการจริง การพัฒนา
ชิ้นงานตนแบบสูชิ้นงานสมบูรณ
สอดรับครูเขาโครงการหลักของ
กรมอาชีวะเพื่อใหเกิดการตอยอด
จากการเรียนรูภายใตโครงการ
อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ
RRR AWARD ตอยอดฐานความ
คิดสูนวัตกรรม

สํานักงานคณะ
กรรมการอาชีวศึกษา

อาจารยแกนนํา

จํานวน 14 คน 
และกลุมครู COACH และหัวหนา
ศูนยบมเพาะผูประกอบการ
อาชีวศึกษา

รวม 226 คน
ทั่วประเทศ

( เชียงใหม ลําปาง ตาก นาน
พิษณุโลก และเชียงราย)
ไดอยางมีประสิทธิภาพ

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอน ในหลักสูตรบัณฑิต
ผูประกอบการนวัตกรรม
ซึ่งมีอยูทั้ง 

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอนในหลักสูตรวิชาศึกษา
ทั่วไป รายวิชา กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบและการคิด
สรางสรรค

นวัตกรเยาวชนในพื้นที่มากกวา 100 คน
จากหลักสูตรตางๆ เชน
- Creativity in Action
  ของหลักสูตรวิศวกรรมและการจัดการนวัตกรรม
  รวมกับหลักสูตรการจัดการนวัตกรรมการบริการ 
- วิชา Intro to research methodology
  คณะวิทยาศาสตร 
- Research to Market (R2M)
  ที่รวมกันทั้ง 3 วิทยาเขต (สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)
- โครงการ Academy for Woman
  Entrepreneur
- โครงการ STEAM4 GoGreen

นํา S4I เปนแกนการเรียน
การสอนในวิชา
Creativity in Action
ของหลักสูตรวิศวกรรมและการ
จัดการนวัตกรรม รวมกับ
หลักสูตรการจัดการนวัตกรรม
การบริการ 
วิชา Intro to research
methodology
คณะวิทยาศาสตร

นําเอา S4I  ใชเปนแกนหลักใน
โครงการ

GenZGenBiz
Innovation
ที่ดําเนินการตั้งแตป 2563
ตอเนื่องมาเปนปที่สาม
ในลักษณะการอบรมเชิงปฎิบัติ
การเขมขนเปนตัวเปด
และสนับสนุนใหนักศึกษาพัฒนา
ผลงานตออีก 3 เดือน
จนกระทั่งนําเสนอไอเดีย
นวัตกรรมกับผูประกอบการจริง

ใหความสําคัญกับการทํางาน
รวมกันขามคณะ บูรณาการ
ทุกศาสตรมาตอยอดการเรียนรู
ใหกับผูเขียน 

อยางธุรกิจและศิลปะเขาดวยกัน

โดดเดนดานการหาความรวมมือ
จากหนวยงานตางๆ เพื่อ
สนับสนุนตอยอดโครงการ
นวัตกรรมของผูเรียนสูการ
ลงมือทําจริง ไมวาจะเปนแหลง
เงินทุน หรือการหา ผูเชี่ยวชาญ
จากธุรกิจในสาย ตางๆ มารวม
เปนผูใหคําแนะนําเฉพาะทางกับ
ผูเรียน

อาจารยแกนนําควบบทบาท

จากคณะศิลปศาสตร
และวิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม

6 เขตพื้นที่
6 วิทยาเขต

อาจารยแกนนํารวมถึง

(เชียงใหม ลําปาง ตาก นาน
พิษณุโลก และเชียงราย

จาก 6 วิทยาเขต
COACH 98 คน

นักศึกษาบริหารธุรกิจ ทํานวัตกรรมใน Theme : BCG

คัดเหลือพื้นที่ละ 2 ทีม ไดเปนผลงานที่พรอมพัฒนาตอ
12 ผลงาน

พื้นที่ละ 10 ทีม * 6 วิทยาเขต
จํานวน 180 คน 60 ผลงาน

ประยุกตแนวทางสรางนวัตกร
เพิ่มเขาไปในวิชา 
General-Education (GenEd)
ทําใหสามารถสอนนักเรียนได
เปนจํานวนมากแมจะมีบุคลากร
นอย เปนตัวอยางใหมหาลัยอื่น
ไดเปนอยางดี

COACH
จํานวน 6 คน

นักศึกษาชั้นปที่ 1 จากคณะศิลปศาสตร ครุศาสตร
วิศวกรรมศาสตร ฯลฯ 

จํานวน 400 คน 
25 ผลงาน

โดยเริ่มจาก วิศวกรรมศาสตร
สูคณะสายศิลป

รวมถึง ใชในโครงการพิเศษอื่นๆ เชน
Research to Market (R2M) ที่รวมกันทั้ง
3 วิทยาเขต (สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

อาจารยแกนนํา

จํานวน 6 คน
รวมถึง

COACH 23 คน
จาก 3 วิทยาเขต
(สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

จากความรวมมือ 3 มหาวิทยาลัย
ม.ฟาฏอนี ม.นราธิวาส 
มอ.หาดใหญ และผูประกอบการ
ในพื้นที่

“อาชีวะสรางสรรค
แปรฝนสูธุรกิจ RRR
AWARD ตอยอดฐาน
ความคิดสูนวัตกรรม”

ผลสำเร็จศูนยสรางนวัตกรรุนใหม

Coach & Expert
Connection 
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จัดกิจกรรม “9.9 TRAINERS’ LAB PLAYROOM” ใน
วันที่ 9 กันยายน 2565 ณ สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ 
(องคการมหาชน) เพื่อตอยอดเครือขายผูสรางนวัตกรจาก
ทั้ง 5 พื้นที่แลกเปลี่ยนประสบการณนำเสนอบทเรียนตอ
สาธารณชน และมอบเกยีรติบตัร “ผูสรางนวตักรเขมขน” 
ใหกับทั้ง 5 สถาบันการศึกษา

09.09 – 10.00 น. กลาวตอนรับและพิธีมอบเกียรติบัตร 
โดย ดร.พันธุอาจ ชัยรัตน ผูอำนวยการ
สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน)
ณ ชั้น 6 สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน)

09.30 - 10.45 น. เสวนา “บทเรยีนดำเนนิโครงการพฒันา
ศักยภาพผูสรางนวัตกรอยางเขมขน” ใน 3 ประเด็นหลัก
• การจดัตัง้ทมีแกนนำผูสรางนวตักรในพืน้ที ่: แรงจงูใจ

และความทาทาย
• การพัฒนานวัตกรเยาวชนดวยระบบสนับสนุน 4C : 

ตัวอยางและบทเรียน
• ผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับนักศึกษาของเรา :
• นวัตกรรุนเยาว
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Phase

4 แลกเปลี่ยนบทเรียน - กาวตอไป
[1 เดือน] 

ระยะที่สี่:



13.00 – 14.30 น. นำเสนอ 
“เสนทางสูการเปน STEAM4INNOVATOR CENTER 
ศูนยสรางนวัตกรรุนใหม”
• ผูชวยศาสตราจารยนิศรา จันทรเจริญสุข ผูแทนจาก 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)
• ดร.นนทิรัตน พัฒนภักดี ผูแทนจาก มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)
• ผศ.ดร.กสุุมาลย เฉลมิยานนท ผูแทนจาก มหาวทิยาลยั

สงขลานครินทร (PSU)
• ดร.นมิารูน ีหะยวีาเงาะ ผูแทนจาก มหาวทิยาลยัราชภฏั

ยะลา (YRU)
• อ.ประทิน เลี่ยนจำรูญ ผูแทนจาก สำนักงานคณะ

กรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ)

10.45 – 12.00 น. ถอดบทเรียน ของแตละสถาบันการศึกษา

กิจกรรม
ถอดบทเรียน 
ของแตละสถาบัน
การศึกษา
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เวลา 14.30 – 16.30 น.  หองปลอยของ TRAINERS’ LAB PLAYROOM  แลกเปลี่ยนประสบการณในรูปแบบอบรมเชิง
ปฏิบัติการ (Workshop)  โดยอาจารยแกนนำทั้ง 5 สถาบัน 

กิจกรรม
จับคูสัมภาษณ
(Interview Roleplay)

นำเสนอกจิกรรมจบัคูสมัภาษณ (Interview Roleplay) โดย
ใชเทคนิคการ ฟง-ทวน-ถาม เพื่อใหคนหาขอมูลเชิงลึก 
(insight) ของเพือ่นรวมกจิกรรม แลวนำขอมลูทีไ่ดมาสรปุเปน
ประโยคทาทาย (Challenge) สำหรบัออกแบบสนิคาใหมให
บริษัทสมมติ

STAGE 1 : Insight 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ (KMUTNB) 
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นำเสนอ Worksheet ที่ชวยกระตุนใหนักศึกษามีไอเดีย
สรางสรรค โดยปรับใชรวมกับเครื่องมือการคิดสรางสรรค 
SCAMPER และชวนผู เข าร วมทดลองใช กับโจทย 
“เราจะเพิม่มลูคาของสมไดอยางไร” แลวเลอืกไอเดยีท่ีดทีีส่ดุ
ดวยเกณฑ  2  ขอคือความยั่งยืน และความเปนไปไดใน
การผลิตจริง

กิจกรรม
นำเสนอ Worksheet

Stage 2 : Wow! Idea
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (YRU)  
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นำเสนอกจิกรรม “เพิม่มลูคา หาชองทางจำหนาย ขายใหเปน” 
โดยเปนชุดกิจกรรมชวนออกแบบ Branding อยางงายใหกับ
สินคาสมมติ 3-4 ชนิด (เช น ออกแบบ Logo, Slogan, 
Packaging) แลวฝกนำเสนอขายไอเดียกนัในรปูแบบ Pitching 
สั้นๆ ใน 3 นาที

Stage 4 : Production &
Diffusion
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  (สอศ) 

กิจกรรม
นำเสนอการฝกคิดแผน
ธุรกิจผานกิจกรรม
“คำตองพูด” 

นำเสนอการฝกคดิแผนธรุกจิผานกจิกรรม “คำตองพดู” โดย
ผลัดกันใหผูเลนพูดคำตอบที่จะเติมลงใน Business Model 
Canvas ท้ัง 9 ชอง (หรืออาจปรับเหลือเพียง 4 หมวด คือ 
ทำอยางไร (How) คืออะไร (What) ใครบาง (Who) และ
เงินไดมา-จายไปอยางไร (Money)) 

Stage 3 : Prototype
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา
(RMUTL) 

กิจกรรม
“เพิ่มมูลคา
หาชองทางจำหนาย
ขายใหเปน”
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ดานความรูและเครื่องมือ (เชน กระบวนการ S4I วิธีการ
พัฒนาโคช รวมถึง Worksheet และหลักสูตรกิจกรรมตาง ๆ) 
โอกาสในการเรียนรูของตัวอาจารยเอง (เชน การพาอาจารย
จากทั้ง 5 มหาวิทยาลัยมาพบปะแลกเปลียนกัน ซึ่งเกิน
กำลังของที่ใดที่หนึ่ง หรือเครือขายผูประกอบการตัวจริง
ที่ NIA สามารถเชื่อมใหมาชวยอาจารยและนักศึกษาได) 
รวมถึงโอกาสในการตอยอดผลงานของเยาวชนเอง (เชน 
โครงการประกวดนวัตกรรมดานตางๆของ NIA) (ทั้งนี้
คณะทำงานโครงการไดนำขอมลูมาวเิคราะหเพิม่เตมิเเละ 
สรุปเปน “ปจจัยความสำเร็จของการสรางนวัตกร
เยาวชนสำหรับสถาบันการศึกษา” ในบทถัดไปดวย)  

1. ผูเขารวมงาน “9.9 TRAINERS’ LAB 
PLAYROOM” ไดรับขอคิดและเครื่องมือที่
สามารถนำไปใชขยายผลสรางนวัตกรรุน
เยาวในบริบทของตนเอง 
(โรงเรียนมัธยมศึกษา-มหาวิทยาลัย-โครง
การพัฒนาเยาวชนตาง ๆ) ไดอยางนอย 3 
ประเด็นสำคัญ

• 2.1) “แนวทางการจัดโหนด” ผูสรางนวัตกรในพื้นที่ 
เชน รปูธรรมของ 4C จากแตละสถาบนั, แนวทางการ
จัดทีมและพัฒนาโคช ฯลฯ

• 2.2) “เครื่องมือ” สำหรับนวัตกรรุนเยาว นักเรียน
นักศึกษา ใหฝกกระบวนการ STEAM4INNOVATOR 
เชน Worksheet SCAMPER สำหรับคิดไอเดีย
สรางสรรค, Worksheet เลือกไอเดีย, Worksheet 
เตรยีมนำเสนอ pitching หรอืเกมกระดานคำตองพดู
ที่ใชเติม Business Model Canvas

• 2.3) “กิจกรรม” การเรียนรูที่เหมาะกับเยาวชน เชน 
การจบัคูสมัภาษณ ฟง-ทวน-ถาม, การทำรางตนแบบ
ชิน้งานจากวสัดเุหลือใชและนำไปทดสอบงาย ๆ , การ
Pitch สั้น ๆ ในโจทยสนุกๆ 

1. คณะทำงานโครงการ ไดรวบรวมขอเสนอ
แนะเพ่ือขยายผล โครงการพัฒนาศักยภาพ
ผูสรางนวัตกร (ระบุไวใน “บทที่ 4 : ปจจัย
ความสำเร็จของการสรางนวัตกรเยาวชน 
สำหรับสถาบันการศึกษา”)

1. อาจารยแกนนำผูสรางนวัตกรทั้ง 5 พื้นที่ 
ไดสรุปบทเรียนการทำงานสรางนวัตกรรุน
เยาว และแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน สรุปเปน
ขอเรียนรูของทีมอาจารยโดยสังเขปได
ดังนี้

• 1.1)  ตวัอาจารยเอง (ทัง้แกนนำ และกลุมโคช) ยงัตอง
พัฒนาตนเองในการทดลองทำกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR ดวยตนเองบอยๆ และอพัเดท
ขาวสารและเครือ่งมอืดานพฒันานวตักรรมเปนระยะ 
จึงจะสามารถชวยสนับสนุนนักศึกษาไดดี

• 1.2) ปจจยัสำคัญของการสรางโหนดผูสรางนวัตกร คอื 
ความพรอมแรกเขา (สมัครเขาโครงการโดยเขาใจ

• ชดัเจนถงึกรอบงาน) รวมถงึการสนับสนุนจากผูบรหิาร
ตั้งแตตนจนจบ

• 1.3)   นักศึกษาทกุคนมจีดุแข็งและความถนดัของตนเอง
อยูแลว การออกแบบวิชาใหนักศึกษาไดมาทำงาน

• รวมกนั นำจดุแขง็มาเสรมิจดุออนซึง่กนัและกนั ทำให
นักศกึษาเชือ่มัน่ในตนเองมากขึน้ จากทีไ่มคดิวาทำได
กท็ำจนสำเรจ็ เหน็การเติบโตของแตละคน และยงัเหน็
การเติบโตในฐานะกลุมดวย เชน การที่เพื่อนชวยกัน
เรยีนหรอืแชรบทเรยีนในการทำงานกนัเองแมไมไดอยู
ในคาบเรียน

• 1.4)  แนวคิดเรือ่งระบบ 4C ชวยใหอาจารยม ี “หลกัยดึ” 
และ “จดุเริม่” ในการทำงานสนบัสนนุนักศกึษา และ
เมือ่แตละท่ีนำไปใชโดยปรบัใหเขากบับรบิทของนกัศกึษา
ตนเอง ทำใหไดตนแบบนวตักรรมกระบวนการทำงาน 
(Process innovation prototype) เฉพาะตัวของ
แตละที่

• 1.5)  การปรบับทบาทจากอาจารยทีบ่อกสอน  (Teach) 
• มาเปนโคช  (Coach) ทีเ่นนการฟง-ถาม-ชวนสะทอนคดิ
• ผลกัดนัใหลงมอื เปนความทาทายของอาจารยทกุคน 

ดงันัน้ตองใหเวลาในการฝกตนเองของทมีอาจารยดวย 
โดยเฉลีย่นาจะอยูที ่2 เดือน กอนเปดเทอมและพบกบั
นักศึกษาจริง

• 1.6) การสนับสนุนจาก NIA และหนวยงานภายนอก 
จำเปนอยางยิ่งที่จะชวยใหอาจารยและมหาวิทยาลัย
ปรับตัวใหสามารถชวยสนับสนุนนักศึกษาได ทั้งทาง

ผลการดำเนินงาน: ระยะที่สี่
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ปจจัยความสำเร็จของ
การสรางนวัตกรเยาวชน
สำหรับสถาบันการศึกษา 

เมือ่ “นวตักร” คอื ผูพฒันา-ออกแบบผลติภณัฑ / บรกิารหรอืวธิกีาร-กระบวนการทำบางสิง่
บางอยางใหมทีด่ขีึน้หรือตอบโจทยมากขึน้ ซึง่แนนอนวา คนจะเปนนวตักรไดนัน้ ยอมตองมี
กรอบแนวคิด ชุดทักษะ และองคความรูที่ตองฝกฝน คอย ๆ ขัดเกลาอยางตอเนื่อง

ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา เชน มหาวิทยาลัยนั้น การ “สราง” คนที่เปนนวัตกร 
หรือพดูอกีอยางหนึง่คือการพฒันา “ทักษะนวตักร”  ใหกบันกัศกึษา ตองลงมอืวางระบบ - ปรบัปรงุ
วธิจีดัการเรยีนการสอนเดมิ ใหนกัศกึษาไดลงมอืทดลองเรียนรู – เลนจรงิ – ลมลกุคลกุคลาน 
- เติบโตและเรียนรูจากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท “นวัตกร” ดวยตัวเอง 

ดงันัน้ เหลาอาจารยแกนนำผูสรางนวตักรแตละพ้ืนที ่จงึตองลงมอืปรบัระบบการทำงาน
เดิมของคณะ / มหาวิทยาลัย ใน 3 สวนพรอม ๆ กัน ไดแก
• หลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน (Curriculum / Learning Process)
• การประเมินผลการเรียนรู (Assessment System)
• การพัฒนาอาจารยและระบบสนับสนุนตาง ๆ (Professional Development & 

Support System)
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โดยทั่วไปแลวสำหรับเยาวชนใน

และใหน้ำหนักเวลาของการทำงาน ใน Stage 1 
(รูลึก รูจริง) และ Stage 3 (วางแผนธุรกิจ) ดัง
ตัวอยางตอไปนี้

โดยคณะทำงานโครงการ Trainers’ Lab ไดทำงานรวมกบัอาจารยใหสราง “ระบบสนบัสนนุ 4C” สำหรบันกัศึกษาขึน้ 
โดย “ผสมผสาน” (embedded) เขาไปกับทั้ง 3 ระบบดังกลาว ซึ่งหากจะทำใหสำเร็จ ตองคำนึงถึงปจจัยสำคัญ
5 ประการดังนี้

• เวลาและประสบการณใหนักศึกษาไดลงมือทำ
จริง

• การจะสราง “ทกัษะนวตักร” ใหกบันกัศกึษา เขาตองได
ลงมอืทดลองเรยีนรู – เลนจรงิ – ลมลกุคลกุคลาน - เตบิโต
และเรียนรูจากประสบการณ ดังนั้นอาจารยจะตอง
“วางกรอบระยะเวลาทำงาน” ใหนักศึกษาไดทดลอง
พฒันานวตักรรมดวยตัวเองอยางเหมาะสม จากนัน้จงึวาง
กรอบเนือ้หาและเครือ่งมอืตาง ๆ  โดยสอดรับไปกบักรอบ
เวลาดังกลาว

4.1 หลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน
(Curriculum / Learning Process)
ตองทำใหเนื้อหาและเครื่องมือที่ใชประกอบกระบวนการ STEAM4INNOVATOR
ใชงานงายและเหมาะที่จะใหนักศึกษาไดใชทำจริง

ควรมีระยะเวลาใหลงมือทำงานจริง
ชวงวัย 15-25 ป

10-16 สัปดาหดวยกัน 

สัปดาห STAGE กิจกรรมที่เยาวชนจะทํา เครื่องมือชวย/Worksheets

1 

2

3

4

5

6

8-9

10-11

12

เรียนรูความหมายและนิยามของนวัตกรรม / 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 เพื่อตอบโจทยทาทาย Challenge ศึกษา case study
ของนวัตกรรมชุมชน-ธุรกิจชุมชนตาง ๆ เพิ่มเติม

เลือกไอเดีย - ราง Sketch ออกมา - นําไอเดียไปทดสอบเบื้องตน

พัฒนารางตนแบบไอเดีย Prototype ตอ + ทดสอบ 2-3-4 ...
ใหไดขอมูลรอบดานมากขึ้น

เตรียม Pitching ในเวทีประกวด / คัดเลือกผลงานนวัตกรรม

พัฒนาแผนธุรกิจ

หาขอมูลสถานการณ-ประเด็นหรือของดีชุมชนตนเองที่อยากพัฒนาจาก
Desktop Research (คนจากอินเทอรเน็ต) หรือพูดคุยกับคนใกลตัว
และเริ่มวางแผนลงพื้นที่สํารวจ

ลงพื้นที่ชุมชนจริงเต็มตัว หาขอมูลปญหาหรือของดีชุมชนตนเองอยาง
ลงลึก รวมถึงหาขอมูลความตองการของกลุมเปาหมาย (User)
และกลุมลุกคา (Customer)

นําขอมูลมาวิเคราะหใหไดความเขาใจเชิงลึก (Insights) และ
ประโยคโจทยทาทาย (Challenge)

STAGE
01

INSIGHTS

STAGE
02

WOW!
Idea

STAGE
04

STAGE
03

Prototype
+ Biz model

ครูหรือผูเชี่ยวชาญให FEEDBACK เขมขนกอนในครึ่งทาง (MIDTERM REVIEW)7 D. + G. H. Self Reflection

แนวทางการพัฒนา
นวัตกรรรมตาม  ในระยะ 12 สัปดาห
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        หากอาจารยสามารถ “เลอืก” รูปแบบการทำงานไดเหมาะสมกบัธรรมชาตขิองนกัศกึษา ทรพัยากรทีม่ ีรวมถึงความ
พรอมของตัวอาจารยเองได ก็จะทำใหสามารถสรางประสบการณใหนักศึกษาฝกทักษะนวัตกรไดจริง

• ลักษณะการจัดการเรียนการสอน 3 แบบ
    จากกรอบเวลาท่ีใหนักศึกษาทำงานพัฒนานวัตกรรม 
10-16 สปัดาห อาจารยสามารถเลอืกปรบั-ประยกุตใหเขากับ
บริบทของวิชา หรือคณะไดอยางนอย 3 แนวทาง ไดแก
1. ปรับเขากับวิชาของคณะหรือมหาวิทยาลัยเอง เชน 

• ศูนยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา
• นำเอา STEAM4INNOVATOR เขาไปเปนแกนหลกั

ของกระบวนการเรียนการสอนหลักสูตรระบบ
สารสนเทศทางธุรกิจคณะบริหารธุรกิจและ
ศลิปศาสตร ในคณะบรหิารธุรกจิและศลิปศาสตร

• ศูนยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ ใชในการเรียนการสอนวิชาศึกษา
ทัว่ไป (Gen. Ed.) วาดวยการคดิเชงิออกแบบและ
ความคิดสรางสรรค

• ศูนยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ใชในวิชา 
Creativity in Action ของหลักสตูรวิศวกรรมและ
การจดัการนวตักรรม รวมกบัหลกัสตูรการจดัการ
นวัตกรรมการบริการ หรือในวิชา Intro to 
research methodology คณะวทิยาศาสตร  เปนตน

• ประเด็นนวัตกรรม (Theme) ที่เหมาะจะเปนสนามทดลองคิดใหนักศึกษา
การทีนั่กศกึษาจะพฒันา “ทกัษะนวัตกร” ผานการลงมอืพฒันานวตักรรมไดน้ัน อาจารยควรตัง้ “กรอบ/โจทย” ตวันวัตกรรม
ใหทาทายพอเหมาะกบันกัศกึษา ไมงายเกนิไปไมยากเกนิไป ผและยดึโยงกบัความถนดัหรอืพืน้ความรู-ทกัษะพืน้ฐานของนกัศกึษา
อยูแลว เชน 

• ศนูยมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา เนนนกัศกึษาในหลกัสตูรระบบสารสนเทศทางธรุกิจคณะบรหิารธรุกจิ
และศิลปศาสตร จึงตั้งประเด็น “นวัตกรรมธุรกิจ BCG Model” ซึ่งสอดคลองกับทิศทางการสงเสริมธุรกิจราย
ยอยของประเทศ

• ศูนยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ในโครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสูนวัตกรรม” ตั้งประเด็นเปน “นวัตกรรมที่ตอบโจทยปญหาชุมชน”

• ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา โดยโครงการ GenZ GenBiz Innovation ตั้ งประเด็นเปน 
“นวัตกรรมสำหรับคนรุนใหมใน 3 จังหวัดภาคใต”

1. ปรับเขากับกิจกรรมนอกหลักสูตรของคณะหรือ
มหาวิทยาลัยที่มีอยูแลว เชน 

• ศนูยสำนกังานคณะกรรมการการอาชวีศกึษา (สอศ.) ที่
มีโครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสูธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสู นวตักรรม” ดำเนนิ
งานอยูทุกปอยูแลว ไดนำ STEAM4INNOVATOR เขาไป
ใชโดยมุงเนนชุดเนื้อหาเครื่องมือใน stage 3 และ 4  
หรือศูนยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ใชในโครงการ 
Research to Market (R2M) ทีร่วมกนัทัง้ 3 วทิยาเขต 
(สงขลา-ภูเก็ต-สุราษฎรธานี)

1. ต้ังข้ึนเปนโครงการพิเศษ ระดับคณะหรอืมหาวทิยาลยั 
เชน ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา นำเอา 
STEAM4INNOVATOR  ใชเปนแกนหลักในการริเร่ิม
โครงการ GenZ GenBiz Innovation ที่ดำเนินการ
ตั้งแตป 2563 ตอเนื่องมาเปนปที่สาม ในลักษณะการ
อบรมเชิงปฎิบัตกิารเขมขนเปนตัวเปด และสนบัสนนุให
นกัศึกษาพฒันาผลงานตออกี 3 เดอืน จนกระท่ังนำเสนอ
ไอเดียนวัตกรรมกับผูประกอบการจริง

3.

2.
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• เนื้อหาและเครื่องมือ STEAM4INNOVATOR 
ที่ใชงายและเหมาะกับเยาวชน

- อาจารยพิจารณากรอบระยะเวลาที่ใหนักศึกษาทำงาน 
ประกอบกบัธรรมชาตวิชิา และธรรมชาติของตวันกัศกึษา
เองเเลว อาจารยสามารถออกแบบปรบัประยกุตเครือ่งมอื
ตาง ๆ ของ STEAM4INNOVATOR ใหเหมาะกับการใช
งานจริงของนักศึกษาได ดังตัวอยางตอไปนี้

Website เฉพาะรายวิชาที่ออกแบบ
ใหสะดวกสำหรับนักศึกษา “ในการมาดาวนโหลด

ขอมูล/สงงาน/สอบถามและนัดหมายกับโคช”
ที่ออกแบบใหงายในการชวยนักศึกษา

เลือกไอเดียสรางสรรค

Worksheet 

ที่ชวยใหนักศึกษาสนุกกับการคิดเรื่องที่ยากและซับซอนอยาง Business model 
เกมหรือขาวของประกอบกิจกรรม
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• เรียนรูกับเพื่อน
- เมื่อนักศึกษาเรียนรูจากการลงมือพัฒนานวัตกรรมจริง 

ส วนสำคัญไม แพ เนื้ อหาและกระบวนการ  คือ 
“การเรยีนรูกบัเพือ่น”  ไดฝกคดิรวมกนั ถกเถยีง แลกเปลีย่น
ไอเดีย แบงหนาที่กันทำ เจรจาตอรอง แกปญหารวมกัน 
ฯลฯ ดังนั้น อาจารยจึงควรจัดใหมีกิจกรรม Cluster - 
การแลกเปลีย่นประสบการณกบัเพือ่นนวตักรรุนเยาวดวย
กัน เนนแลกเปลี่ยนขอเรียนรู เทคนิคการทำงาน รวมถึง
ประเด็นอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับชีวิตเยาวชน เชน  การบริหาร
เวลาเรียน ความสัมพันธกับเพื่อน แฟน และครอบครัว 
ฯลฯ  ดวยภาษาและจังหวะของนักศึกษาเอง

เมื่อปรับประยุกตกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ใหนักศึกษาไดทดลองพัฒนานวัตกรรมจริง ในกระบวนการเรียน
การสอนในคณะ/มหาวิทยาลัยของตนเองแลว อาจารยจะตอง  “ออกแบบการประเมินทักษะนวัตกร”  โดยสอดคลอง
กับกรอบการประเมินของวิชานั้น ๆ ของตนเองดวย 

ทัง้น้ี อาจารยสามารถใช “กรอบการประเมนิทกัษะนวตักรอยางงาย” ดงัตวัอยางนี ้เปนพืน้ฐานในการออกแบบวธีิการ
ประเมินทักษะนวัตกรในวิชาตนเองได

4.2 ออกแบบประเมินผลการเรียนรู (Assessment System)
ที่ผสมผสานทักษะนวัตกร เขากับวิธีการประเมินของวิชาอาจารยเอง

ประเด็นหลัก
(Criteria)

คำอธิบายคุณภาพของแตละระดับความสามารถ
(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะความเขาอก
เขาใจผูอื่นเชิงลึก

ทักษะการคิดวิเคราะห

·       รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึก
        ของผูอื่น
·       ทราบความตองการผูอื่น ให
        ความสำคัญกับความตองการ
        ผูอื่น จนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี
        ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

·      รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้ง
       คำถาม - แสวงหาคำตอบดวย
       ตนเอง  อาจเกิดจากการคนควา
       ที่ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตก
       ตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
·      สามารถเขาใจขอมูล/เรื่องราว
       ประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถ
       เลาตอแกผูอื่นได รวมถึงกำหนดจุด
       เขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถบอกความรูสึก/ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        ไดอยางชัดเจนและแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        และนำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวยนวัตกรเยาวชนไดตรงจุด
ยอดเยี่ยม - เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกรเยาวชน (หรือผูอื่น)
        นำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวยนวัตกรเยาวชนไดตรงจุด รวมถึงสามารถ
        ชักชวนตัวนวัตกรเยาวชนใหเขาใจตนเองและเติบโดดวยตนเองตอได

พื้นฐาน (Basic)
·        สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จากขอมูลที่ไดรับ และ
        ตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะหเปนประเด็น จำแนกขอมูล
สามารถทำไดแลว (Competent)
·        สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จากขอมูลที่ไดรับ และ
        ตกตะกอนขอมูลสำคัญที่นำไปสูการใชงานตอได เชน เลือกจุดสำคัญของ
        ประเด็น BCG economy มาแนะนำ-ตั้งคำถามตอกับนวัตกรเยาวชนได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·        สามารถดึงขอมูลที่หลากหลาย (แนวโนมอนาคต-สถานการณปจจุบัน-แนวคิด
        ไอเดียใหม ๆ) มาเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีทำ ตกตะกอนเปนขอมูลสำคัญท่ีนำไปสูการ
        ใชงานตอได

Empathy

Critical Thinking
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

คำอธิบายคุณภาพของแตละระดับความสามารถ
(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะการสื่อสารเพื่อ
สงเสริมการคิดชั้นสูง

และทำงานรวมกัน

·   สอบทานขอมูล ถกประเด็นความ
    แตกตางทางความคิด พรอมทั้ง
    สรุปและวิเคราะหขอมูลได
·   สามารถนำเสนอเรื่องราวหรือขอมูล
    ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
    ขยายความหรือเปรียบเทียบเพื่อ
    สรางความเขาใจรวม

·   ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเอง
    รวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้ง
    คุณภาพ ระยะเวลา
·   ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุม
    รวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงาน
    ของผูอื่นได
·   เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน
    จนสามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความ
    สัมพันธระหวางกันได โดยทำความ
    เขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะ
    ความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ รวมถึงแสดง
        ความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนเร่ืองราว ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
        ขยายความหรือเปรียบเทียบเพ่ือสรางความเขาใจรวม
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ รวมถึงแสดงความ
        คิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรูกับผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ตลอดจนสามารถนำ
        เสนอความโนมนาวผูอ่ืนใหรวมสนทนาได

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อนคนอื่นได
        เหมาะสมท้ังคุณภาพ ระยะเวลา และสามารถชวยทำงานของผูอ่ืนได
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได รวมถึงเริ่มทำความรูจัก
        กับผูคนใหมๆ  และสรางงานรวมกันในฐานะพันธมิตรได (partner)
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      ทำงานรวมกับทีมตนเอง รวมถึงสรางงานรวมกันกับพันธมิตร (partner) อื่นๆได
        รวมถึงสามารถแนะนำผูอ่ืนใหสรางความสัมพันธ ระหวางกันได โดยทำความเขาใจ
        ตัวตน-ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธท่ีเหมาะสมกับเขา

Communication

ทักษะการทำงานรวมกับ
ผูอื่นและการสราง

เครือขาย

Collaboration &
Networking

• Coach “โคชนวัตกร” ผูสนับสนุนนักศึกษาใหเรียนรูผานการทำงาน
- อาจารยแตละพื้นที่  ควรจัดต้ังทีม “โคช” ท่ีทำหนา ท่ีสนับสนุนใหนักศึกษาไดลองทำดวยตัวเอง 

-รับฟง-ตั้งคำถามชวนคิด-สะทอนการเติบโตในเสนทางนวัตกรรุ นเยาวใหกับนักศึกษา โดยอาจรับสมัคร
- คร,ูอาจารย,นักการศึกษา,กระบวนกรอสิระ ในจำนวนทีเ่พียงพอตอการดแูลนกัศกึษาตลอดระยะเวลาทำงาน 10-16 

สัปดาห (โดยเฉลี่ย โคช 1 คน ดูแลนักศึกษาไมควรเกิน 3-4 ทีม) ดังตัวอยาง เชน

- ศนูยมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา เนนนกัศกึษา
ในหลกัสตูรระบบสารสนเทศทางธรุกิจคณะบรหิารธรุกจิ
และศิลปศาสตร จาก 6 วิทยาเขต วิทยาเขตละ 30 คน
(แบงเปน 5-6 ทีม) ทีมอาจารยแกนนำจึงรับสมัครและ
พัฒนาอาจารยใหเปนทีมโคช วิทยาเขตละ 6 คน

- ศนูยมหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร เนนนกัศกึษาในหลกัสตูร
วศิวกรรมและการจัดการนวตักรรม รวมกบัหลกัสตูรการ
จัดการนวัตกรรมการบริการ จำนวนประมาณ 100 คน  
(20-25 ทมี) รวมจากทัง้ 3 วทิยาเขต จงึสรางทมีโคชจาก
กลุมอาจารยทั้ง 3 วิทยาเขต 15 คน

4.3 ระบบพัฒนาอาจารยและสนับสนุนเยาวชนนวัตกร

6 วิทยาเขต
วิทยาเขตละ 30 คน
(แบงเปน 5-6 ทีม) 
พัฒนาอาจารยใหเปนทีมโคช
วิทยาเขตละ 6 คน

จำนวนประมาณ 100 คน 
(20-25 ทีม)
รวมจากทั้ง 3 วิทยาเขต
สรางทีมโคชจากกลุมอาจารยทั้ง
3 วิทยาเขต 15 คน
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- ศนูยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา (สอศ.) ใน
โครงการ “อาชีวะสรางสรรคแปรฝนสู ธุรกิจ RRR 
AWARD ตอยอดฐานความคิดสูนวัตกรรม” ตั้งประเด็น
เปน “นวัตกรรมที่ตอบโจทยปญหาชุมชน”

- ศูนยมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา โดยโครงการ GenZ 
GenBiz Innovation ไดสรางทมีโคชจากเครือขายอาจารย
ผูสนใจงานนวตักรรมจากสถาบนัการศึกษาตางๆในพืน้ที่
จังหวัด รวมกันถึง 45 คน โดยแบงเปน “Technic-
Coach” ที่ดูแลกระบวนการคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
จํานวน 30 คน และ “BizCoach” ที่ดูแลกระบวนการ
พัฒนาไอเดียนวัตกรรมไปเปนธุรกิจ จำนวน 15 คน

ตั้งประเด็นเปน 
“นวัตกรรมที่ตอบโจทย
ปญหาชุมชน”

สรางทีมโคชจากเครือขาย
อาจารย 
(45 คน)
TechnicCoach
(30 คน)
BizCoach
(15 คน)

แกนนำโหนดเทรน

สรางโคช
ทั้ง 5 สถาบัน

 "โคชนวัตกร" 
ตองทำอะไรบางเพื่อสรางนวัตกรไดสำเร็จ ?
บทบาทหลัก: เนนหนุนเสริมใหเยาวชนลงมือพัฒนานวัตกรรมดวยตนเอง ดวย 3 ทักษะสำคัญ
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Constructive
Communication

Learning
Design

Problem solving &
Decision making

• ฟงใหเขาใจผูเรียน ไมใชความเปนตัวตนของตัวโคชเองไปตัดสิน
• สามารถทวนประเด็น ทวนความรูสึกของผูเรียนไดอยางเขาอกเขาใจ 
• ใชคำถามที่ทำใหผูเรียนเห็น Stage ของตัวเอง และนำไปสูการเรียนรูและพัฒนางานโดยตัวผูเรียนเอง

ออกแบบกระบวนการ steam4innovator ใหเหมาะกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม (เชน วันนี้จะโคชในสเตจอะไร
วันนี้จะพาเขาเนนทักษะอะไร) โดยคำนึงถึงผูเรียนเปนหลักทั้งทางดานทักษะและเนื้อหา (มากกวาจะเนนความ
สมบูรณของตัวนวัตกรรม)

ตั้งอยูบนการวิเคราะหขอมูลและรายละเอียดของงานที่ผูเรียนทำมา ประเมินเหตุการณ
ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงวิธีการโคชของตัวเอง เพื่อใหเกิดการเรียนรูสูงสุดของผูเรียน

active listening, powerful questioning and reflecting 

Objective-oriented design

แกปญหาและการตัดสินใจเฉพาะหนา

บทบาทเสริม: นอกจากบทบาทหลักในการหนุนเสริมใหเยาวชนลงมือพัฒนานวัตกรรมดวย
ตนเองแลว ในสถานการณจริงโคชเองก็ตอง “พลิกแพลง” บทบาทใหเขากับบริบทชีวิตนักศึกษา
ไดหลากหลาย เชน

ชวนเยาวชนทำขอตกลง-ขอบเขตการทำงาน หรือ
Do & Don'ts รวมกัน เพ่ือใหเกิด Self-directed Learning 
ในทีมของเยาวชนเอง

สังเกตความคืบหนาและการเติบโตของเยาวชนที่ตนเอง
ดูแล “เปนรายคน” เพ่ือสามารถใหฟดแบคหรือชวนเรียนรู
ไดเหมาะกับแตละคน (Personalized Learning)

ชวนใหกลับมาทบทวน insights บอย ๆ ในกรณีที่การ
ทำงานเริ่มตัน หรือแนวคิดนวัตกรรมเริ่มไปผิดทาง

รวมกิจกรรมในมุมอื่นๆ ของชีวิตเยาวชนดวย เชนทาน
ขาวรวมกัน ดูซีรี่สที่เปนกระแส ฯลฯ เพื่อใหเขาใจภาษา
-แนวคิด-ความสนใจสวนตัวของเยาวชนเอง

ดูแลเยาวชนเรื่องอื่น ๆ นอกจากเรื่องงานดวย เชนความ
สัมพันธในทีมทำงานเอง การเรียน สุขภาพ หรือแมแต
อกหัก 

ในบางจังหวะตองปรับบทบาทเปน “ผูเชี่ยวชาญ” บาง 
(ใหคำแนะนำมากกวาฟงและถาม) แตในประเด็นสำคัญเทา
ที่จำเปน

เปนตัวกลางเชื่อมใหเยาวชนไดเจอนวัตกรคนทำงานคน
อื่น ๆ ที่สนใจคลายๆกัน (Cluster) รวมถึงผูเชี่ยวชาญที่
ตอบโจทย (Expert Connection)
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• Connection to Expert - เครอืขาย  “ผูเชีย่วชาญเฉพาะดาน” 
      เมือ่นกัศึกษาม ี“โคช” ทีค่อยอยูใกลตวั เนนฟง-ตั้งคำถาม-ชวนเรียนรู 
ตลอดเสนทางการพัฒนานวัตกรรม อีกบทบาทหนึ่งที่จำเปน คือผูใหองค
ความรูเฉพาะทางทีน่กัศกึษาจะนำมาประยกุตใชในการสรางนวตักรรม ท้ังความรู
เชงิกระบวนการ (เชน ลงลกึดานวางแผนธรุกจิ แนะนำการหาเครอืขายธุรกจิ 
ติวเขมเรื่องการนำเสนองานบนเวทีขอรับทุนสนับสนุน ฯลฯ) และความรูเชิง
ประเดน็ (เชน ลงลกึดาน Supply Chain ของอาหารในชมุชน สำหรบัทมีนวัต
กรรุนเยาวทีส่นใจพัฒนานวตักรรมดานอาหาร)

        อาจารยแกนนำแตละพืน้ทีค่วรจดัตัง้เครอืขาย  “ผูเชีย่วชาญเฉพาะดาน” 
น้ีขึน้มา โดยอาจเปนอาจารยในคณะ/มหาวิทยาลยัเอง หรอืเปนผูประกอบการ
เฉพาะดานในธรุกจินัน้ ๆ  ทัง้ในระดบัชมุชน/จงัหวัด หรอืขอความรวมมอืจาก
หนวยงานหรอืโครงการระดบัประเทศตาง ๆ  เชนสาํนกังานนวตักรรมแหงชาติ 
(องคการมหาชน)

จากนั้นจึงวางระบบการติดตอขอรับคำปรึกษาระหวางนักศึกษาและผูเชี่ยวชาญใหเหมาะสม เชน

จัดเวลาคาบสอนใน
สัปดาหที่ 8-10 (จาก 16สัปดาห) 
ใหเปน “Expert Meetup week”

เชิญผูเชี่ยวชาญกลุมใหญมารวมฟงและ
ใหคำแนะนำนักศึกษาโดยเฉพาะ

นัดหมายคุยเฉพาะทีมนักศึกษา
ทีมใดทีมหนึ่งกับผูเชี่ยวชาญ แบบ
on-site หรือ online ตามสะดวก 

(อาจมีโคชที่ดูแลนักศึกษาทีมนั้น ๆ
คอยชวยประสาน)

สราง online platform ใหนักศึกษา
มาสงคำถาม/แนวคิดนวัตกรรม

เอาไวและผูเชี่ยวชาญสามารถ
เขามาใหความเห็น/นัดหมายคุยตอกันได
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เมื่อนักศึกษามี “โคช” ที่คอยอยูใกลตัว เนนฟง



ดงันัน้ กอนจะเร่ิมตน อาจารยผูสนใจสรางนวัตกรควรสำรวจ
ความพรอมอยางนอย 5 ขอนี้ เพื่อใหการริเริ่มมีพื้นฐานที่
แข็งแรงพอจะสรางระบบสนับสนุนนวัตกรไดจริงตอไป

- มีทีมอาจารยแกนนำ ที่จะรวมเปนผูจัดการ (Project 
manager) ไดตอเนื่องอยางนอย 3-4 คน ตลอดระยะ
เวลาอยางนอย 1 ภาคการศึกษา

- มรีายวชิาหรอืโครงการท่ีเกีย่วของกบัการสรางนวตักรรม 
ทีม่รีะยะเวลาดำเนินงานอยางนอย 1 ภาคการศึกษารอ
อยู แลว และมีกลุ มนักศึกษาที่สนใจเรียนรู เรื่องนี้

- พอสมควร

ในโลกยคุใหมทีซ่บัซอน ผนัแปรรวดเร็วนี ้เราอยากใหนกัศกึษา
ของเราสามารถที่จะเรียนรู ทดลอง ลมแลวลุก เติบโตดวย
ตนเองได ซึง่แนนอนวา เราอาจารยทีก่ำลงัจะรวมสรางทักษะ
เหลาน้ีใหกับพวกเขา ก็ตองรูจักที่จะทดลอง ลมแลวลุก
เรียนรูและเติบโตไปในทุกวันดวยเชนกัน

ดังนั้น เหลาอาจารยแกนนำผูสรางนวัตกรแตละพื้นท่ี
ตองหมั่นศึกษาแนวคิดและเครื่องมือใหม ๆ การพัฒนา
นวัตกรรม รวมถึงกิจกรรม/กระบวนการเรียนรูใหม ๆ   ท่ี
เหมาะกับเยาวชน/นักศึกษาของเราเอง ตามโอกาสตาง ๆ 
เชนการพดูคยุแลกเปลีย่นบทเรยีนกบัอาจารยแกนนำพ้ืนทีอ่ืน่ ๆ
 หรอืเขารวมเปนโคชในโปรแกรมบมเพาะเยาวชนหรอืนกัศึกษา
ของหนวยงานรัฐ-เอกชนตาง ๆ ที่มีอยู เปนตน

- มีชวงเวลาที่ตัวอาจารยแกนนำเอง จะไดศึกษาเนื้อหา
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR และทดลองใช
เครื่องมือตางๆดวยตัวเอง อยางนอย 2 เดือน กอนจะ
เริ่มสรางโคช และเริ่มออกแบบการเรียนการสอนกับ
นักศึกษาจริง

- มอีาจารยท่ีพรอมหรอืมคีวามเปนไปไดทีจ่ะเปน “โคช” 
และ/หรือ “Expert” ในอัตราสวนที่พอเหมาะกับ
นักศึกษา (โคช 1 คนตอนักศึกษา 3 ทีม)

- คณบดหีรอืฝายบรหิารเห็นดวยและสนบัสนนุ อนัจะนำ
มาซึง่การจดัสรรงบประมาณและทรพัยากรตางๆ เพยีงพอ 
เปนตน

4.4 ริเริ่มโดยความพรอมของทีมอาจารยเอง
       การพัฒนา “ทักษะนวัตกร” ใหกับนักศึกษา ตองลงมือวางระบบ - ปรับปรุงวิธีจัดการเรียน
การสอนเดิม ใหนักศึกษาไดลงมือทดลองเรียนรู – เลนจริง – ลมลุกคลุกคลาน - เติบโตและเรียนรู
จากประสบการณ ในเสนทางของบทบาท “นวัตกร” ดวยตัวเอง 

4.5 เรียนรูจากเพื่อนอาจารยสถาบันอื่น/พื้นที่อื่น
และเรียนรูจากนักศึกษาของเราเอง

“เราอาจารยก็ยัง
ตองเรียนรูและเติบโต

อยูทุกวันเชนกัน”

      ปจจัยความสำเร็จประการสุดทายสำหรับอาจารยในสถาบันการศึกษา สำหรับภารกิจการพัฒนา
“ทักษะนวัตกร” ใหกับนักศึกษาของเราและอาจจะเปนปจจัยที่สำคัญที่สุดดวยซ้ำไป
ไดแกแนวคิดที่วา 
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1. สราง “10-weekJouney”ของนักศึกษาใน 
2. ภารกิจการลงมือพัฒนานวัตกรรมเพ่ือเปน
3. ตนรางไอเดียใหอาจารยแกนนำพื้นที่นำไป

ออกแบบกิจกรรมการสอน ในชวงเวลา 1 
ภาคเรียน เชน

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

ซึง่จะทำใหอาจารยแกนนำพืน้ที ่เห็นภาพการลงมอืจรงิของ
นักศกึษากอน และจัดแนวทางการสนบัสนนุนกัศกึษาตาม
ระบบ 4C ไดเหมาะสมยิ่งขึ้น

ทีส่ำคญัทีสุ่ด พวกเราอาจารยตองหมัน่เรียนรูจากนกัศกึษา สงัเกต พดูคยุ รบัฟงปญหาและขอเสนอแนะของพวกเขา เพือ่
เปนฐานใหเราเองสามารถปรบัปรงุพฒันาวิธกีารเรยีนการสอนของเรา ให “ตอบโจทยผูใช-ไดผลกบัการใชงานจรงิ” ซึง่ก็
คือใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะนวัตกรไดอยางเขมขนที่สุดนั่นเอง

ขอเสนอแนะตอโครงการ TLAB 2022

กิจกรรม
รวมแกนนำโหนด
5 โหนด ในงาน

Trainers’ LabTrainers’ Lab

1. รวบรวมกิจกรรมการฝกทักษะนวัตกรท่ีไดผล 
(best practices) ที่แตละศูนยพื้นทีออกแบบ
-ปรับประยุกตใชกับนักศึกษาในบริบทของตนเอง 
เพ่ิมเติมจากท่ีแตละศูนยนำเสนอในงาน Trainer’s Lab 
Playroom ท่ีผานมา เพ่ือเปนตัวอยางใหมหาวิทยาลัย
ท่ีตองการเปนศูนยพ้ืนท่ีรุนตอ ๆ มา ไดใชเปนแนวทาง
ทำงาน

1. รวบรวมขอมูลของ “อาจารยโคชนวัตกร” 
(Coach Pool) และ “ผูเชี่ยวชาญ” (Expert 
Connection Pool) ที่แตละพื้นที่รวบรวมและ
ทำงานรวมกันในปน้ี เพ่ือเปนชุดขอมูลใหมหาวิทยาลัย
ที่ตองการเปนศูนยพื้นที่รุนตอ ๆ มา ไดรวมใชงาน

2.

3.
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1. ทำงานรวมกับเครือขายครูที่มีอยูแลว เชน 
เครือขายครู Inskru, กอการครู ฯลฯ ในการขยายความ
เขาใจเร่ือง “การสรางนวัตกรดวยหลักสูตรการศึกษา” 
ตลอดจนเขาถึงครูผูสนใจเปนผูสรางนวัตกรมากข้ึน

1. พัฒนา Rubrics กลางของ“ทักษะนวัตกร” 
โดย สนช. อาจยึดจากกรอบทักษะ 3 ดาน (H.A.S. : 
Hard Skills / Attributes / Soft Skills) ของ
สำนักงานเอง ทั้งนี้เพื่อเปน “สารตั้งตน” ใหคณะ
ทำงานโครงการยอยตาง ๆ 

ขอเสนอแนะตอโครงการ TLAB 2022
(เชน คณะทำงานโครงการ Trainer’s Lab เอง) นำมาพฒันา
เปนกรอบการประเมินที่ใชงานจริงตอไดสอดคลองกับ
ทิศทางของ สนช.

1. สนับสนุนใหอาจารยแกนนำทั้ง 5  ศูนย 
2. ไดพัฒนางานของตนเองตอเนื่องตอไปดวยตนเอง 

แตคณะทำงานโครงการชวยอำนวยความสะดวกให 
เชน ชักชวนมาเปนพี่เลี้ยงใหกับมหาวิทยาลัยที่สนใจ
เปนศูนยฯ ในรุ นตอ ๆ ไป, จัดพบปะแลกเปลี่ยน
แนวทางการทำงานทั้ง 5 ศูนย เปนระยะ ๆ ตอไป

4.

5.
6.
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แนวทางหลักในการประเมินผลและควบคุมมาตรฐาน เครือขายผูสรางนวัตกร มี 2 ประการหลักดวยกัน ดังนี้

1. พัฒนากรอบการประเมินกลาง (Rubrics) สำหรับการเปนแกนนำผูสรางนวัตกร อันประกอบดวย

ประเด็นที่จะประเมิน
(Criteria)

ระดับความสามารถ
(Performance Levels)

คำอธิบายคุณภาพของแตละ
ระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

ทักษะความเขาอก
เขาใจผูอื่นเชิงลึก

สามารถพัฒนา
นวัตกรรมตาม

แนวทาง 
STEAM4 -

INNOVATOR ได

ทักษะการคิดวิเคราะห

·       รับรู หวงใย และเขาใจความรูสึก
        ของผูอื่น
·       ทราบความตองการผูอื่น ให
        ความสำคัญกับความตองการ
        ผูอื่น จนสามารถคิดวิธี - สรางวิธี
        ที่ชวยผูอื่นไดตรงจุด

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถบอกความรูสึก/ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) ไดอยางชัดเจนและแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) และนำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวย
        นวัตกรเยาวชนไดตรงจุด
ยอดเยี่ยม - เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบความรูสึก-ความตองการของนวัตกร
        เยาวชน (หรือผูอื่น) นำมาใชออกแบบ-สรางวิธีที่ชวย
        นวัตกรเยาวชนไดตรงจุด รวมถึงสามารถชักชวนตัว
        นวัตกรเยาวชนใหเขาใจตนเองและเติบโดดวยตนเองตอได

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จาก
        ขอมูลที่ไดรับ และตกตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถตั้งคำถาม-แสวงหาคำตอบดวยตนเอง จาก
        ขอมูลที่ไดรับ และตกตะกอนขอมูลสำคัญที่นำไปสูการใช
        งานตอได เชน เลือกจุดสำคัญของประเด็น BCG economy
        มาแนะนำ-ต้ังคำถามตอกับนวัตกรเยาวชนได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·        สามารถดึงขอมูลที่หลากหลาย (แนวโนมอนาคต-สถาน-
        การณปจจุบัน-แนวคิดไอเดียใหม ๆ) มาเช่ือมโยงกับส่ิงท่ี
        ทำ ตกตะกอนเปนขอมูลสำคัญท่ีนำไปสูการใชงานตอได

Empathy

Critical Thinking

·      รับขอมูลแลวสงสัย สามารถตั้ง
       คำถาม - แสวงหาคำตอบดวย
       ตนเอง  อาจเกิดจากการคนควา
       ที่ถูกตอง ไปจนถึงสามารถตก
       ตะกอนขอมูลได เชน การสังเคราะห
       เปนประเด็น จำแนกขอมูล
·      สามารถเขาใจขอมูล/เรื่องราว
       ประเด็นปญหาเชิงลึก จนสามารถ
       เลาตอแกผูอื่นได รวมถึงกำหนดจุด
       เขาแกไข (ตั้งโจทย) ไดเหมาะสม

ทักษะการสื่อสารเพื่อ
สงเสริมการคิดชั้นสูง

และทำงานรวมกัน

·   สอบทานขอมูล ถกประเด็นความ
    แตกตางทางความคิด พรอมทั้ง
    สรุปและวิเคราะหขอมูลได
·   สามารถนำเสนอเรื่องราวหรือขอมูล
    ไดอยางถูกตองเหมาะสม อธิบาย
    ขยายความหรือเปรียบเทียบเพื่อ
    สรางความเขาใจรวม

พื้นฐาน (Basic)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
        รวมถึงแสดงความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนเร่ืองราว ไดอยาง
        ถูกตองเหมาะสม อธิบายขยายความหรือเปรียบเทียบเพ่ือ
        สรางความเขาใจรวม
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถฟง-อาน-พูดทวนสรุปประเด็นไดชัดเจนแมนยำ
        รวมถึงแสดงความคิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรูกับผูอ่ืนได
        อยางเหมาะสม ตลอดจนสามารถนำ เสนอความโนมนาว
        ผูอ่ืนใหรวมสนทนาได

Communication
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

·   ทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเอง
    รวมกับเพื่อนคนอื่นไดเหมาะสมทั้ง
    คุณภาพ ระยะเวลา
·   ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุม
    รวมกันได จนถึงสามารถชวยทำงาน
    ของผูอื่นได
·   เริ่มทำความรูจักผูอื่นกอน จน
    สามารถแนะนำผูอื่นใหสรางความ
    สัมพันธระหวางกันได โดยทำความ
    เขาใจตัวตน-ความตองการ-ลักษณะ
    ความสัมพันธที่เหมาะสมกับเขา

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถทำงานในสวนรับผิดชอบของตัวเองรวมกับเพื่อน
        คนอื่นไดเหมาะสมท้ังคุณภาพ ระยะเวลา และสามารถชวย
         ทำงานของผูอ่ืนได
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      ทำงานที่เปนความรับผิดชอบกลุมรวมกันได รวมถึงเริ่มทำ
        ความรูจักกับผูคนใหม ๆ และสรางงานรวมกันในฐานะ
        พันธมิตรได (partner)
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      ทำงานรวมกับทีมตนเอง รวมถึงสรางงานรวมกันกับ
        พันธมิตร (partner) อื่น ๆ ได รวมถึงสามารถแนะนำผูอ่ืนให
        สรางความสัมพันธ ระหวางกันได โดยทำความเขาใจตัวตน-
        ความตองการ-ลักษณะความสัมพันธท่ีเหมาะสมกับเขา

ทักษะการทำงานรวมกับ
ผูอื่นและการสราง

เครือขาย

Collaboration &
Networking

·    ฟง – ถาม – ใหฟดแบค (active 
     listening, powerful questioning
     and feedback)
·    ฟงและเลือกฟง ไมใชความเปนตัวตน
     ของตัวเองไปตัดสิน และ สามารถสื่อ
     สารไดอยางเขาอกเขาใจ ใชคำถามที่
     ทําใหเกิดความตระหนักและนาไปสู
     การเปลี่ยนแปลง

Objective-oriented
design
ออกแบบกระบวนการ/แนวการโคช-
สนับสนุนนวัตกรเยาวชนกลุมเปาหมาย
ตามกระบวนการ STEAM4INNOVA-
TOR ไดอยางเหมาะสมโดยคำนึงถึง
นวัตกรเยาวชน (ผูเรียน) เปนหลัก

แกปญหาและการตัดสินใจ ตั้งอยูบน
การวิเคราะหขอมูลและรายละเอียด
ของงาน ประเมินเหตุการณที่เกี่ยวของ
ตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลงการ
ทำงาน บนพื้นฐานขอเหตุผลและ
เปาหมาย

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และ สามารถสื่อสารกลับไดอยางเขา
        อกเขาใจ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และต้ังคำถามตอใหนวัตกรเยาวชนได
        สะทอนคิดและออกแบบทางไปตอดวยตนเองได โดยสอด
        คลองกับการแนวทางการพัฒนานวัตกรรม S4I
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      สามารถเลือกฟงนวัตกรเยาวชนโดยไมใชความเปนตัวตน
        ของตัวเองไปตัดสิน และสามารถต้ังคำถามตอเพ่ือใหนวัตกร
        เยาวชนไดสะทอนคิดและหาทางไปตอดวยตนเองได รวมถึง
        ส่ือสารเปนขอสังเกต-ขอเสนอแนะสะทอนกลับท่ีเอ้ือตอการ
        พัฒนาได (Constructive Feedback)

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถตั้งคำถาม-ใหฟดแบค หรือโคชนวัตกรเยาวชนได
        โดยเหมาะสมกับสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในขั้น
        ตอนไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถต้ังคำถาม-ใหฟดแบค หรือโคชนวัตกรเยาวชนได
        โดยเหมาะสมกับสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในข้ัน
        ตอนไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR และทำให
        นวัตกรเยาวชนเรียนรูท่ีจะออกแบบการทำงานตอไปของ
        ตนเองได
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถทราบสถานะปจจุบันของตัวนวัตกรวาอยูในข้ันตอน
         ไหนใน 4 Stage STEAM4INNOVATOR และต้ังคำถาม-ให
        ฟดแบค หรือแนะนำวิธีการตางๆ อันหลากหลาย (เชน ไปดูตัว
        อยางนวัตกรรมช้ินใหมๆ  ไปพูดคุยแลกเปล่ียนกับเพ่ือนเยาวชน
        ทีมอ่ืน หรือปรึกษา Expert เฉพาะทาง ฯลฯ) ใหนวัตกรเยาวชน
        เรียนรูท่ีจะออกแบบการทำงานตอไปของตนเองได

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถวิเคราะหขอมูลสถานการณตรงหนา (สภาวะของ
        นวัตกรเยาวชน ฯลฯ) และตัดสินใจปรับเปลี่ยน-พลิกแพลง
        การทำงาน ใหตัวนวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-
        การเรียนรูเหมาะสมที่สุด ณ เวลานั้น
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถตัดสินใจปรับเปล่ียน-พลิกแพลงการทำงาน ใหตัว
        นวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-การเรียนรูเหมาะสม
        ท่ีสุด ณ เวลาน้ัน และนำขอมูลน้ีสำหรับเตรียมตัวตัดสินใจใน
        คร้ังตอไปใหเหมาะสมข้ึน
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·       สามารถตัดสินใจปรับเปล่ียน-พลิกแพลงการทำงาน ใหตัว
        นวัตกรเยาวชนยังคงไดผลการทำงาน-การเรียนรูเหมาะสม
        ท่ีสุด ณ เวลาน้ัน โดยชักชวนใหนวัตกรเยาวชนเขามารวม
        เปนเสียงหลักในการตัดสินใจดวย และชักชวนใหนวัตกร
        เยาวชนนำขอมูลน้ีไปใชสำหรับแกปญหาของตนเองในคร้ัง
        ตอไปได

ทักษะการสื่อสาร
เพื่อเสริมศักยภาพ

Constructive
Communication

ทักษะการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู

Learning 
design

ทักษะการแกปญหาและ
ตัดสินใจใหเหมาะกับ

สถานการณ

Problem solving &
Decision making

สามารถสนับสนุน
เยาวชนใหไดเรียนรู

ผานการทำงาน
พัฒนานวัตกรรม
ได (On-the-job 

Coaching)
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ประเด็นหลัก
(Criteria)

มิติ คำอธิบายคุณภาพของ
แตละระดับความสามารถ

(Quality Descriptors)

คำอธิบายพฤติกรรม
(Behavior Descriptions)

2.   ใชกรอบการประเมินกลาง ดังกลาว ในการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative assessment) ตลอดระยะเวลา
โครงการ ใน 3 มุมมอง

 ตัวอาจารยแกนนำ
ประเมินตนเอง

 แกนนำอาจารยประเมินกันและกัน
(เพื่อนประเมินเพื่อน)

คณะทำงานโครงการ Trainer's Lab 
ประเมินตัวอาจารยแกนนำ

·   สรางกลุมโคชนวัตกร (Coach)ที่
    เพียงพอและพรอมจะจัดการเรียนรู
    ใหกับนวัตกรเยาวชนตลอดกระบวน
    การ STEAM4INNOVATOR
·   สรางกลุมที่ปรึกษา (Expert Conne-
     ction) ที่จำเปนและเพียงพอสำหรับ
     ใหคำปรึกษากับนวัตกรเยาวชน
    รวมถึงมีวิธีการจัดวงพูดคุยอยาง
    เหมาะสม
·   จัดวงคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ
    เพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนบทเรียน
    จากประสบการณการงานจริง ระหวาง
    เยาวชน-เยาวชน และโคช-โคช ได
    เหมาะสม (Cluster)
·   พัฒนากระบวนการเรียนรู-จัดชุด
    เครื่องมือทำงานสรางนวัตกรรม
    (Contents & tools) ใหเหมาะสมกับ
    การใชงานของผูเกี่ยวของ (เยาวชน-
    โคช-Expert

พื้นฐาน (Basic)
·      สามารถประสานจัดการผูคนที่เกี่ยวของมารวมทำงาน
        สนับสนุนนวัตกรเยาวชนในระบบสนับสนุน 4C (Coach-
        Expert Connection-Cluster-Contents)  ได แตอาจยัง
        มีบางสวนที่ยังไมเพียงพอกับการจัดการเรียนรูใหนวัตกร
        เยาวชน ไดอยางทั่วถึงและตลอดกระบวนการ
สามารถทำไดแลว (Competent)
·      สามารถประสานจัดการผูคนท่ีเก่ียวของมารวมทำงานสนับ
        สนุนนวัตกรเยาวชนในระบบสนับสนุน 4C (Coach-Expert
        Connection-Cluster-Contents)  ไดอยางเหมาะสมและเอ้ือ
        ใหเกิดการเรียนรูกับนวัตกรเยาวชนในโครงการไดเต็มท่ี
ยอดเยี่ยม-เกินความคาดหมาย (Advance)
·      สามารถนำแนวทางการจัดการเรียนรูใหเยาวชน ตามแนว
        ทาง STEAM4INNOVATOR รวมถึงระบบ 4C ขยายผลตอ
        ในชองทางอ่ืนๆ นอกเหนือจากกลุมนวัตกรเยาวชนท่ีตนเอง
        ดูแล (เชน ในวิชาเฉพาะของคณะ วิชาท่ัวไปของมหาวิทยาลัย
        โครงการพิเศษตาง ๆ ท้ังในและนอกมหาวิทยาลัย)

ทักษะการสรางชุมชน
การเรียนรูของ

ผูเกี่ยวของในการ
สรางนวัตกรเยาวชน

Professional
Learning

Community (PLC)

สามารถเชื่อมโยง
ประเด็น/ทรัพยากร
ในพื้นที่ของตนเอง

มาสนับสนุนการ
เรียนรูใหเยาวชนได

(Area-based
Support System)

โดยอาศัย “จังหวะการประเมิน” 4 รอบดวยกัน ไดแก
1. ระยะทีห่นึง่: สราง “แกนนำผูสรางนวตักรตามพ้ืนที”่ คณะทำงานจะ

มุงเนนสงัเกตการณผลการเรียนรูของแกนนำผูสรางนวตักร รวมถึงชวน
พูดคุยเพื่อสะทอนคิด ใหไดผลประเมินในมุมมองทั้งสาม

2. ระยะทีส่อง: พัฒนา “โคชนวตักร” และระบบสนบัสนนุนวตักรเฉพาะ
พืน้ที ่(4C system) คณะทำงานจะมุงเนนเขาสงัเกตการณ การทำงาน
ของแกนนำผูสรางนวัตกร ที่จะอบรมขยายผลสูกลุมโคชนวัตกรตอ

3. ระยะทีส่าม: ขยายผลสราง “นวตักรเยาวชน” คณะทำงานจะจัดวง
พูดคุยออนไลนกับแกนนำผูสรางนวัตกรทั้ง 5 พื้นที่ พื้นที่ละ 1-2 ครั้ง

4. ระยะท่ีสี:่ แลกเปลีย่นบทเรยีน-กาวตอไป คณะทำงานจะจดัวงคยุเพ่ือ
รวบรวมบทเรยีนและประเมนิผลตัวอาจารยแกนนำผูสรางนวัตกร จาก
การพดูคยุสมัภาษณ ตลอดจนตวัอาจารยแกนนำประเมนิตนเอง และ
แกนนำอาจารยประเมินกันและกัน (เพื่อนประเมินเพื่อน)
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ทำเนียบ



อาจารยสรินยา สุภัทรานนท
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ตาก)

สุมลมาลย อรรถวุฒิชัย
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ตาก)

แจมใส จันทรกลาง
อาจารยประจำกลุมวิชาสุขภาพ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา พิษณุโลก)

ดร.ปวีรัฐ ภักดีณรงค
อาจารยประจำหลักสูตรการจัดการธุรกิจ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา พิษณุโลก)

แสงดาว แกวสวาง
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงใหม)

นิติศักดิ์ เจริญรูป
อาจารยประจำหลักสูตร

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ
(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เชียงราย)

ดร.กิจจาณัฏฐ ตั้งจิตนุสรณ
หัวหนาสาขาศิลปศาสตร

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา นาน)

ดร.กรวิกา ไชยวงศ
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

อัจฉราภรณ ชัยนันทนาพร
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

ดร.วรีวรรณ เจริญรูป
อาจารยประจำหลักสูตรการบัญชี

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา เชียงราย)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)

พรลภัส วิชา
อาจารยประจำกลุมวิชาศึกษาทั่วไป

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา นาน)

ชัชฎาพร ปุกแกว
อาจารยประจำหลักสูตร

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ
(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เชียงใหม)
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อาจารย ดร.รติ มณีงาม
อาจารยประจำภาควิชามนุษยศาสตร

(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต
วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

รองศาสตราจารย
ดร.ประจักษ ปฏิทัศน

อาจารยประจำภาควิชามนุษยศาสตร
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

อาจารย ดร.ชนัดดา เพ็ชรประยูร
ผูอำนวยการหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคการ
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

ผศ.ดร.เบญจวรรณ บุณยะประพันธ
ประธานกรรมการบริหาร

โครงการหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต
(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต

วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

ดร.นนทิรัตน พัฒนภักดี
หัวหนาภาควิชามนุษยศาสตร

(ภาควิชามนุษยศาสตร คณะศิลปศาสตรประยุกต
วิทยาเขตกรุงเทพฯ)

พศิน อินทรสกุล
รองหัวหนาภาควิชาบริหารธุรกิจ

อุตสาหกรรมและการคา
(คณะบริหารธุรกิจและอุตสาหกรรมบริการ

วิทยาเขตปราจีนบุรี)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (RMUTL)

อาจารย ดร.ผจงจิต ติ๊บประสอน
อาจารยประจำหลักสูตรการจัดการธุรกิจ

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ลำปาง)

อาจารยกรณิศ เปยอุดร
อาจารยประจำหลักสูตรการตลาด

(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ลำปาง)
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ผศ.ดร.กุสุมาลย เฉลิมยานนท
ผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรมและ

การจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

รศ.ดร. สุภาพรรณ ไชยประพัทธ
รองผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรม

และการจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

ดร.วสันต จันทรโชติ
รองผูอำนวยการหลักสูตรวิศวกรรม

และการจัดการนวัตกรรม
(คณะวิศวกรรมศาสตร

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (KMUTNB)

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร (PSU)

รศ.ดร.สกุลตลา วรรณปะเข
รองคณบดีฝายกิจการนักศึกษา

(คณะเทคโนโลยีและการจัดการอุตสาหกรรม มจพ
วิทยาเขตปราจีนบุรี)

ผศ.ดร.รัญชนา สินธวาลัย
ผูอำนวยการสถานพัฒนาการเปน

ผูประกอบการนักศึกษา
(อุทยานวิทยาศาสตรภาคใต)

ดร.ชัชวัล วงศวัฒนกิจ
ผูชวยคณบดีฝายนวัตกรรมการศึกษา

(คณะการบริการและการทองเที่ยว
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร)

ดร.ระพีพันธ เผาชู
ผูชวยอธิการบดีฝายพัฒนานักศึกษา

และศิษยเกาสัมพันธ
( มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร

วิทยาเขตสุราษรฎธานี)
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ณัฐวุฒิ  เพ็ชรประสม
พนักงานราชการ (ครู)

((วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อาจารยอัฟฎอล อาแว
อาจารยประจำหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

(หมวดวิชาศึกษาทั่วไป)

ดร.นิมารูนี หะยีวาเงาะ
รองคณบดีฝายวิชาการ

และพัฒนานักศึกษา
(คณะวิทยาการจัดการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

อาจารยอับบาส พาลีเขตต
ประธานหลักสูตรการจัดการ

ธุรกิจระหวางประเทศ
(คณะวิทยาการจัดการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

อาจารยเบญญาดา เหลาธนถาวร
หัวหนางานจัดการศึกษา

(คณะวิทยาการจัดการ
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา (YRU)

สโรชา ลิ่มจูหมอ
(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

พจณิชา บุญเรือน
พนักงานราชการ (ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา (สอศ)

อาจารยวสันตนาวิน
หรินทรปพนวิช

ผูชวยคณบดีฝายสหกิจนักศึกษา
(คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา)
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ธิดารัตน  วงษสุวรรณ
ขาราชการครู (ครู คศ1)

(วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี)

สุทธิดา ชื่นบุตร
ครูผูชวย

(โรงเรียนเมืองพังงา)

ภัทรพร เหินหาว
ครูพิเศษสอน

((วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อภิสิทธิ์ หวังสป
(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สมฤทัย เขตรักษ
พนักงานราชการ(ครู)

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

สุภารดา เองฉวน
ครูพิเศษสอน

(วิทยาลัยเทคนิคพังงา)

อาจารยประทิน เลี่ยนจำรูญ
หัวหนาโครงการวิทยาลัยเทคโนโลยี

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
ครูผูชวย 

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาพระนครศรีอยุธยา)
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สายสิริ สายยศ
รองผูอำนวยการชำนาญการพิเศษ

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร)

มาริษา จินดาพล
ครูผูชวย

(วิทยาลัยการอาชีพปราจีนบุรี)

รัชดาภรณ  เทพพุทธา
นักวิชาการศึกษา ปฏิบัติการ

(สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา)

สุภันตรี บุญมาก
ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ

(วิทยาลัยเทคนิคอุตรดิตถ)

กัญญา ปญจพาณิชยกุล
พนักงานราชการ (ครู)

(สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา)

ดร. รุงทิวา  สลากัน
ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

(วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุรินทร)

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ)



 https://steam4i.nia.or.th steam4innovator@nia.or.th
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