
แบบฟอรม์การเขียนแบบถอดประสบการณ์การเรียนรู้ ด้านท านุบ ารงุศิลปวฒันธรรมและส่ิงแวดล้อม 
ประเดน็ความรู้ : การบรูณาการด้านท านุบ ารงุศิลปวฒันธรรมกบัการเรียนการสอน 
  
 
1. ช่ือ-สกลุ ผู้เล่าเร่ือง      อาจารยพ์นูลาภ ตั้งอาสนะวทิย ์ วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ 

2. ช่ือ-สกลุ ผู้บันทกึ        คณะกรรมการจดัการความรู้ของวทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ 

3. บทบาท หน้าทีแ่ละความรับผดิชอบของผู้เล่าเร่ือง 

 หวัหนา้สาขาวชิาเทคโนโลยส่ืีอสร้างสรรค ์ วทิยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ 

4.  เร่ืองทีเ่ล่า    

 การปลูกฝังความเป็นไทยเพื่อการเรียนหลกัสูตรเทคโนโลยส่ืีอสร้างสรรค ์

5.  ความเป็นมาของเร่ืองทีเ่ล่า  

เน่ืองจากสาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสร้างสรรค์ วิทยาลยันวตักรรมดิจิทลัและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยั
รังสิต ไดเ้ปิดสอนในหลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสร้างสรรค์ ตั้งแต่ปีการศึกษา ๒๕๕๖ โดยใน
หลกัสูตรน้ีไดมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือตอ้งการผลิตบณัฑิตท่ีมีคุณภาพและจริยธรรม รองรับอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตท่ี์ก าลงั
เติบโตในประเทศไทย ซ่ึงในการเรียนการสอนของสาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสร้างสรรค ์มีการน าเอาความรู้ ศิลปวฒันธรรม 
ประวติัศาสตร์ บุคคลส าคญั น ามาประยกุตเ์พ่ือออกแบบและพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพ่ือถ่ายทอดให้กบัคนรุ่นใหม่ในรูปแบบท่ี
เขา้ถึงไดง่้าย จึงจ าเป็นตอ้งพฒันาและต่อยอดความเป็นเลิศของนกัศึกษาในดา้นวชิาการ และทกัษะทางสงัคมใหก้บันกัศึกษา 

 

6. วธีิการ/ขั้นตอน หรือกระบวนการทีท่ าให้งานนั้นประสบความส าเร็จ เทคนิคหรือกลยุทธ์ทีใ่ช้  ผู้มส่ีวนร่วม อุปสรรคหรือ
ปัญหาในการท างาน และแนวทางการแก้ไข 

- วธีิการหรือกระบวนการทีท่ าให้งานนีป้ระสบความส าเร็จ 

เร่ิมต้นที่นักศึกษา – ดว้ยนกัศึกษาท่ีเรียนในสาขาวชิาเทคโนโลยส่ืีอสร้างสรรค์ไดศึ้กษาวชิาชีพเก่ียวกบัดิจิทลัคอนเทนต ์การ
สร้างส่ือปฏิสัมพนัธ์และมลัติมีเดีย โดยหลกัสูตรไดว้างโครงสร้างรายวิชาทั้งทฤษฎีและปฏิบติั ซ่ึงในรายวิชาจะสอดแทรก
เน้ือหาทางจริยธรรม เน้ือหาทางประวติัศาสตร์  ศิลปวฒันธรรม  เพื่อให้นักศึกษาไดมี้ความรู้และทักษะเพ่ิมเติมในการ
ออกแบบสร้างสรรคส่ื์อได้ แต่ดว้ยปัจจุบนัเทคโนโลยีของส่ือในการน าเสนอเน้ือหามีการพฒันาอยา่งรวดเร็วตลอดเวลาทั้ง
เคร่ืองมืออุปกรณ์ทางฮาร์ดแวร์ และซอฟท์แวร์ในการใชส้ร้างส่ือมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ท าให้การน าเสนอเน้ือหามี
ความน่าสนใจ เขา้ใจง่ายมากยิง่ข้ึน การพานกัศึกษาในสาขาไปศึกษาเพ่ิมประสบการณ์นอกสถานท่ีจากพิพิธภณัฑส์มยัใหม่ 
นิทรรศการ หรือสถานประกอบการชั้นน าในอุตสาหกรรม นอกจากจะท าให้นกัศึกษาไดค้วามรู้ทางดา้นเทคโนโลยีส่ือแลว้ 
ยงัจะท าใหน้กัศึกษาไดซึ้มซบัความรู้ทางศิลปวฒันธรรมในรูปแบบใหม่อีกดว้ย 

 

อาจารย์กต้็องศึกษาด้วย – นอกจากนกัศึกษาท่ีควรเรียนรู้เสริมประสบการณ์นอกห้องเรียนแลว้อาจารยผ์ูส้อนก็เช่นเดียวกนั 
เน่ืองจากองคค์วามรู้ทางดา้นเทคโนโลยส่ืีอนั้นเปล่ียนแปลงพฒันาอยา่งรวดเร็ว อาจารยผ์ูส้อนในสาขาจึงจ าเป็นตอ้งศึกษาหา
ความรู้เพ่ิมเติมใหท้นักบัอุตสาหกรรมตลอดเวลา โดยท่ีทางสาขาวชิาไดมี้ความร่วมมือกบัสมาคมแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์
กราฟิกแห่งประเทศไทย (Thai Animation and Computer Graphic Association; TACGA) และเป็นสมาชิกของสมาคม ACM 
Bangkok Siggraph จึงท าใหอ้าจารยใ์นสาขามีช่องทางในการติดตอ่กบับริษทัผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต ์



 
 

และไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม อพัเดท ขอ้มูลเทคโนโลยีความเคล่ือนไหวในอุตสาหกรรมอยา่งทนัสมยั รวมถึงเป็นช่องทางในการ
คดัเลือก ติดต่อเขา้เยีย่มชมให้ความรู้กบันกัศึกษา เช่น การพานกัศึกษาเขา้เยีย่มชมบริษทั Yggdrazil Group บริษทัชั้นน าดา้น
ส่ือแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิก , การพานักศึกษาเข้าชมประวติัศาสตร์ไทยสมัยรัตนโกสินทร์ในรูปแบบส่ือ 
Interactive ท่ีนิทรรศน์รัตนโกสินทร์ หรือล่าสุดคือการพานักศึกษาเยี่ยมชมพิพิธภณัฑ์ศิลปะไทยร่วมสมัย (Museum of 
Contemporary Art หรือ MOCA) เพ่ือร่วมชมวเิคราะห์วจิารณ์ผลงานศิลปะของศิลปินเอกของประเทศไทย เช่น อาจารยเ์ฉลิม
ชยั โฆษิตพิพฒัน์ อาจารยถ์วลัย ์ดชันี เป็นตน้ 

 

วดัผลความเข้าใจด้วยผลงาน – หลงัจากการศึกษาเยีย่มชมงานแลว้ ทางสาขาวิชาจะมีการวดัผลความรู้ความเขา้ใจท่ีนกัศึกษา
ได้รับ ผ่านในรายวิชา CMT101 Visual Communication โดยการมอบหมายโครงการปลายภาคท่ีมีโจทยท่ี์เก่ียวข้องกับ
ศิลปวฒันธรรมและความเป็นไทย เช่น โจทยก์ารออกแบบส่ือรณรงคใ์นแคมเปญไทยเท่ ซ่ึงนกัศึกษาจะตอ้งมีการวิเคราะห์ 
ตีความจากนามธรรมให้ออกมาเป็นส่ือท่ีเป็นรูปธรรม ซ่ึงการไปศึกษาเยี่ยมชมสถานท่ี พิพิธภณัฑ์ทางศิลปะ และสถาน
ประกอบการ จะมีส่วนช่วยในกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานน้ีเป็นอยา่งมาก 

 

สรุปกระบวนการในการปลูกฝังความเป็นไทยเพ่ือการเรียนหลกัสูตรเทคโนโลยส่ืีอสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- อุปสรรคหรือปัญหาในการท างาน และแนวทางการแก้ไข 

ในช่วงแรกอุปสรรคและปัญหาหลักของการท าโครงการ คือ การหาวนัท่ีพร้อมกับทั้ งนักศึกษาและสถาน
ประกอบการ รวมถึงการติดต่อประสานงานกบัสถานท่ี สืบเน่ืองจากนกัศึกษาในสาขามีรายวชิาเรียนจ านวนมาก และลงวชิา
เรียนไม่เหมือนกนั จึงมีเวลาว่างไม่ตรงกนั การก าหนดวนัจึงมีความยากล าบาก อีกทั้ งเม่ือไดว้นัท่ีลงตวัแลว้ท าการติดต่อ
สถานประกอบการก็ไม่สะดวกในวนัดงักล่าว ในปีถดัมาจึงมีการเตรียมวางแผนล่วงหน้าและก าหนดวนัไปโดยประมาณ
ในช่วงเทอมเบรคซ่ึงนกัศึกษาจะไม่มีเรียน และเร่ิมท าจดหมายติดต่อกบัสถานประกอบการล่วงหนา้ตั้งแต่ตน้เทอม 

สอบถามแนวโนม้ Trend จากภาคอุตสาหกรรม 

หลกัสูตรประชุมสรุปสถานท่ี 

ด าเนินการติดต่อขอเยี่ยมชม ท าเอกสาร 

เขา้เยีย่มชมในวนัเวลาท่ีก าหนด 

วดัผลส่ิงท่ีไดรั้บผ่านการท าโครงการในรายวิชา 

ส ารวจพ้ืนฐานของน.ศ. 



 
 
 

7. ผลลพัธ์หรือความส าเร็จทีเ่กดิขึน้ และส่ิงทีผู้่เล่าเร่ืองทีไ่ด้เรียนรู้จากประสบการณ์ดงักล่าว 
ผลลพัธ์จากการท่ีไดน้ าเอาความรู้ ศิลปวฒันธรรม วิถีชุมชน ประวติัศาสตร์ มาบูรณาการกบัการเรียนการสอนท า

ให้อาจารยแ์ละนักศึกษาในสาขาวิชามีผลงานส่ือท่ีส่งเสริมศิลปวฒันธรรมอยูห่ลายช้ิน จนมีผลงานประกวดท่ีไดรั้บรางวลั
อย่างเป็นรูปธรรม โดยผลงาน Adventure Mate แอบพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียวในประเทศไทยไดรั้บรางวลัชนะเลิศ 
Startup Thailand League นอกจากจะมีผลงานท่ีเป็นท่ีประจกัษแ์ลว้ เบ้ืองหลงัของความส าเร็จ คือความภูมิใจของนกัศึกษา
และอาจารยท่ี์ไดมี้ส่วนร่วมในการสร้างสรรคผ์ลงานเหล่าน้ีข้ึนมา สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียนมาประยกุตแ์ละไดเ้ผยแพร่สู่
สงัคมจริง   
 


