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บทคัดย่อ 

 รูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
และผลิตภาพ เป็นส่ วนหนึ่ งของการพัฒนาระบบการเรียนรู้ เชิ งสร้างสรรค์และผลิตภาพ
ระดับอ ดมศึกษา ซึ่งเป็นการศึกษาและสังเคราะห์ถอดความรู้เกี่ยวกับปรัชญาการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
และผลิตภาพ เพ่ือออกแบบระบบการเรียนรู้ระดับอ ดมศึกษาตามหลักปรัชญาการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์และผลิตภาพ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ โดย
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงผลิตภาพเพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดการศึกษา 4.0 นั้น สามารถกระท า
ได้หลายวิธี  ทั้งนี้ผู้สอนต้องตระหนักว่าการเรียนรู้เชิงผลิตภาพเป็นการเรียนการสอนที่ผลลัพธ์ของการ
เรียนรู้คือผู้เรียนสามารถสร้างผลผลิตที่เกิดจากความรู้  ประสบการณ์ กิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนความ
ร่วมมือกันของผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน ดังนั้นการเรียนรู้เพ่ือสร้างผลผลิตจึงเป็นการเรียนรู้
ขั้นสูงส ด ต้องอาศัยแนวคิดและทฤษฎีการเรียนการสอนที่หลากหลาย ต้องมีการพัฒนาพฤติกรรมและ
ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนลงมือท า  
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 รูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
และผลิตภาพ ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ส าคัญ 4 ระยะ คือ ระยะก่อนการพัฒนาผลิตภาพ 
ระยะพัฒนาผลิตภาพ ระยะหลังการพัฒนาผลิตภาพ และระยะเผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์  

 
ค าส าคัญ 
 การศึกษาย ค 4.0 การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 

 
ABSTRACT 

 The Valaya Alongkorn Model for Education 4.0: Creative and Productive 
Learning was a part of the development of creative and productive based learning 
systems in higher education. This was a review and synthesis of creative and 
productive learning philosophies to design creative and productive learning for higher 
education: case study of Valaya Alongkorn Rajabhat University under the Patronage. 
The productive learning process with the concept of education 4.0 could be 
designed in several ways. The instructor must realize that the process of learning 
emphasizes on learner’s outcome; learner can create a product through knowledge 
and activities, cooperate between instructors and learners, learners and learners. 
Thus, learning to create products is the ultimate learning which is needed to apply a 
variety of concepts and teaching theories. Also, learner should be developed 
behaviors and thoughts through learning processes that focus on learning by doing. 
 The Valaya Alongkorn Model for Education 4.0: Creative and Productive 
Learning has 4 phases; 1) Pre-production phase 2) Production phase 3) Post-
Production phase 4) Publication and Commercialization phase.  
 
Keywords 
 Education 4.0, Creative and Productive Learning 
 
บทน า 

ประเทศไทยม ่งพัฒนาสู่ย ค 4.0 ซึ่งการศึกษาไทยก้าวสู่ย ค 4.0 คือ การศึกษาย คผลิตภาพ 
ย คที่ต้องการผลผลิตให้ได้มากที่ส ดเพ่ือประโยชน์ของช มชนตนเองและช มชนอ่ืน  ๆ ด้วยทักษะของ
การศึกษาจึงต้องเน้นการท าได้ ลงมือท าแล้วจะออกมาเป็นผลผลิต (ไพฑูรย์  สินลารัตน์, 2558) 
ส าหรับมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ต้องพัฒนาการจัดการศึกษาสู่ย ค 
4.0 ด้วยบริบทและโครงสร้างของมหาวิทยาลัย จึงเกิดการพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาวไลย
อลงกรณ์ ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 ขึ้น 

การศึกษาย ค 4.0 สถาบันอ ดมศึกษาควรม ่งผลิตบัณฑิตที่มีค ณภาพเป็นที่ยอมรับ โดย
บัณฑิตเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ กระบวนการ และผลผลิตหรือเป็นนวัตกรรมที่มีค ณค่าต่อสังคม 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ม ่งพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาวไลย
อลงกรณ์ที่มีค ณภาพในการผลิตบัณฑิตท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สู่การพัฒนานวัตกรรม และต้องค านึงถึง
บริบทชานเมือง โดยต้องพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ควบคู่กับการพัฒนากระบวนการและสร้าง
ผลผลิตที่สร้างสรรค์น าไปสู่การใช้ประโยชน์ได้จริงในสังคม 

การพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์และผลิตภาพ เป็นนโยบายหนึ่งของสภามหาวิทยาลัยม ่งให้เกิดการท างานร่วมกันของ
หน่วยงาน พัฒนาศักยภาพผู้สอน เเละเปิดโลกทัศน์ผู้เรียน พัฒนาการท างานท าให้เกิดเป็นรูปธรรม
ของการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนแบบใหม่ ที่ตอบสนองความต้องการทั้งระดับประเทศและ
ระดับท้องถิ่น รูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์มีกระบวนการส าคัญ ได้แก่ การศึกษาและ
วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานซึ่งได้แก่ด้านการจัดการศึกษาย ค 4.0 การจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ
เพ่ือสร้างกรอบความคิดการจัดการศึกษาย ค 4.0 การจัดการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ และหลักสูตรของ
คณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์
กระบวนการเรียนรู้เชิงผลิตภาพที่มีข้ันตอนส าคัญสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติของแต่ละหลักสูตร
ในคณะต่าง ๆ และสร้างรูปแบบการจัดการศึกษา วไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 เพ่ือเป็น
แนวทางของการพัฒนาหลักสูตรและจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการศึกษาย ค 4.0 

 
การศึกษาระดับอุดมศึกษาสู่การศึกษายุค 4.0 

เนื่องจากประเทศไทยพัฒนาสู่ประเทศไทย 4.0 การศึกษาจึงพัฒนาสู่การศึกษาย ค 4.0 
ด้วยนโยบายการพัฒนาสู่การศึกษาย ค 4.0 มีรากฐานการพัฒนาอย่างต่อเนื่องมาจากย คก่อน
การศึกษา 1.0 เป็นการศึกษาเน้นแนวคิดของสังคมเกษตรโดยให้การศึกษาแบบเบ็ดเสร็จ เป็นการสอน
แบบครูบรรยาย เน้นการท่องจ า การศึกษา 2.0 เป็นการศึกษาตามแนวคิดของอ ตสาหกรรม เน้น
ความรู้ภาคทฤษฎีและการปฎิบัติตาม สามารถน าความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ได้ ซึ่งการสอนไม่เน้นด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ การศึกษา 3.0 เป็นการศึกษาในย คข้อมูลข่าวสาร มีการใช้เทคโนโลยีการเข้าถึง
ข้อมูลเพ่ือการสื่อสารและท างานร่วมกัน ผู้เรียนจ าต้องมีความรู้ความเข้าใจทางด้านเทคโนโลยีเพ่ือ
ปรับใช้ในการศึกษา  การศึกษา 4.0 เป็นการจัดระบบการเรียนรู้ใหม่ที่เน้นให้ผู้เรียนเติบโต ก้าวหน้า 
และพัฒนาตนเองจนสามารถสร้างและผลิต “ผลิตภาพ” ที่เป็นผลจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียน
เป็นผู้ที่มีความตระหนักในการเรียนรู้ พัฒนาความรู้ ความคิด และทักษะ ทั้งนี้ความรู้ที่ได้ “ผลิต” ขึ้น 
สามารถน าค ณค่ามาให้แก่สังคมและประเทศชาติได้ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2559) 

การอ ดมศึกษาไทยต้องพัฒนาอย่างมีค ณค่าส าคัญต่อสังคม จากรายงานการวิจัยเรื่อง “การ
จัดท าข้อเสนอมาตรฐานการอ ดมศึกษา และเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอ ดมศึกษา” ของ
ส านักงานคณะกรรมการการอ ดมศึกษา (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2559) มีสาระส าคัญที่เป็นจ ดเน้นให้
มหาวิทยาลัยมีบทบาทต่อสังคม 5 ด้าน ดังนี้ 1) Innovation-Driven คือ การขับเคลื่อนนวัตกรรม
และใช้นวัตกรรมสร้างค ณค่า 2) Market-Driven การขับเคลื่อนการตลาดเพ่ือสังคม 3) Cooperation 
การที่มหาวิทยาลัยสร้างการมีส่วนร่วมที่ส าคัญในสังคม 4) Diversification การม ่งสร้างผลิตภาพใหม่
ที่หลากหลาย 5) Individualization การตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะราย 
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นอกจากนี้อ ดมศึกษาควรผลิตบัณฑิตที่มีค ณสมบัติดังนี้ 1) บ คคลที่สร้างสรรค์ผลงานได้
(Creativity and Productivity) 2) บ คคลที่สามารถเข้าใจวัฒนธรรมต่าง ๆ และมีความสามารถ
ทางการสื่อสารหลากหลาย (Multicultural and Communication) 3) บ คคลที่มีความรับผิดชอบ 
น าตนเองได้ (Responsibility and Self-Directed Learning) 4) บ คคลที่มีภาวะผู้น าและสามารถ
เป็นผู้ประกอบการได้ (Leadership and Entrepreneurship) 5) บ คคลที่ใฝ่รู้และมีวิจารณญาณ
(Curiosity and Criticality)  

สร ปประเด็นส าคัญในการพัฒนาการศึกษาระดับอ ดมศึกษาสู่การพัฒนาการศึกษาย ค 4.0 
คือมหาวิทยาลัยต้องพัฒนาบัณฑิตที่มีทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ เป็นผู้ใฝ่รู้ที่น าตนเอง
ได้ในการเรียนรู้ สามารถเข้าใจและสื่อสารในพห วัฒนธรรมได้ เพ่ือให้มหาวิทยาลัยมีค ณค่าต่อสังคมใน
ย ค 4.0 ที่จ าเป็นต้องใช้นวัตกรรมในการผลิตและแข่งขันในการตลาด ความสามารถในการผลิตต้องมี
ผลิตภาพที่ใหม่ แตกต่าง หลากหลาย เพ่ือตอบสนองกล ่มเป้าหมายแต่ละบ คคลได้ และมหาวิทยาลัย
ต้องสร้างความร่วมมือได้จึงจะนับว่าพัฒนาเข้าสู่ย คการศึกษา 4.0 

 
กระบวนการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาที่คัดสรร 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานด้านการจัดการศึกษา 4.0 พบว่าการศึกษาย ค 
4.0 อธิบ ายด้ วยค าส าคัญ หลายค า อาทิ  Product-Oriented Education, Outcome-Based 
Education, Creativity Education, Innovation Education และอาจใช้ค าว่ า Education for 
Design, Education for Work เมื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบค าส าคัญเหล่านี้  จึงมีกรอบแนวคิดใน
การจัดการศึกษาที่ม ่งให้ผู้เรียนที่ส าเร็จการศึกษาสามารถสร้างผลงานที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมได้ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้คัดสรรกระบวนการเรียนรู้ที่
สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาผลงานได้ สร้างองค์ความรู้และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ รวมทั้ง
การพัฒนาตัวบ คคลให้ม ่งมั่นในการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถจัดเป็นกล ่มไดด้ังนี้ 

1. กระบวนการเรียนรู้หลักของการศึกษา 4.0 ประกอบด้วย 
1) กระบวนการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ (Productive-Based Learning) เน้นให้

ผู้เรียนเรียนรู้โดยสร้างผลงานที่มีค ณค่า มีการก าหนดเป้าหมายที่ม ่งสร้างหรือผลิต เป้าหมายอาจเป็น
แนวปฏิบัติที่ เป็นพลังสร้างสรรค์สังคม กระบวนการเรียนและการปฏิบัติการเรียนรู้สามารถใช้
กระบวนการได้หลากหลาย (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2549; สมพร โกมารทัต, 2557) 

2) กระบวนการเรียนรู้ที่ม ่งผลลัพธ์ (Outcome – Based Learning) เน้นให้
ผู้เรียนเรียนรู้ควบคู่กับการท ากิจกรรม (Activity-based Learning) มีการก าหนดผลลัพธ์ที่ผู้เรียนควร
จะได้หรือควรจะเป็นหลังจากเสร็จสิ้นการเรียน ซึ่งจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าเมื่อเรียนวิชานี้จบไป
แล้ว จะสามารถท าอะไรได้บ้าง จากนั้นจึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือม ่งไปสู่ผลลัพธ์นั้ น รวมไป
ถึงการให้ผู้เรียนได้สร ปบทเรียนการเรียนรู้ (Reflection) อย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน และต้องมีการประเมินผลหรือประเมินผลลัพธ์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนา
ตนเอง และเพ่ือให้อาจารย์ผู้สอนได้ทราบว่าวิธีการที่ใช้นั้นได้ผลหรือไม่ ถ้าไม่ได้ผล หรือได้ผลน้อย ก็
ต้องปรับวิธีการให้ได้ผลมากขึ้นในครั้งต่อไป 
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2. กระบวนการเรียนรู้เพื่อเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมส าหรับ Productive Learning 
ประกอบด้วย 
  1) กระบวนการเรียนรู้โดยเน้นกระบวนการคิด (Thinking-Based Learning) 
เน้นให้ผู้ เรียนพัฒนาการคิดระดับสูงโดยฝึกทักษะการคิด  การใช้ลักษณะการคิดแบบต่าง ๆ 
หลากหลาย ผู้เรียนได้เป็นผู้ปฏิบัติการคิด ผู้สอนเป็นผู้กระต ้นการคิดใช้รูปแบบวิธีการเทคนิคต่าง ๆ 
ในการกระต ้นผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี, 2555; บรรจง อมรชีวิน, 2556) 

  2) กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) เน้น
ให้ผู้เรียนได้ผลิตผลงานจากกระบวนการท าโครงงาน มีการก าหนดวัตถ ประสงค์ วางแผน ด าเนินงาน 
น าเสนอผลงาน ผู้เรียนมีโอกาสเลือกวิธีการ และมีโอกาสเรียนรู้จากการปฏิบัติ (ไสว ฟักขาว, 2544 
และส คนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2554)  
  3) กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เน้น
ให้ผู้ เรียนสร้างความรู้จากกระบวนการแก้ปัญหา มีการก าหนดปัญหา การแสวงหาข้อมูล การ
แก้ปัญหาและสร้างความรู้จากกระบวนการคิดระดับสูง (วัชรา เล่าเรียนดี, 2553 และอ ษา คงทอง 
และคณะ, 2553) 
  4) กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry-Based Learning) เน้นให้ผู้เรียน
แสวงหาข้อมูลหลักฐานอ้างอิงในการอธิบายอย่างสมเหต สมผลต่อสถานการณ์ที่น่าสงสัย มีการก าหนด
สถานการณ์ที่น่าสงสัย การรวบรวมข้อมูลควบคู่กับการตั้งสมมติฐาน การตรวจสอบสมมติฐานด้วย
ข้อมูล ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้สร้างข้อสร ปเชิงหลักการเหต ผล (วัฒนาพร 
ระงับท กข,์ 2545; ส คนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2554 และบรรจง อมรชีวิน, 2556)  

  5) กระบวนการเรียนรู้แบบวิจัยเป็นฐาน (Research-Based Learning) เน้นให้
ผู้เรียนสร้างความรู้จากกระบวนการที่เป็นแบบแผน ได้ใช้ความรู้เชิงทฤษฎีเป็นพ้ืนฐาน และใช้
เครื่องมือรวบรวมข้อมูล มีการวิเคราะห์ข้อมูลและสร้างข้อสร ปอย่างสมเหต สมผล คิดเชิงระบบวิจัย 
(อมรวิชช์ นาครทรรพ, 2547) 
  6) กระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-Directed Learning) เน้นให้ผู้เรียน
พัฒนาความเชื่อมั่นในการพัฒนาตนเอง รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ประเมินตนเองได้ ใช้
ช่องทางการเรียนรู้หลากหลาย ได้พัฒนาตนเองอย่างอิสระและก้าวหน้าอย่างสร้างสรรค์ (ศศิธร    
เวียงวะลัย, 2556) 
  7) กระบวนการเรียนรู้แบบใช้กรณีศึกษา (Case-Based Learning) เน้นให้
ผู้เรียนเรียนรู้หลักเกณฑ์ หลักการหรือองค์ความรู้เชิงทฤษฎี จากการวิเคราะห์สถานการณ์ที่ยกมาเป็น
กรณีศึกษา มีการระดมความคิด อภิปราย ตัดสินใจอย่างมีหลักเกณฑ์ ในการสร้างข้อสร ปหรือองค์
ความรู้ซึ่งสร้างได้หลากหลาย หลักการหรือสาระส าคัญ กรณีศึกษาต้องมีความซับซ้อนเป็นเรื่องจริง
หรือคล้ายจริง และมีแนวคิดส าคัญแฝงอยู่ (Richard I. A. & Kilcher. A, 2010; ส คนธ์ สินธพานนท์ 
และคณะ, 2554 และชัยวัฒน์ ส ทธิรัตน์, 2554) 
  8) กระบวนการเรียนรู้จากการท างาน (Work-Based Learning) เน้นให้ผู้เรียน
เรียนรู้โดยใช้ความรู้และทักษะปฏิบัติงานจริง อาจก าหนดช่วงเวลาเรียนกับการท างานสลับกันอย่าง
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ต่อเนื่อง จนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ฝังลึก (tacit knowledge) ผู้สอนหรือสถาบันต้องสร้างความ
ร่วมมือกับแหล่งงานและเกิดประโยชน์ทั้งสองฝ่าย (ศศิธร เวียงวะลัย, 2556) 
  9) กระบวนการเรียน รู้ เชิ งร ก  (Active-Based Learning) เน้ น ให้ ผู้ เรี ยน
ปฏิบัติการควบคู่กับการสร้างความรู้ โดยใช้ความคิดในกระบวนการปฏิบัติหรือได้คิดจากการปฏิบัติ 
ผู้สอนมีบทบาทในการออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมในการปฏิบัติด้วยการใช้ความคิดและสร้างความรู้
ไดด้้วยตัวผู้เรียนเอง (ส พรรณี ชาญประเสริฐ, 2557) 
  10) สะเต็มศึกษา (Science Technology Engineering and Mathematics 
Education: STEM Education) เน้นกระบวนการเรียนที่ผู้ เรียนใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์หรือองค์ความรู้อ่ืน ๆ ด้วยการใช้เครื่องมือ เทคนิควิธี หรือกระบวนการทางเทคโนโลยี
ทางวิศวกรรม เป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ผลการเรียนรู้อาจเป็นผลิตภาพที่เป็นรูปธรรม
หรือกระบวนการ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ผ่านกระบวนการที่สร้างสรรค์ และมีการปรับปร งเพ่ือให้
ได้ผลิตภาพที่สร้างสรรค์และมีค ณค่ามากข้ึน (สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558) 

3. กระบวนการเรียนรู้เพื่อประเมินผลงาน (Product) ที่สร้างขึ้น ประกอบด้วย 
  1) กระบวนการเรียนรู้แบบตกผลึกทางปัญญา (Crystal-Based Learning) เน้น
ให้ผู้เรียนพัฒนาการสร้างสรรค์แนวคิดเพ่ือการเขียนหรือน าเสนอ โดยผ่านกระบวนการวางแผน 
ค้นคว้า และฝึกเขียน โดยก ากับตนเอง มีการน าเสนออภิปรายเพื่อน าไปปรับแก้ น าเสนอใหม่ ประเมิน
ใหม่ อาจท าหลายรอบจนกว่าจะตกผลึกทางปัญญา มีแนวคิดส าคัญในการเขียนเชิงวิชาการ (ไพฑูรย์ 
สินลารัตน์, 2558) 
  2) กระบวนการเรียนรู้โดยบริการสังคม (Service-Based Learning) เน้นให้
ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือแก้ไขปัญหาในสังคม มีการก าหนดความส าเร็จของการบริการสังคม การลง
มือปฏิบัติ ใช้ทั้งความรู้ ทักษะและความรับผิดชอบต่อสังคม (ทิศนา แขมมณี, 2555)  

กระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรเหล่านี้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ม ่งสร้างผลิตภาพที่สร้างสรรค์  
มีขั้นตอนส าคัญในการสร้างความรู้ การสร้างผลงาน และขั้นตอนต่าง ๆ ที่เน้นการปฏิบัติ การร่วมมือ
กันท างาน โดยใช้ความรู้และทักษะเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนมีโอกาสออกแบบ และสร้างสรรค์ผลงานจาก
การเรียนรู้ได้ รวมทั้งพัฒนาบ คคลให้มีอิสระแต่ม ่งม่ันในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
กระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จัดการศึกษาหลากหลายคณะ 
ได้แก่ คณะคร ศาสตร์ คณะวิทยาการจัดการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยี
อ ตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีการเกษตร คณะมน ษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ วิทยาลัยนวัตกรรมการ
จัดการ และบัณฑิตวิทยาลัย เมื่อมีนโยบายการจัดการศึกษาย ค 4.0 ท กคณะได้พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพที่เหมาะสมกับธรรมชาติของแต่ละหลักสูตรวิชาของคณะต่าง ๆ 
จากการศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ ท าให้ได้กระบวนการเรียนรู้ที่            
คัดสรรของแต่ละคณะที่ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญในการสร้างความรู้ การสร้างผลิตภาพ อันเกิดจาก
การปฏิบัติโดยใช้ความรู้และทักษะของนักศึกษา 
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การวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรส าหรับคณะต่าง ๆ พบว่า คณะคร ศาสตร์ คณะ
วิทยาการจัดการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งคณะมน ษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มี
กระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญ ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
การเรียนรู้แบบวิจัยเป็นฐาน และการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ ส าหรับคณะเทคโนโลยีอ ตสาหกรรมเน้นการ
เรียนรู้เชิงผลิตภาพ คณะเทคโนโลยีการเกษตรเน้นการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส าหรับหน่วยงาน
ที่จัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาท กหลักสูตรเน้นการจัดการเรียนรู้แบบวิจัยเป็นฐาน  สร ปได้ว่า
กระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์มี
กระบวนการส าคัญในกล ่มกระบวนการเรียนการสอนระดับอ ดมศึกษาที่สอดคล้องกับการศึกษาย ค 
4.0 แม้จะมีจ านวนกระบวนการน้อยกว่าแต่มีความหลากหลาย และมีความเหมาะสมกับธรรมชาติ
ของแต่ละคณะ แต่ละหลักสูตร 

 
กระบวนการเรียนรู้ส าหรับรูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษา 4.0 : การ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 

จากการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรของมหาวิทยาลัยพบว่า กระบวนการเรียนรู้
กล ่มนี้ผู้เรียนสามารถสร้างผลิตภาพจากการเรียนรายวิชาได้ ท กกระบวนการมีขั้นตอนที่ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติ ใช้ความรู้และทักษะรวมทั้งใช้ความคิดระดับสูงแบบต่าง ๆ ในการปฏิบัติและพัฒนาผลิตภาพ  
ได้ก าหนดขั้นตอนส าคัญของกระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพเป็น 3 ระยะ และระยะที่ 
4 เป็นการขับเคลื่อนส าหรับระดับคณะและมหาวิทยาลัย ดังนี้ 

1. ระยะก่อนพัฒนาผลิตภาพ (Pre-production phase)  
2. ระยะพัฒนาผลิตภาพ (Production phase)  
3. ระยะหลังการพัฒนาผลิตภาพ (Post-production phase)  
ส าหรับระยะท่ี 4 คือระยะเผยแพร่ผลงานและน าไปใช้ประโยชน์ 

(Publication/Commercialization phase) เป็นบทบาทของมหาวิทยาลัยเพื่อท าหน้าที่สร้างค ณค่า
ของมหาวิทยาลัยในการขับเคลื่อนนวัตกรรม แสดงเป็นแผนภูมิดังต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงกระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 
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การพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษา 4.0 : การเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์และผลิตภาพ 

การออกแบบระบบการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพพบว่า ปัจจัยเอ้ือต่อกระบวนการ
เรียนรู้ได้แก่นโยบาย 4.0 ของมหาวิทยาลัย ก าหนดงบประมาณโครงการต่าง ๆ ในการขับเคลื่อนสู่
การศึกษา 4.0 หน่วยงานของมหาวิทยาลัยมีบทบาทโดยอ้อมต่อกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ ศูนย์พัฒนา
คณาจารย์และบ คลากร ด าเนินการพัฒนาให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการศึกษา 4.0 การศึกษา
เพ่ือพัฒนาผลิตภาพของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ศูนย์ศึกษาและพัฒนาระบบนิเวศชานเมือง หน่วยอน รักษ์
พันธ กรรมพืชเป็นแหล่งฝึกและเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพในมหาวิทยาลัย  หน่วยงานระดับ
คณะและระดับสาขาวิชาเป็นหน่วยปฏิบัติการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 3 ระยะหลัก
หรืออาจจัดตามกระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรอย่างเหมาะสมกับธรรมชาติวิชาและผลิตภาพที่ม ่งพัฒนา
ในรายวิชานั้น รูปแบบเชิงมโนทัศน์ที่สังเคราะห์ขึ้นเรียกว่ารูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์
ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ แสดงเป็นแผนภูมิดังต่อไปนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 แสดง Valaya Alongkorn Model for Education 4.0: Creative and Productive  
            learning 

ศูนย์ศึกษาและ
พัฒนาระบบนิเวศน์

ชานเมอืง 

สภามหาวิทยาลัย 
นโยบายการศกึษา 

4.0 

ศูนย์พัฒนาอาจารย์
และบ คลากร 

หน่วยอน รักษ์
พันธ กรรมพืช 

มหาวิทยาลัยสีเขียว
อย่างย่ังยืน 

งบประมาณ
ด าเนินการ 

การศึกษา 4.0 
หลักสูตร 

- ระดับ
คณะ 

- ระดับ
สาขา 

งานวิจัยม ่งเป้าเนน้
วิจัยปฏิบัติการแบบ
มีส่วนร่วม 

พันธกจิสัมพนัธ์ 
พื้นที่บรกิารวิชาการ 

บัณฑิตจิตอาสามีสว่นร่วมพฒันา
ท้องถิ่นเชิงประจกัษ์ 

อ งค์ ก ร  ห น่ ว ย ง าน  ส ถ าน
ประกอบการ ช มชนท้องถิ่นมี
ความมั่นคง มั่งคั่ง และย่ังยืน 

Learning Process: คณะ
ขับเคลื่อน 

มหาวิทยาลัย
ขับเคลื่อน 

1. ระยะก่อนพัฒนาผลิตภาพ 
(Pre-production) 
ก า ห น ด ผ ลิ ต ภ า พ เชิ ง
สร้างสรรค์ที่ เป็นโอกาสการ
เรียนรู้และใช้ประโยชน์ได้ 

2. ระยะพัฒนาผลิตภาพ 
(Production) 
จัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีการ
ส ร้ า ง ค ว า ม รู้ ค ว บ คู่ ก า ร
สร้างสรรค์ผลิตภาพ เน้นการ
ปรับปร งเชิงสร้างสรรค์ 

3. ระยะหลังการพัฒนาผลิตภาพ 
(Post-production) 
ป ร ะ เ มิ น อ ง ค์ ค ว า ม รู้
กระบวนการและผลิตภาพเชิง
สร้างสรรค์ 

4. ระยะเผยแพร่และน าไปใช้
ประโยชน์
(Publication/Commercializ
a-tion) 
การใช้ประโยชน์เชิงสาธารณะ, 
เชิงนโยบาย, เชิงพาณิชย์, เชิง
พื้นที่, เชิงวิชาการ 
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กระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพมีข้ันตอนหลักที่ส าคัญ 4 ระยะได้แก่  
1. ระยะก่อนพัฒนาผลิตภาพ (Pre-production phase)  
เป็นระยะที่มีการก าหนดผลิตภาพหรือผลงานจากการเรียนผลิตภาพหรือผลงานส าคัญของ

รายวิชาหรือสาขาวิชา ควรก าหนดเพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดระดับสูงใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภาพหรือผลงาน และควรพิจารณาว่าน าไปสู่การเผยแพร่และใช้ประโยชน์ได้
ในบริบทจริง คณะกรรมการหลักสูตรและหรืออาจารย์ผู้สอนก าหนดผลิตภาพหรือผลงานที่เหมาะสม
กับรายวิชาหรือสาขาวิชา และพิจารณาความเป็นผลิตภาพเชิงสร้างสรรค์ เช่น ความแปลกใหม่ ความ
หลากหลาย ค ณค่าของผลิตภาพด้วย 

กิจกรรมในกระบวนการเรียนการสอนในระยะนี้ อาจมีกิจกรรมศึกษาพ้ืนที่ช มชนในบริบท
จริงร่วมกับรวบรวมข้อมูลด้วยการสังเกต สัมภาษณ์ สอบถาม หรือร่วมกิจกรรม น าข้อมูลมาตั้งโจทย์ 
หรือปัญหา หรือผลิตภาพที่ต้องการน ามาใช้ประโยชน์ กิจกรรมที่ผู้เรียนได้มีโอกาสลงพ้ืนที่หรือร่วม
กิจกรรมกับผู้ใช้ประโยชน์จะช่วยให้การพัฒนาผลิตภาพถูกน าไปใช้ประโยชน์จริงได้มากกว่า 

การก าหนดผลิตภาพหรือผลงานของรายวิชาที่สอน อาจก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาหรือ
โจทย์ที่มีเงื่อนไขส าคัญที่สอดคล้องกับการเรียนรู้รายวิชาและการพัฒนาผลิตภาพ กรณีรายวิชาที่เรียน
ในชั้นปีแรกอาจก าหนดค่อนข้างเจาะจงหรือชัดเจน เมื่อผู้เรียนมีความรู้และทักษะหลากหลายควร
ก าหนดสถานการณ์หรือโจทย์ที่ผู้เรียนมีโอกาสใช้ความรู้ ความคิดอย่างอิสระ หรือออกแบบผลิตภาพ
ด้วยตนเองมากข้ึน ระดับความสร้างสรรค์ของผลิตภาพเริ่มแรกอาจได้ผลิตภาพที่คล้ายแบบปกติทั่วไป 
แต่ผู้เรียนควรเสนอความพิเศษหรือจ ดเด่นของผลงานตนได้ ระดับที่สูงขึ้นควรเป็นผลิตภาพที่ไม่
ธรรมดา (Unusual) โดยผู้เรียนระบ การดัดแปลงความคิดแปลกใหม่ที่ตนเองได้ออกแบบหรือเพ่ิมเติม
ในการผลิตผลงานได้ และระดับสูงส ดเป็นผลิตภาพที่มีความเป็นนวัตกรรมหรือเป็นสิ่งใหม่ (Original) 

2. ระยะพัฒนาผลิตภาพ (Production phase)  
เป็นระยะที่จัดกระบวนการเรียนรู้ที่คัดสรรอย่างเหมาะสมกับรายวิชา  ผู้เรียนควรเป็น

ผู้ออกแบบ ผู้ปฏิบัติ ผู้ด าเนินงานสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นกระบวนการ  ควรมีการปรับปร ง
กระบวนการและผลงานเพ่ือให้ผู้เรียนมีทัศนคติในการสร้างสรรค์ความแปลกใหม่หรือความสมบูรณ์  
เพ่ือใช้ประโยชน์ได้หลากหลายค ณค่า ฝึกการท างานร่วมกัน (Work based Learning) ผู้สอนมี
บทบาทในการส่งเสริมการกล้าคิดสิ่งใหม่ที่ปรับปร งคิดสร้างสรรค์  การติดตามความก้าวหน้า รู้
ความก้าวหน้าทางด้านการคิด และความก้าวหน้าในการผลิตผลงานของผู้เรียน อาจเป็นที่ปรึกษาผู้
อ านวยความสะดวกหรือเป็นผู้เชี่ยวชาญในบางกรณี เพ่ือท าให้การพัฒนาผลผลิตมีความชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น 

ในกระบวนการออกแบบผลิตภาพผู้สอนควรส่งเสริมการใช้ความรู้ทักษะและกระต ้น
ความคิดหลากหลาย (Flexibility) และความแปลกใหม่ (Unusual) หรือความริเริ่ม (Original) 
อ านวยความสะดวกและส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการศึกษาและออกแบบ ในกระบวนการสร้างหรือ
การทดลองควรเน้นความถูกต้องตามหลักวิชาและกระต ้นความคิดเกี่ยวกับค ณค่า (Valuable) หรือ
ประโยชน์ (Useful) ของผลงานด้วย บทบาทผู้สอนควรแสดงความคาดหวังเชิงบวกเพ่ือสร้างความเชื่อ
ด้านบวกในการสร้างสรรค์ผลิตภาพของผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนตระหนักว่าการปรับปร งในกระบวนการ
สร้างสรรค์เป็นความคิดสร้างสรรค์มิใช่ปรับปร งเพราะผิดพลาดหรือความบกพร่องเท่านั้น 
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 3. ระยะหลังการพัฒนาผลิตภาพ (Post-production phase)  
เป็นระยะที่มีการประเมินผลิตภาพและประเมินกระบวนการ มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเสนอ

ผลงาน จ ดเด่นหรือการใช้ผลงานให้เกิดประโยชน์และค ณค่า ให้ผู้เรียนเสนอกระบวนการพัฒนา
ผลงานอย่างถูกต้องตามหลักวิชา ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ที่เกี่ยวข้องใช้ข้อมูลที่น าเสนอเพ่ือให้ข้อมูลย้อนกลับ
หรือเสนอแนะซึ่งจัดว่าเป็นการประเมินกระบวนการ ส าหรับการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ควรมี
เกณฑ์ที่ชัดเจนเป็นเกณฑ์ที่ผู้เรียนรับรู้ตั้งแต่ก่อนเริ่มพัฒนาผลงาน ควรมีการก าหนดเกณฑ์การ
ประเมินผลงานพร้อมกับโจทย์หรือเป้าหมายผลงานตั้งแต่ระยะพัฒนาผลผลิต เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาให้
ได้ค ณภาพตามเกณฑ์  

การประเมินค ณภาพผลงานอาจประเมินด้านความคิดริเริ่ม (Original) ด้านความคิด
ยืดหย ่น (Flexibility) ด้านความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ตามหลักวิชา (Elaboration) ด้านค ณค่า 
(Valuable) ด้ านการใช้ประโยชน์  (Useful) ด้ านความคงทน (Durable) ด้ านประสิทธิภาพ 
(Effective) ด้านการใช้ท นต่ า (Low cost) หรือก าหนดเกณฑ์อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสมกับผลิตภาพ 

ผู้มีส่วนร่วมในการประเมินได้แก่ผู้สอนผู้เรียนผู้ใช้ประโยชน์ผู้เชี่ยวชาญ ถ้าเป็นผลิตภาพ
ส าคัญหรือเป็นนวัตกรรมของคณะของมหาวิทยาลัย ควรมีการประเมินโดยผู้ใช้ประโยชน์หรือโดย
ช มชน จะท าให้เกิดผลกระทบหรือช่วยการขับเคลื่อนในการเผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์ด้วย  การ
ประเมินผลิตภาพส าคัญหรือโดดเด่นอาจเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ประโยชน์ในช มชนหรือผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ตามเกณฑ์อ่ืน ๆ อย่างอิสระ ซึ่งจัดว่าเป็นการประเมินแบบเปิด (Open assessment) จะช่วยให้
ผู้เรียน ผู้ผลิตผลงานมีประสบการณ์ส าคัญ สามารถพัฒนาตนเองให้ก้าวหน้าต่อไปได้ 

4. ระยะเผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์ (Publication/Commercialization phase)  
เป็นระยะที่ขับเคลื่อนโดยมหาวิทยาลัยเพ่ือน าผลิตภาพของมหาวิทยาลัยออกเผยแพร่  

น าไปใช้ประโยชน์ทั้งประโยชน์สาธารณะและประโยชน์เชิงพาณิชย์ เนื่องจากมหาวิทยาลัยมีผลิตภาพ
หลากหลายรูปแบบและมหาวิทยาลัยมีพันธกิจและบทบาทหลายด้าน สามารถด าเนินการขับเคลื่อน
โดยบูรณาการกับงานของมหาวิทยาลัยในโอกาสต่าง ๆ ได้ การเผยแพร่ผลงานเชิงวิชาการ เช่น 
ผลงานวิจัย บทความวิชาการ นวัตกรรมการศึกษา เป็นต้น มหาวิทยาลัยควรขับเคลื่อนสู่งานประช ม
วิชาการระดับชาติและนานาชาติ การน าไปใช้ประโยชน์มีหลายแบบคณะและมหาวิทยาลัยควร
ขับเคลื่อนสู่ผู้ใช้ ผู้ประกอบการ และช มชนเป้าหมาย 

 1. การใช้ประโยชน์เชิงสาธารณะ มหาวิทยาลัยสามารถขับเคลื่อนการใช้ผลิตภาพในการ
บริการวิชาการ เช่น การใช้องค์ความรู้ของมหาวิทยาลัยในการพัฒนาค ณภาพชีวิตของประชาชน
พัฒนาอาชีพหรือส่งเสริมความเข้มแข็งของช มชนท าให้มหาวิทยาลัยเป็นที่พ่ึงของสังคมได้ 

 2. การใช้ประโยชน์เชิงนโยบาย มหาวิทยาลัยควรเป็นองค์กรช่วยขับเคลื่อนนโยบาย 
ดังนั้นจึงควรมีองค์ความรู้หรือนวัตกรรมในการขับเคลื่อนนโยบายให้ได้ผล เช่น การใช้นวัตกรรมทาง
การศึกษาขับเคลื่อนนโยบายการศึกษา 4.0 เป็นต้น 

 3. การใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ ถ้ามหาวิทยาลัยมีผลิตภาพที่เป็นผลงานต้นแบบ ผลงานที่
มีสิทธิบัตรต่าง ๆ สามารถใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ได้ การพัฒนาผลิตภาพที่ม ่งใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์
จ าเป็นต้องก าหนดผลิตภาพที่มาจากความต้องการของผู้ใช้หรือสถานประกอบการ หรืออาจร่วมกัน
ก าหนดผลิตภาพที่ต้องการใช้ประโยชน์หรือต้นแบบที่ต้องการเพ่ือการท าธ รกิจ 
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 4. การใช้ประโยชน์เชิงพ้ืนที่ มหาวิทยาลัยมีพ้ืนที่บริการควรมีบทบาทในการเพ่ิมศักยภาพ
ของพ้ืนที่โดยใช้องค์ความรู้หรือนวัตกรรมจากมหาวิทยาลัย  ดังนั้นหน่วยงานหรือบ คลากรของ
มหาวิทยาลัยที่มีส่วนร่วมกิจกรรมในพ้ืนที่หรือคณาจารย์ ควรศึกษาความต้องการของพ้ืนที่เพ่ือก าหนด
ผลิตภาพที่ใช้ประโยชน์ในพ้ืนที่ได้อย่างเหมาะสม มีความจ าเป็นและบริบทมหาวิทยาลัยกับพ้ืนที่มี
ความสัมพันธ์เชิงสร้างสรรค์อย่างโดดเด่น 

5. การใช้ประโยชน์เชิงวิชาการ มหาวิทยาลัยเป็นแหล่งวิชาการโดยตรงและมหาวิทยาลัย
ต่าง ๆเชื่อมโยงกันทางวิชาการอย่างชัดเจน มหาวิทยาลัยที่จะเป็นที่ยอมรับของสังคมได้ต้องมีความ
เข้มแข็งทางวิชาการมีผลิตภาพตามศาสตร์ของตนเองที่ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง การเผยแพร่เพ่ือการน า
องค์ความรู้หรือนวัตกรรมในเชิงวิชาการเป็นการสื่อภาพลักษณ์ที่ดีของมหาวิทยาลัย การเผยแพร่และ
ใช้ประโยชน์อาจใช้มหาวิทยาลัยหรือสถานที่ต่าง ๆ เป็นแหล่งเผยแพร่ใช้สถานการณ์และช่องทางต่าง ๆ 
ใช้เทคโนโลยีเครื่องมือและสื่อต่าง ๆ ได้หลากหลายอย่างไรก็ตามมหาวิทยาลัยจ าเป็นต้องมีการวาง
แผนการด าเนินการและการขับเคลื่อนอย่างเป็นระบบและรอบด้าน 
 
เงื่อนไขความส าเร็จ 

มหาวิทยาลัยที่ต้องการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 จะต้องมี
หน่วยงานสนับสน นในการขับเคลื่อน ทั้ งหน่วยงานสนับสน น ระดับมหาวิทยาลัย เช่น สภา
มหาวิทยาลัย ส านัก ศูนย์ ต่าง ๆ และหน่วยงานสนับสน นระดับคณะ ที่จะช่วยกันขับเคลื่อนการ
ด าเนินงานส าหรับการศึกษาย ค 4.0 หน่วยงานระดับคณะมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีค ณสมบัติตรงตามการศึกษา 4.0 ดังนั้น ผู้บริหารท ก
ระดับต้องมีความเข้าใจที่ตรงกันในการร่วมกันขับเคลื่อนการศึกษาในแนวทางของการศึกษา 4.0 มี
แผนการท างานที่สอดรับกับนโยบาย สร้างความเข้าใจให้อาจารย์ผู้สอนตระหนักถึงความส าคัญของ
การจัดการศึกษา 4.0 รวมไปถึงการท าความเข้าใจกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิต
ภาพมีการประเมินสะท้อนผลความคิดเป็นระยะ ๆ เชิญผู้รู้ในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการขับเคลื่อน
การศึกษา 4.0 มาบรรยายถ่ายทอดประสบการณ์เพ่ือน าสู่การปฏิบัติ ส าหรับอาจารย์ผู้สอนที่จะน า
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพไปใช้ควรศึกษาขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้
ให้เข้าใจและสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ได้หลากหลายเหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา และ
คณาจารย์ควรมีการรวมตัวกันเพ่ือสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการให้กับสาขาวิชา และคณะต่อไป 
  
สรุป 

รูปแบบการจัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
และผลิตภาพ เป็นรูปแบบเชิงมโนทัศน์ที่พัฒนาจากกระบวนการวิจัย มีการศึกษาข้อมูลด้านการจัด
การศึกษาระดับอ ดมศึกษาทั้งระดับประเทศและระดับมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ ทดลองใช้
กระบวนการเรียนรู้ในบริบทของมหาวิทยาลัยปรับปร งองค์ประกอบของรูปแบบ ผลพบว่ารูปแบบการ
จัดการศึกษาวไลยอลงกรณ์ส าหรับการศึกษาย ค 4.0 : การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 
ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ส าคัญ 4 ระยะ ได้แก่ 1. ระยะก่อนการพัฒนาผลิตภาพ 2. ระยะ
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พัฒนาผลิตภาพ และ 3. ระยะหลังการพัฒนาผลิตภาพ ซ่ึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ระดับรายวิชา และ 
4. ระยะเผยแพร่และน าไปใช้ประโยชน์ ซึ่งเป็นการขับเคลื่อนระดับมหาวิทยาลัย รูปแบบการจัด
การศึกษาวไลยอลงกรณ์มีปัจจัยเอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ได้แก่ นโยบายของมหาวิทยาลัย หน่วยงาน
ศูนย์ส านักต่าง ๆ และคณะเป็นหน่วยขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ 
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