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	 “ศาสตร์” หรือ “Pedagogy” แปลว่า การสอน ดังนั้นศาสตร์นวัตกรรมที่ท่านก�ำลังอ่าน

อยู่นี้ จึงเป็นหนังสือที่ถ่ายทอดเกี่ยวกับการสอนอย่างไรให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมได้ ซึ่งเนื้อหา

ในหนังสือถูกเขียนข้ึนจากความรู้ท่ีได้เพียรพยายามหาค�ำตอบจากงานวิจัยจ�ำนวนมากของผู้เขียน

และจากประสบการณ์ของการสอนวิชานวัตกรรมของผู้เขียนมานับสิบปี เพ่ือค้นคว้าหาค�ำตอบให้

แน่ชัดถึงค�ำว่า ศาสตร์นวัตกรรม  

	 ในการเปลีย่นในโลกยคุดจิิทลัปัจจบัุนนีม้คีวามก้าวหน้าทางเทคโนโลยแีละนวตักรรมเกดิข้ึน

อย่างรวดเร็ว สังคมไทยและสังคมโลกเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก จึงปฏิเสธไม่ได้ว่าการรู้เท่าทันและ

การมีความรูท้ีก้่าวล�ำ้ย่อมได้เปรยีบทางการแข่งขนั หากมองย้อนกลบัไปตัง้แต่การเข้าสูอ่ตุสาหกรรม 

4.0 หรือ Industry 4.0 เน้นการสร้างความได้เปรียบด้านนวัตกรรมโดยการส่งเสริมให้ภาครัฐและ

เอกชนทกุภาคส่วนผลตินวตักรรมออกสูก่ารแข่งขนัในตลาดโลกและสร้างความได้เปรียบทางการค้า 

ดังนั้นเนื้อหาในหนังสือเล่มนี้ จึงถูกวิเคราะห์และสังเคราะห์ให้เห็นถึงความเป็นนวัตกรรม เช่น

การส่งเสรมิมหาวทิยาลยัสูม่หาวทิยาลยันวตักรรม  การพฒันาระบบการเรยีนการสอนทัง้วธิกีารและ

เทคโนโลยีในการผลิตนวัตกรรม การสร้างนวัตกรรมในลักษณะของส่ือส่ิงประดิษฐ์ทางการศึกษา 

การน�ำนวตักรรมไปจดอนสุทิธบิตัร สทิธบัิตรและเข้าสู่เชงิพาณชิย์ รวมท้ังมมุมองของการน�ำนวัตกรรม

ไปประกวดในเวทีระดับชาติและระดับโลกจนเป็นที่ยอมรับ จากผลงานทั้งหมดถูกน�ำมากลั่นกรอง

จนได้เป็นหนังสือที่มีรากฐานทฤษฎีและหลักการจนเป็นที่ประจักษ์ได้ว่า กระบวนการทั้งหมดที่

น�ำเสนอในหนงัสอืเล่มนีม้คีวามน่าเชือ่ถอืและพิสูจน์ได้ว่าสามารถน�ำไปประยกุต์ใช้กบัการจัดการเรียน

การสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นนวัตกรได้อย่างมีคุณภาพ 
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บทที่

1

ในช่วงไม่กี่ทศวรรษที่ผ่านมาเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดด

ส่งผลให้สถาบันและองค์กรในด้านต่าง ๆ  ได้รับผลกระทบอย่างใหญ่หลวง หรือที่เรียกว่า Business 

Disruption จากข้อมูลท่ีเก่ียวกับ Business​  disruption หรือธุรกิจแบบพลิกโฉมหน้าและ

การหลอมรวมกนัของเทคโนโลย ีหรอืทีเ่รยีกว่า Technology convergence จะพบว่า แนวโน้มทาง

ธรุกิจในโลกอนาคตจะเปลีย่นแปลงไปอย่างสิน้เชงิ หรอืเป็นแบบ Radical Change in all business 

model โดยพจิารณาจากปี 2000 จนถงึ 2030 ซึง่การเปล่ียนแปลงดงักล่าวเกิดขึน้ในหลายภาคส่วน 

(เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ, 2018)

ภาพที่ 1 : Business Disruption
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โดยตารางได้แสดงให้เห็นว่าจากเดิมในปี 2000 โมเดลทางธุรกิจจะมีเพียงด้าน Media 

และ Telecommunication ที่เกิดผลกระทบจาก Business Disruption แต่จากแนวโน้ม

การท�ำนาย พบว่า ในช่วง 30 ปี จะมีการก้าวกระโดดของเทคโนโลยีท�ำให้ Business Disruption 

กระทบส่วนอ่ืน ๆ  ในวงกว้าง ซึ่งในปัจจุบันเริ่มส่อเค้าให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรมบ้างแล้ว ได้แก ่

การสร้างนวัตกรรมเพ่ือผลิตสินค้า หรือบริการให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การสร้างตลาดใหม่และ

พลิกโฉมหน้าอุตสาหกรรม และสังคมซึ่งท�ำให้เกิดผู้บริโภคกลุ่มใหม่ ๆ  ไม่เพียงเป็นผลมาจากการใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยีใหม่ ๆ  แต่ยังรวมถึงการพัฒนารูปแบบธุรกิจใหม่ ๆ  และที่ส�ำคัญคือรูปแบบ

การศึกษาแบบใหม่โดยการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีแบบพลิกโฉมหน้า หรือการใช้เทคโนโลยีเดิม

ในรปูแบบใหม่ด้วยเพราะโลกก�ำลงัเข้าสูย่คุดจิทิลัเปล่ียนโลกการศกึษา หรือ Education Disruption 

อย่างเต็มตัว และการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดดที่ก�ำลังจะถึงจุดหักศอกน�ำมา

ซึ่งความท้าทายอย่างใหญ่หลวงของวงการศึกษา

ในฐานะทีม่หาวทิยาลยัไทยเป็นสถาบนัการศกึษาทีส่�ำคญัในการผลิตบุคลากรเข้าสู่แรงงาน

ในตลาดจึงต้องเล็งเห็นถึงการให้ความส�ำคัญต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว และพัฒนาบุคลากร

ให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับบริบทที่ก�ำลังเปลี่ยนแปลงนี้ หากพิจารณาถึงตัวชี้วัด

ในการมีศักยภาพของมหาวิทยาลัยไทยในการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกไม่ว่าจะเป็น (QS World 

Universities Ranking, 2019), World University Rankings ของ Times Higher Education 

(THE) ก็พบว่า ไม่มมีหาวทิยาลยัของไทยมหาวทิยาลยัแห่งใดทีต่ดิ 200 อนัดบัแรกของโลกเลยแม้แต่

มหาวิทยาลัยเดียว

ภาพที่ 2 : มหาวิทยาลัยไทยยังอยู่ปลายบันได
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ข้อมลูเพิม่เตมิอีกด้านหน่ึงของการทีม่หาวทิยาลยัต้องปรบัตวั ได้แก่ การรายงานของสถาบนั 

International Institute for Management Development World Competitiveness Center 

หรือ IMD World Competitiveness Center ซึ่งเป็นสถาบันในการจัดอันดับการแข่งขันของโลก 

โดยได้รายงานระดับการแข่งขันของประเทศไทย (IMD, 2018) COMPETITIVENESS TRENDS 

THAILAND – OVERALL

ภาพที่ 3 : ตัวบ่งชี้ Key Attractiveness Indicators

โดยเรียงล�ำดับตัวบ่งชี้ทั้งหมด 15 ตัวบ่งชี้จากการรายงานผลแสดงให้เห็นตัวเลขของ  

การศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้เพียงร้อยละ 6.9 ซ่ึงแสดงให้เห็นศักยภาพในการแข่งขันที่ตกต�่ำ

ของมหาวิทยาลัยไทย ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง 1. ความอ่อนแอในระดับอุดมศึกษาซ่ึงถือว่าส�ำคัญ

ที่สุดเพราะเป็นระดับที่สร้างบุคลากรเพื่อประกอบเป็นทุนมนุษย์ เพ่ือเข้าสู่วิชาชีพ 2. อุดมศึกษา

ที่ตกต�่ำจะสะท้อนถึงคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ (mindset และ will power) ท่ีสู้ประเทศอื่น

ไม่ได้ ท�ำให้ไม่สามารถเป็นกลไกส�ำคัญในการสร้างทุนทางปัญญา และไม่สามารถเอื้อให้เกิดการ

สร้างนวัตกรรมของชาติ 3. ประเทศไทยติดอยู่ใน middle-income trap หรือกับดักรายได้

ปานกลาง อุดม คชินทร (2562) คือ การที่ไทยหยุดชะงักอยู่ในกลุ่มประเทศรายได้ปานกลางมา

เป็นเวลานาน ซึ่งแสดงว่าพัฒนาการทางเศรษฐกิจมีข้อจ�ำกัด 4. มหาวิทยาลัยไม่ได้ตอบสนองต่อ

การเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีเปลี่ยนไปตามบริบทที่ควรจะเป็น โดยตอกย�้ำความชัดเจนที่ต้องพัฒนา

คณุภาพของสถาบนัอุดมศกึษามากยิง่ขึน้ เม่ือส�ำนกังานสถติิแห่งชาติปี 2561 รายงานว่า มผู้ีว่างงาน
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ที่ส�ำเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษาถึง 1.77 แสนคน หรือมากที่สุดเมื่อเปรียบกับการศึกษาระดับ

อืน่ ๆ  ทีม่ผีูว่้างงาน สญัญาณเหล่าน้ีสะท้อนให้เห็นว่า โลกแห่งการท�ำงานมกีารเปลีย่นแปลงไป ความรู้ 

ความสามารถ และทักษะของผู้เรียน ที่สถาบันการผลิตไม่อาจตอบสนองสังคมของการท�ำงานได ้

(ส�ำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2561) เนื่องจากการท�ำงานของภาคธุรกิจในปัจจุบันมี

การปรับเปลี่ยนไปอย่างมากตามท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น   ในปัจจุบัน หลายบริษัทไม่เน้นว่าผู้มาสมัคร

จะมีปริญญาหรือไม่มีปริญญา แต่ขอให้สามารถท�ำงานอย่างสร้างสรรค์และคิดนวัตกรรมใหม่ ๆ  

ที่ตอบสนองต่อองค์กรได้ เช่น บริษัทยักษ์ใหญ่อย่าง Google Apple IBM และ Starbucks รับสมัคร

คนที่มีประสบการณ์ในการท�ำ Project ที่แสดงให้เห็นถึงทักษะ ประสบการณ์ ใฝ่เรียนรู้ ขยัน และ

อดทนมากกว่าใบบอกคะแนน หรอืแม้แต่ผูเ้รยีนทีไ่ม่เรยีนต่อในระดับอดุมศกึษาก็เพราะต้องการสร้าง

ธุรกิจของตนเอง จากการท�ำธุรกิจ Start up จึงไม่ต้องการใบปริญญาบัตร ดังนั้นแล้ว หากพิจารณา

ถึงแนวโน้มใหญ่ของโลกในศตวรรษที่ 21 จากเดิมจนถึงปัจจุบันจะพบว่าแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่

ภาพที่ 4 : แนวโน้มใหญ่ของโลกในศตวรรษที่ 21 (3 ระยะ)

โดยสรุปได้ว่าระยะที่ 1 คือ ยุคของข้อมูลข่าวสาร หรือยุคของอินเทอร์เน็ตที่ผู้รู้ข้อมูล

ข่าวสารมาก จะได้เปรียบในการแข่งขันถึง ระยะที่ 2 คือ ยุคของการเพิ่มมูลค่าของสินค้าและบริการ 

และระยะที่ 3 คือ ยุคของการขับเคลื่อนองค์ความรู้และนวัตกรรม ซึ่งหมายถึงการมีข้อมูลข่าวสาร

อยู่ในมือไม่เพียงพอแต่ต้องพัฒนาสินค้าและบริการที่เป็นนวัตกรรมเพื่อการแข่งขันในตลาดโลก 

จากแนวโน้มของโลกในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นนวัตกรรมท�ำให้เกิดรอยกระเพ่ือมที่ยิ่งใหญ่ที่ท�ำให้

การศึกษาไทยต้องปรับตัวไปในทิศทางเดียวกันคือ การเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ส�ำหรับผู้เรียนใน

ศตวรรษที ่21 ได้แก่
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1.	การเรยีนและการท�ำงานก�ำลงัจะกลายเป็นสิง่เดยีวกนั ซึง่หมายถงึ ทกัษะและประสบการณ์

ที่จะได้รับโดยการเรียนจะไม่เพียงตอบสนองต่อการท�ำงานในองค์กรเท่านั้น แต่ยังต้องสามารถเป็น

ผู้ประกอบการ หรือเจ้าของธุรกิจด้วย โดยการจัดการเรียนแบบบูรณาการ

2.	การเรียนจะไม่เป็นทางการอีกต่อไป ผู้เรียนจะสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา

และมีเนื้อหามากมายมหาศาลที่ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ

3.	การเรยีนจะไม่ปิดกัน้ ไม่มรีายวชิา ไม่มคีณะ ไม่มสีาขาแต่จะเป็นการเรียนแบบ module 

เน้นสมรรถนะทักษะการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มากกว่าความรู้เพียงอย่างเดียว

4.	การใช้สื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยที่จะเป็น platform ส�ำคัญเพื่อการเรียนรู้และการท�ำงาน

5.	การเรียนจะเป็นความท้าทายตลอดชีวิตที่จะสร้างความใฝ่รู ้และสร้างวัฒนธรรม

การเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อพัฒนาตนเองอยู่เสมอ

6.	ทุกองค์กรจะต้องเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ วิจัยและนวัตกรรม

โดยมีปัจจัยที่ส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ยุคศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 3 ส่วนใหญ่ 

ได้แก่ 1. ความรูแ้ละนวตักรรมซึง่ได้มาจากงานวจัิย 2. สมรรถนะ ซ่ึงได้จากการเสริมสร้างคณุลักษณะ 

และ 3. ทกัษะซึง่ได้จากการฝึกอบรม หรอืการฝึกปฏิบัติ ซึง่ทัง้หมดนีต้้องเช่ือมโยงถงึกนัและต้องเป็น

วัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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ภาพที่ 5 : สร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต

จากข้อมูลท่ีกล่าวมาข้างต้นได้บ่งช้ีอย่างชัดเจนว่า มหาวิทยาลัยท�ำหน้าที่ในการผลิต

บคุลากรเพือ่ตอบสนองต่อการท�ำงานในอนาคตจึงต้องปรับตัว การสร้างศกัยภาพให้ผู้เรียนมคีณุภาพ

และตอบสนองต่อความต้องการของสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว คือ การเร่งสร้างผู้เรียน

ให้มีทักษะ สมรรถนะ และประสบการณ์ที่จะสร้างองค์ความรู้และนวัตกรรม จากทั้งหมดที่กล่าวมา 

มีการต้ังค�ำถามถึงเครื่องมือทางการศึกษาท่ีจะช่วยส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนมีองค์ความรู้และ

นวัตกรรมได้อย่างไร ซึ่งในหนังสือเล่มนี้จะให้ความกระจ่างถึงทฤษฎี แนวคิด วิธีการ และการน�ำ

ไปใช้ที่จะท�ำให้ผู้สนใจศึกษาสามารถสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนและสถาบันได้อย่างแท้จริง

การขับเคลื่อนนวัตกรรมของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ตาม

นโยบาย Thailand 4.0 

การขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทยประกอบด้วย คือ 1. นวัตกรรม และ 2. ผู้ประกอบการ  โดย

มีการด�ำเนินการ ด้าน Start up โดยอาศัยองค์ความรู้ของการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมใน

ระดับมหาวิทยาลัยโดยให้คนรุ่นใหม่ นิสิต นักศึกษามาเป็นผู้ประกอบการร่วมกับคณาจารย์ใน

มหาวิทยาลัย เริ่มต้นจากการดูปัญหาที่เกิดในสังคมและเข้าไปร่วมมือแก้ไข โดยมีการสนับสนุน

จากกระทรวงอุตสาหกรรมรวมถึงวิสาหกิจชุมชนและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง เช่น   ในด้านเศรษฐกิจ
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ท่องเที่ยวที่ เป ็นเศรษฐกิจที่ท�ำรายได้สู ่ประเทศมากที่ สุด มหาวิทยาลัยราชภัฏที่ ดูแลและ

เข้าถึงท้องถิ่นสามารถรับในส่วนนี้เพื่อสร้างนวัตกรรมชุมชนท่องเที่ยวที่เข้มแข็งให้เกิดขึ้นในแต่ละ

จังหวัด เป็นต้น (ดร.สมคิด จาตุศรีพิทักษ์ บรรยายพิเศษ นโยบายของรัฐกับการสอดประสาน

พันธกิจอุดมศึกษาไทย  การประชุมวิชาการที่ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย ประจ�ำปี 2563 

วันที่ 6 กุมภาพันธ์ 2563 ณ โรงแรม เดอะสุโกศล กรุงเทพฯ)

ภาพที่ 6 : 10 S Curve อุตสาหกรรมเพื่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจอนาคต (New Growth Engine)

ที่มา : MAKETINGGOOPS.COM

		

S Curve คอื อตุสาหกรรมทีม่กีลไกขบัเคล่ือนเศรษฐกจิของประเทศในอนาคตซ่ึงเกีย่วข้อง

กับเรื่อง Innovation และ Digital Economy โดยได้มีการแบ่งอุตสาหกรรมออกเป็น 2 กลุ่มโดยมี 

10 อุตสาหกรรม ประกอบด้วย 
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กลุ่มที่ 1 การต่อยอด 5 อุตสาหกรรมเดิม (First S-Curve)

5 อุตสาหกรรมเดิมที่มีศักยภาพ ได้แก่ อุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม ่(Next-Generation 

Automotive) อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ (Smart Electronics) อุตสาหกรรม

การท่องเที่ยวกลุ่มรายได้ดี และการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ (Affluent Medical and Wellness 

Tourism) อุตสาหกรรมการเกษตรและเทคโนโลยีชีวภาพ (Agriculture and Biotechnology) 

อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหาร (Food for the Future)

กลุ่มที่ 2  การเติม 5 อุตสาหกรรมอนาคต (New S-Curve)

5 อุตสาหกรรมอนาคต ได้แก่ หุ่นยนต์เพื่ออุตสาหกรรม (Robotics) อุตสาหกรรมการบิน 

และโลจิสติกส์ (Aviation and Logistics) อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ (Biofuels 

and Biochemicals) อุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital) อุตสาหกรรมการแพทย์ครบวงจร (Medical 

Hub) ประชากรของคนที่เกิดและจ�ำนวน Re-skill กับ Up-skill 

ภาพที่ 7 : การมุ่งสู่การเป็นมหาวิทยาลัยที่ขับเคลื่อนนวัตกรรมของประเทศ
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 การมุง่สู่การเป็นมหาวทิยาลัยทีข่บัเคล่ือนนวตักรรมของประเทศ

มหาวิทยาลัยอยู่ในช่วงของความท้าทายทางดิจิทัลเป็นอย่างมาก จึงต้องอาศัยการปรับตัว

ให้สามารถก้าวข้ามยุคเปลี่ยนผ่านนี้ โดยมีองค์ประกอบในการปรับเปลี่ยน ได้แก่ 

1.	มหาวิทยาลัยมีอิสระในบริหาร (Truly autonomous) คือ มหาวิทยาลัยมีอิสระ

ในการบริหารก�ำลังคน บุคลากร การด�ำเนินงาน และงบประมาณ เพื่อให้เกิดความคล่องตัว

ในการวางนโยบายให้เป็นไปตามนโยบายของรัฐบาล ปลดล็อกในส่วนของการเงิน พัสดุ และ

การคลังที่สามารถเข้าถึง หรือการใช้งบประมาณ ให้มีการสร้างนวัตกรรมได้และการปรับเปล่ียน

องค์ความรู้ในมหาวิทยาลัยให้เข้าสู่สังคมโดยการเปิดโอกาสทางการเงินและงบประมาณเพ่ือให้

ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม 

2.	ความร่วมมือข้ามมหาวิทยาลัย (Cross Network University) มหาวิทยาลัย

ร่วมกันในการวิจัย และพัฒนานวัตกรรมซ่ึงเป็นความร่วมมือทั้งคณาจารย์และผู้เรียน โดยการ

ด�ำเนินการ Big Bank Project ซึ่งรัฐบาลเป็นผู้เสนอทุนวิจัยระดับชาติเพื่อให้มหาวิทยาลัยร่วมกัน 

โดยเป็น Policy Pitching Budget เช่น การวจัิยอาศยัองค์ความรู้จากมหาวทิยาลัยเพ่ือสร้างนวัตกรรม

ช่วยลดฝุ่น 2.5 ร่วมกันวิจัยในระดับข้ามมหาวิทยาลัย 

3.	การพัฒนาและการรังสรรค์นวัตกรรมในรูปแบบใหม่ (Sandbox) คือ มหาวิทยาลัย

สามารถลงทุนได้ด้วยตนเอง โดยการปลดล็อกในด้านการเงินการคลัง เพื่อให้มหาวิทยาลัยสามารถ

สร้างนวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์และการเข้าถึงการเป็นผู้ประกอบการ  

4.	การเชื่อมฐานข้อมูล (Sharing Data platform) เป็นการเชื่อมโยงระบบฐานข้อมูล

ของทุกมหาวิทยาลัยให้สามารถแบ่งปันข้อมูลหรือใช้ข้อมูลร่วมกันได้ 

5.	การปรับเปลี่ยนมหาวิทยาลัยแบบพลิกโฉม (Reinventing Universities) เป็นการ

ก�ำหนดเป้าหมายในการผลิตก�ำลังคนด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมของประเทศ ซึ่งประเทศ

ต้องการให้มหาวิทยาลัยเป็นแนวหน้า (Forefront) ในการขับเคล่ือนประเทศจาก Value-based 

Economy เป็น Innovation-based Economy ดังนั้นจึงต้องมีการ Re-invent ซึ่งในปัจจุบัน

ในยุคของการเกิดความผันผวนทางดิจิทัล หรือ Disruption ขึ้น  มหาวิทยาลัยต้องมีการ Shared 

Vision รวมกันของทุกมหาวิทยาลัย ซึ่งโลกในศตวรรษที ่21 จะเป็นลักษณะของ Multistage life 

ไม่ใช่การเรียนแบบเดิมเท่านั้น แต่ต้องมุ่งไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) ดังนั้น 

ทุกสถาบันรวมถึงระดับขั้นพื้นฐานก็จะต้องปรับตัวให้เปิดสถาบันที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่าง

ต่อเนื่องในผู้เรียนระดับอุดมศึกษา หรือแม้แต่มัธยมศึกษาก็ต้องเปิดการเรียนรู้อย่างไม่มีขีดจ�ำกัด
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นอกจากนี้มหาวิทยาลัยต้องสามารถแก้ Plain point และกับดักรายได้ปานกลางให้กับประเทศโดย

ต้องอาศยัการปรบัเปลีย่นภายในให้มัน่คงและสอดคล้องต่อความต้องการของสังคม ต้ังแต่การพัฒนา

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ (มคอ.) การก้าวสู่ต�ำแหน่งวิชาการของคณาจารย์ที่สอดคล้องกับผลงาน

นวัตกรรมสู่สังคม หรือการเป็นผู้ประกอบการ ธรรมาภิบาลท่ียั่งยืนและส�ำคัญคือ การผลิตบัณฑิต

ในศตวรรษที ่21 การปรับมาตรฐานหลักสูตรในทุกระดับ อาทิ หลักสูตรระดับปริญญาบัณฑิต เช่น 

การปรบัรายวชิาศกึษาทัว่ไปให้สอดคล้องกบันโยบาย Thailand 4.0 การก�ำหนดรายวิชาทีต่อบสนอง

ต่อการเรยีนการสอน การเรยีนแบบยดืหยุ่นท่ีสามารถเรยีนข้ามศาสตร์วชิาเพือ่พฒันานวตักรรม และ

การเป็นผู้ประกอบการ โดยมีฐานของการเรียนรู้ผ่านดิจิทัล วิจัย วิทยาศาสตร ์และสังคมศาสตร ์

 ความส�ำคัญของมหาวิทยาลัยในการสร้างขีดความสามารถ
	 ในการแข่งขันของประเทศ

ความส�ำคัญในการสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ พร้อมปฏิรูประบบ

เศรษฐกิจสังคมไทยไปสู่ฐานนวัตกรรม (Innovation Driven Economy) โดยที่มหาวิทยาลัยและ

สถาบันการศึกษาเป็นหน่วยงานท่ีมีบทบาทส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งในการสร้างคน สร้างองค์ความรู้ 

และสร้างนวัตกรรมแห่งอนาคตของประเทศ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์และ

นวัตกรรม เพื่อตอบโจทย์ยุทธศาสตร์ชาติ ในการขับเคล่ือนประเทศไทยไปสู่ไทยแลนด์ 4.0 และ

การเตรียมความพร้อมประเทศสู่ศตวรรษที่ 21 อย่างมีประสิทธิภาพ โลกเดิมในอดีตมีลักษณะดังนี้ 

1.	ความมีเสถียรภาพ (Stability)

2.	ความแน่นอน (Certainty)

3.	ความเรียบง่าย (Simplicity) 

4.	ความชัดเจน (Clarity)

ซึ่งทั้ง 4 คุณลักษณะนี้ท�ำให้มหาวิทยาลัยสามารถวางแผนและออกแบบการเรียนการสอน

ได้ง่าย แต่โลกในปัจจุบันไม่เหมือนโลกในอดีต เพราะเป็นโลกที่ VUCA ซึ่งมีลักษณะดังนี้

1.	ความผันผวน (Volatility)

2.	ความไม่แน่นอน (Uncertainty)

3.	ความซับซ้อน (Complexity)

4.	ความก�ำกวม (Ambiguity) 
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โดยการสร้างนวัตกรรมจะต้องพัฒนา 1. เกิดการ Re-skill และ Up-Skill เพื่อเพิ่มศักยภาพ

ของก�ำลังคนซึ่งมีอยู่จ�ำนวนมาก 2. สร้างการอุดมศึกษาเพื่ออุตสาหกรรม (Higher education 

for Industry) ผลักดัน SME สู่ผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนโดยนวัตกรรม (Innovation Driven 

Enterprises : IDE) 3. สร้าง Smart Farming Engineers และ 4. สร้างวิศวกร ทั้งนี ้การที่จะไป

ถึงเป้าหมายที่ก�ำหนดจ�ำเป็นต้องปรับบทบาทของมหาวิทยาลัยให้เป็นสถาบันหลักในการสร้างคน 

สร้างองค์ความรู้ และสร้างนวัตกรรม สามารถผลิตบัณฑิตที่พร้อมท�ำงาน พัฒนาขีดความสามารถ 

และบ่มเพาะผู้ประกอบการนวัตกรรม ผลักดันให้เกิดการวิจัยเชิงพื้นที่และเศรษฐกิจฐานราก 

รวมถึงแปลงนวัตกรรมสู่มูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคม

ดังนั้น ทักษะของผู้เรียนในยุค BANI ควรเป็นการจัดหลักสูตรแบบไร้ขอบเขต หรือการสร้าง

หลักสูตรแบบ Non-degree และการเรียนแบบไร้คณะ พัฒนาผู้เรียนให้มี Passion ที่จะสร้างสรรค์

ผลงานใหม่เป็นผูผ้ลติไอเดยีใหม่และสามารถสร้างนวตักรรมจนถงึความเป็นผู้ประกอบการ สามารถ

ด�ำเนินธุรกิจได้ เช่น การท�ำ Service Start up หรือ Business Start up เป็นต้น โดยเป็นการเรียน

รู้ในอนาคต หรือ Youth as future ได้แก่ การพัฒนาผู้เรียนในด้านไอเดียใหม่ ๆ  โดยเข้าร่วมกับ 

Business engagement หรือ Business society คือ ผู้เรียนต้องมีโอกาสเข้าสู่การท�ำงานในองค์กร

จริงและลงสู่พื้นที่จริง และต้องมี Social engagement รวมถึง Political engagement 

 

	แนวทางการพัฒนาผู้เรียนในยุคเปลี่ยนผ่าน
	 เพื่อเข้าสู่การขับเคลื่อนนวัตกรรม

1.	การด�ำเนินการด้าน Policy pitching หรือ Participatory policy คือ การเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนน�ำเสนอไอเดียเพื่อมาใช้ในการสร้างไอเดียนโยบายในทุกภาคส่วน อาทิ นโยบายด้าน

สาธารณสุข เช่น โรคระบาด นโยบายด้านสังคมสูงวัย ฯลฯ

2.	การเพิ่มขีดความสามารถพฤติกรรมด้านนวัตกรรมและความเป็นผู ้ประกอบการ 

(Empowerment behavior) โดยการให้ผูเ้รยีนมโีอกาสพบ CEO ของบรษิทัชัน้น�ำ หรอืการได้พดูคยุ

กับผู้น�ำทางธุรกิจ เพื่อให้เกิดต้นแบบ หรือรูปแบบที่ช่วยดึงศักยภาพผู้เรียนให้ออกมาได้อย่างแท้จริง 

หรือการเปิดเวทีให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงศักยภาพ เช่น Youth ted talk ยุวชนสร้างชาติ ฯลฯ

3.	การสร้างก�ำลังคนต้องอาศัยการ Re-skill และ Up-skill โดยหน้าที่ของกระทรวง

การอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และมหาวิทยาลัยจะต้องสร้างความสามารถ             

ของผูเ้รยีน ในด้านต่าง ๆ  ทีเ่ป็นความสามารถในอนาคต เช่น Artificial Intelligent ให้เป็น AI nation 
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academy หรือ ม ีAI platform เป็นของประเทศไทยเองโดยทีไ่ม่ต้องอาศยันวตักรรมทางเทคโนโลยี

จากต่างประเทศ 

4.	การมองโอกาสของประเทศด้วย New growth engine หรือ BCG Model แนวคิด

การใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและนวัตกรรมเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ซึ่งเป็นการพัฒนาเศรษฐกิจ

แบบองค์รวม ซึ่งมี 3 มิติ ได้แก่ 1. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) มุ่งเน้นการใช้ทรัพยากร

ชีวภาพเพื่อสร้างมูลค่าเพ่ิม โดยเน้นการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์มูลค่าสูง เชื่อมโยงกับ 2. เศรษฐกิจ

หมุนเวียน (Circular Economy) ค�ำนึงถึงการน�ำวัสดุต่าง ๆ  กลับมาใช้ประโยชน์ให้มากที่สุด และ

ทั้ง 2 เศรษฐกิจนี้ อยู่ภายใต้ 3. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) ซึ่งเป็นการพัฒนาเศรษฐกิจ

ที่ควบคู่ไปกับการพัฒนาสังคมและรักษาสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมดุลให้เกิดความมั่นคงและยั่งยืนไป

พร้อมกัน 

ภาพที่ 8 : โมเดลเศรษฐกิจ BCG
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ภาพที่ 9 : BCG Model ผลักดันการเติบโตทางเศรษฐกิจแบบทั่วถึง

ภาพที่ 10 : ตัวอย่างแพลตฟอร์มขับเคลื่อน BCG Model ในรูปแบบจตุภาคี

ที่มาภาพ : ส�ำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ (สอวช.)

ดร.สุวิทย์ เมษิณทรีย์ (บรรยายยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย ข้อเสนอ

การพฒันาอดุมศกึษาของชาตกิารประชมุวชิาการทีป่ระชมุอธกิารบดแีห่งประเทศไทย ประจ�ำปี 2563 

วันที่ 6 กุมภาพันธ์ 2563 ณ โรงแรม เดอะสุโกศล กรุงเทพฯ)
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 ศาสตร์นวัตกรรม

ศาสตร์ หมายถึง ระบบวิชาความรู้ หรือความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้และการสอน ศาสตร์

นวัตกรรม หมายถึง ความรู ้เกี่ยวกับการสอนที่สร้างนวัตกรรม หรือนวัตกรรมในการศึกษา 

ซึ่งเป็นการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ทางนวัตกรรม โดยกรอบศาสตร์

นวัตกรรม (Innovation pedagogy framework) เป็นการบรูณาการศาสตร์การศกึษา (Educational 

pedagogy framework) กับนวัตกรรม (Innovation) ที่เน้นถึงการเรียนรู้เป็นรายบุคคล แต่ต่างกัน

ที่ความรู้ของแต่ละบุคคลจะต้องถูกน�ำมาแบ่งปันและหลอมรวมกันเพื่อสร้างผลงานนวัตกรรม และ

ความสามารถในการสร้างกระบวนการนวัตกรรมกรอบของศาสตร์นวัตกรรมประกอบด้วย 

1.	สมรรถนะเฉพาะ ซึ่งผู้เรียนในแต่ละสาขาวิชาต้องรู้และมีความเชี่ยวชาญ 

2.	วิธีการเรียนรู้ภายใต้ศาสตร์นวัตกรรม โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะพัฒนาสมรรถนะด้าน

นวตักรรมของผูเ้รยีนเพือ่ตอบโจทย์ชวีติการท�ำงานในอนาคตทีเ่น้นความเชีย่วชาญด้านการวจิยัและ

พัฒนา 

โดยกระบวนการจัดการเรียนการสอนจะประยุกต์วิธีการเพิ่มมูลค่าการเรียนรู ้อย่าง

สร้างสรรค์ เพื่อที่ผู้เรียนจะได้มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของพวกเขาและมุ่งมั่นให้ถึงนวัตกรรม

จุดมุ่งหมายของศาสตร์นวัตกรรมจะประยุกต์เข้าสู่การศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย เพื่อที่ผู้เรียน

จะมุ่งมั่นพัฒนางานที่มีความแตกต่าง ซึ่งหมายความถึงพวกเขาเหล่านั้นต้องขวนขวาย ค้นคว้า

จนเชี่ยวชาญในศาสตร์ของผู ้เรียน หรือท่ีเรียกว่า สมรรถนะด้านนวัตกรรม เพื่อการท�ำงาน 

(Innovation competencies expected in all working life environments) สมรรถนะด้าน

นวัตกรรมเป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีอ้างถึง ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่ต้องอาศัยกิจกรรมทาง

นวัตกรรม เพื่อความส�ำเร็จ (Innovation activities to be successful) การจัดการเรียนการสอน

ทีมุ่่งเน้นการพฒันาทกัษะและความสามารถด้านนวตักรรมนี ้เริม่ตัง้แต่การศกึษาขัน้พืน้ฐานไปจนถงึ

มหาวทิยาลยัเพือ่สร้างสรรค์ผูเ้รยีนให้มแีนวคดิในการผลติและการใช้ความรูใ้นการสร้างสรรค์ผลงาน

นวัตกรรม และสร้างมูลค่าเพิ่มให้เป็นไปได้ (Kairisto-Mertanenetal., 2009, Putkonenetal., 

2010; Kairisto-Mertanen, 2011)

ศาสตร์นวัตกรรมมีแนวคิดพื้นฐานมาจากบริบทของสังคมและวัฒนธรรมกับแนวคิดการ

สร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) การสร้างส่ิงท่ีจะน�ำมาแก้ไขปัญหา ผู้เรียนต้องเรียนรู้

โดยใช้ศาสตร์นวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ โดยมีสภาพทางสังคมและวัฒนธรรมเป็นตัวแปรที่แยกออก

ไปไม่ได้ ศาสตร์นวัตกรรมเน้นการเรียนรู้ท่ีอิงความสัมพันธ์ทางสังคม ซ่ึงหมายถึงกระบวนการ



15บทน�ำ
Introduction

แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ระหว่างบุคคลท่ีมีความสามารถที่หลากหลาย เป็นทีมบุคคลที่มีความรู ้

จากหลายศาสตร์เป็นส่วนส�ำคัญของกระบวนการเรียนรู้ตามศาสตร์นวัตกรรม สภาพแวดล้อม

ทางสังคมจะถูกสร้างขึ้นจากคนท่ีมีพื้นฐานความรู้มีคุณสมบัติและมีสมรรถนะท่ีต่างกัน โดยมี

ปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งน�ำไปสู่การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เช่นเดียวกับการท�ำงาน

ที่ต้องอาศัยความรู้ทักษะและสมรรถนะที่ไม่ได้จ�ำกัดแค่สาขาวิชาเดียว แต่อาศัยความรู้หลากหลาย

สาขาวชิา หรอืความรูข้้ามศาสตร์ ดงันัน้แล้ว ผูเ้รยีนจะต้องรูจ้กัการแบ่งปันความรู ้เพือ่ให้บรรลเุป้าหมาย

เดยีวกนัในการสร้างสิง่ใหม่ และเป็นนวตักรรมทีผ่่านความร่วมมอืกนัของคนทีม่คีวามเชีย่วชาญและ 

พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างไป

ศาสตร์นวัตกรรมสนับสนุนผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและกิจกรรมในทางปฏิบัติ (Practical 

activities) เช่นเดียวกับการส่งเสริมให้ผู ้เรียนรวบรวมและสร้างความรู้ ถึงแม้ว่าจะมีความรู้

ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific knowledge) หรอืทฤษฎทีีมั่กจะถกูน�ำมาใช้ในการแก้ไขปัญหา แต่ก็จะ

เป็นการแก้ปัญหาแบบเดมิ ๆ  ซึง่ในบางครัง้การแก้ปัญหาอาจเกดิขึน้อย่างทนัททีนัใด หรือในยคุสมยั

หนึ่งอาจต้องได้รับการแก้ปัญหาอีกแบบหนึ่ง ดังนั้นแล้ว การแก้ปัญหาด้วยวิธีการใหม่กระบวนการ

ใหม่ หรือของใหม่จึงต้องพัฒนาขึ้น เพื่อสามารถแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุด หรือบางครั้งสามารถสรุป

ได้ด้วยทฤษฎีใหม่ ซึ่งหมายถึง การปฏิบัติน�ำไปสู่ทฤษฎี หรือทฤษฎีน�ำสู่การปฏิบัติทั้งหมดที่กล่าวมา

นี ้จะถูกน�ำไปประยุกต์ใช้ภายใต้การจัดการเรียนการสอนที่มีทฤษฎีการเรียนรู้ และศาสตร์การสอน

อย่างเป็นรูปธรรม

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เป็นการแสดงถึงบทบาทของผู้เรียนใน

การท�ำงานร่วมกันและเป็นหนทางในการได้มา ซึ่งความเชี่ยวชาญเฉพาะที่สามารถน�ำไปสู่ความรู้

ใหม่มากกว่าแค่การน�ำความรูแ้ต่ละส่วนมารวมกนั ในด้านการสร้างความรู ้(Knowledge creation) 

ผู ้เรียนต้องเผชิญกับความท้าทายว่าจะสร้างมูลค่าเพิ่มอย่างไร พร้อมกับการรับมือกับปัญหา

ต่าง ๆ  ซึ่งจะมีความยากขึ้นเรื่อย ๆ  แต่ลักษณะการเรียนรู้เช่นนี้ มักจะเกิดจากการเรียนด้วยศาสตร์

สาขาเดียว ใช้การฝึกฝนอย่างมืออาชีพ หรือความเชี่ยวชาญที่เกิดขึ้นเฉพาะสาขาวิชานั้น ๆ  และเป็น

ทีรู่กั้นว่าความรูเ้ป็นแก่นส�ำคญัของนวตักรรม นวตักรรมนัน้จะต้องเกดิขึน้ภายใต้ขอบเขตของความรู้

ที่แตกต่างกัน (Different knowledge domains) ในยุคเศรษฐกิจฐานนวัตกรรมอนาคตขององค์กร

และสถาบันต่าง ๆ  จะต้องใช้ฐานของนวัตกรรมเป็นตัวขับเคลื่อน ซ่ึงการสร้างบุคลากรให้มีความ

สามารถด้านนวัตกรรมไม่เพียงแต่จะสร้างสิ่งใหม่เท่านั้น แต่ยังต้องเข้าไปมีส่วนร่วมกับกระบวนการ

การสร้างนวัตกรรม และการแก้ปัญหาด้วย การร่วมมือกันกับบุคคลในองค์กรด้วยเป้าหมายของ

ศาสตร์นวัตกรรม คือ สะพานระหว่างการศึกษากับชีวิตการท�ำงาน กระบวนการเรียนการสอนจะ

ได้รับการพัฒนาเพื่อให้มั่นใจว่าผู้เรียนจะเกิดความสามารถด้านนวัตกรรมและความช�ำนาญเฉพาะ
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อย่างมืออาชีพ โดยการเรียนรู้จะเป็นไปในเชิงลึก (Deep learning) ที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้และ

ทักษะ เพื่อน�ำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์และบริบทในเชิงปฏิบัต ิกระบวนการเรียนรู้จะคล้ายคลึง

กับกระบวนการนวัตกรรมที่พัฒนาความสามารถในนวัตกรรม การบริการนวัตกรรมผลผลิตหรือ

นวัตกรรมทางสังคมและองค์กร จุดประสงค์ของศาสตร์นวัตกรรม คือ การให้ความรู้แก่ผู้เรียนเพื่อ

ความส�ำเร็จในต�ำแหน่งหน้าที่การงาน หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการสร้างความสามารถการท�ำงานใน

อนาคตที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการนวัตกรรม เพื่อให้เข้าถึงจุดประสงค์ของศาสตร์นวัตกรรม

ควบคู่ไปกับความสามารถเฉพาะทางระหว่างเรียน ซึ่งในแต่ละช่วงของการเรียนจะเน้นถึงความรู้

และทักษะที่แตกต่างกันโดยให้ความส�ำคัญกับการวางแผนการเรียนตามกระบวนการนวัตกรรม 

เสาหลัก หรือเครื่องมือหลักของศาสตร์นวัตกรรม คือ 1. การเรียนรู้เชิงรุกและวิธีการสอน  

การท�ำงาน 2. การบูรณาการระหว่างการศึกษาและการประยุกต์การวิจัย 3. การพัฒนาและ

การลงมือท�ำปฏิบัติจริง 4. หลักสูตรแบบยืดหยุ่น 5. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา 

6. การประเมินผลในเชิงพัฒนาการและมีความหลากหลายในการประเมินการเรียนรู ้7. การฝึกฝน

การเป็นผู้ประกอบการ ความเป็นสากลและ 8. การปรบัเปลีย่นจากผูส้อนให้เป็นผูช่้วยเหลอืผูแ้นะน�ำ 

และอ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ทั้งหมดนี้จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถ

ด้านนวัตกรรมของผู้เรียน (Konst, 2017)

 ปรัชญาการศึกษากับศาสตร์นวัตกรรม

ค�ำว่า ปรัชญา หรือ Philosophy มาจากค�ำภาษากรีกว่า Philosophia ซึ่งมีรากศัพท์

มาจากค�ำ 2 ค�ำ คือ 

Philos :  Love of หรือ Loving of 

Sophia :  Wisdom หรือ Knowledge

เมือ่รวมกันแล้วจะหมายถึง Loving of Wisdom หรอืแปลได้ว่า ความรกัปัญญา ความรกัทีม่ี

ต่อความรู ้ความรกัในความรู ้การใฝ่ใจในการแสวงหาความรู ้ซึง่เป็นวชิาทีว่่าด้วยหลักแห่งความรู ้และ

ความจริง ความเชื่อ หรือความพยายามที่จะเข้าใจรายละเอียดต่าง ๆ  ของโลก และสิ่งมีชีวิตทั้งหมด

เพื่อพยายามหาค�ำตอบท่ีเป็นจริงหรือสรุปเป็นเกณฑ์ เป็นวิธีการอย่างหน่ึงของการคิดและการถาม

ที่ต้องการเหตุผล เป็นตรรกวิทยาวิเคราะห์ท่ีอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์และประสบการณ์ทาง

จริยศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ และศาสนามาค้นหาความจริง เนื้อหาของปรัชญาจะมีการเปลี่ยนแปลง

แตกต่างกัน ไปตามยุคตามสมัยแล้วแต่สภาพ และปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งนั้น ๆ  ในแต่ละช่วงเวลา
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ปรชัญาเกดิข้ึนจากเหตจุงูใจหลายอย่าง ได้แก่ เกดิจากความอศัจรรย์ใจ เกดิจากความสงสยั 

เกดิจากการอยากได้ปัญญา เกดิจากการวจิารณ์ศาสนา และการปกป้องศรทัธาต่อศาสนาทีต่นนบัถอื 

ส�ำหรับศาสตร์นวัตกรรมส่วนที่เกี่ยวข้อง ได้แก ่ ปรัชญาที่เกิดจากความจ�ำเป็นของมนุษย์ที่ต้องการ

หลักยึด เป็นปรัชญาที่มุ่งต่อโลกที่เน้นหลักปฏิบัติเป็นส�ำคัญ เรียกว่า ปฏิบัตินิยมหรือ Pragmatism 

และมีชื่อเรียกได้หลายอย่าง ได้แก่ Experimentalism หรือ Instrumentalism ซึ่งปรัชญาปฏิบัติ

นิยมจะพยายามค้นหาความแท้จริงที่ได้จากประสบการณ์ โดยเชื่อว่าอะไรท่ีเป็นจริงต่อคนหนึ่ง

อาจจะไม่เป็นจริงกับอีกคนหนึ่งก็ได้ เพราะเกิดจากความแตกต่างของพื้นฐานและประสบการณ์

ของแต่ละคน นักปฏิบัตินิยมเชื่อว่าไม่มีบุคคลสองคนใดที่จะมีประสบการณ์อย่างเดียวกันในชีวิต 

ความแท้จริงของพวกเขาเหล่านั้นมาจากประสบการณ์ การพิจารณา หรือวิเคราะห์ส่ิงท่ีแต่ละคน

มองเห็นจะไม่เหมือนกันต่างกันที่ทัศนคติ ซึ่งหมายถึงเราเชื่อในสิ่งที่เราจะเชื่อ เราเป็นในสิ่งที่เราจะ

เป็นทั้งนี้เป็นเพราะประสบการณ์ของเรา

ส�ำหรับปรัชญาการศึกษาที่สอดคล้องกับปรัชญาที่กล่าวถึงโดยทั่วไป ได้แก่ ปรัชญาแบบ

พิพัฒนาการ หรือ Progressivism ผู้ค้นคิดคือ Francis W. Parker ได้น�ำแนวคิดของนักจิตวิทยา

กลุ่มเกสตัลท์ (Gestalt) มาประยุกต์ซึ่งถือว่า การแก้ไขปัญหาเป็นการท�ำให้เกิดความหยั่งรู้และ

ตั้งค�ำถามในเชิงปรัชญาว่าที่ท�ำมาได้ผลจริงหรือ ดังนั้นจึงจ�ำเป็นท่ีจะต้องมีการทดสอบและทดลอง

ดูว่าจะใช้ได้หรือไม่ เพื่อให้ได้ค�ำตอบเป็นที่ประจักษ์

หลักการส�ำคัญของปรัชญาการศึกษาตามแนวคิดฝ่ายพิพัฒนาการนิยมที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์

นวัตกรรม

1. ผู้เรียนควรจะเรียนในสิ่งที่มีความสัมพันธ์โดยตรงกับความสนใจของตนเอง จึงสนับสนุน

ให้จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child centered) ซ่ึงกระบวนการเรียนนั้น

จะเป็นไปตามแนวทางท่ีผู้เรียนแต่ละคนสนใจ หรือสิ่งที่ผู้เรียนเห็นว่าจะช่วยแก้ปัญหาของเขาได ้

และในขณะเดียวกันโดยธรรมชาติผู้เรียนก็จะต่อต้านกับสิ่งที่ถูกบังคับให้เรียน เพราะฉะนั้นผู้เรียน

จะเรียนเพราะเขาต้องการและเห็นความจ�ำเป็นว่าจะต้องเรียน ไม่ใช่เรียนเพราะมีคนอื่นเห็นดีเห็น

งามว่าเขาควรจะเรยีน ผูเ้รยีนควรจะสามารถมองเหน็ความสมัพนัธ์ระหว่างสิง่ทีเ่รยีนกบัชวีติของตน

ด้วยตัวของผู้เรียนเอง ไม่เป็นไปตามความคิดเห็น หรือความชอบของผู้ใหญ่

2. การเรียนโดยวิธีแก้ปัญหาย่อมจะมีความส�ำคัญกว่าการเรียนโดยวิธีท่องจ�ำเนื้อหาวิชา 

ฝ่ายพิพัฒนาการนิยมไม่เห็นด้วยกับวิธีการเรียนรู้ โดยการยัดเยียดความรู้ ซึ่งเป็นนามธรรมเข้าไปใน

จิตใจและความจ�ำของเด็ก และเห็นว่าความรู้นั้นเป็นเพียงเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้เด็กมีประสบการณ์

เท่านั้น ประสบการณ์ย่อมเป็นสิ่งท่ีมีความส�ำคัญกว่า การจะให้เด็กมีประสบการณ์ในเรื่องใด ๆ  



18 ศาสตร์นวัตกรรม ศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล

ย่อมต้องอาศัยวิธีการแก้ปัญหา (Problem solving method) ในการเรียนวิชาต่าง ๆ  นั้น จึงมุ่งเน้น

ให้เกิดการลงมือท�ำ (Learning by doing) หรือแทนที่จะสอนในเนื้อหาวิชาก็สามารถท�ำเนื้อหาวิชา

เหล่านั้นมาสร้างเป็นปัญหา ซึ่งจะเป็นปัญหาต่าง ๆ  ที่มีอยู่ในสังคมปัจจุบัน เช่น ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

ปัญหาการคมนาคม ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการขนส่ง ปัญหาเกี่ยวกับการค้า และเศรษฐกิจ เป็นต้น

3. การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นกันเอง โดยอาศัยหลักการแบบประชาธิปไตย คือ 

การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการอภิปรายและการออกความเห็นกันอย่างกว้างขวาง เพ่ือหาข้อสรุป 

มโนทศัน์ หรือทฤษฎต่ีาง ๆ  ซึง่ได้จากการลงมอืท�ำจรงิ ความรูท้ีผู่เ้รยีนได้ลงมอืท�ำจะโยงไปสูห่ลกัการ 

หรือทฤษฎี ซึ่งจะติดตัวผู้เรียนไปนานกว่าความรู้เพียงการท่องจ�ำ

4. การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือ โดยธรรมชาติของมนุษย์ย่อมไม่ต้องการอยู่อย่าง

โดดเด่ียว หากแต่จะอยู่กันเป็นหมู่คณะที่เรียกว่าสังคม และความพอใจสูงสุดของมนุษย์นั้น ก็ได้

มาจากการที่ได้มีความสัมพันธ์และการพึ่งพาซึ่งกันและกัน นักการศึกษาฝ่ายพิพัฒนาการนิยมจึง

เชื่อว่า การร่วมมือกันก็ดี การช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันก็ดี จะเป็นสิ่งที่เหมาะที่ควรยิ่งกว่า 

การแข่งขันเพื่อให้ได้มาซึ่งประโยชน์ส่วนตน ดังนั้น การศึกษาซึ่งเป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะท�ำให้มนุษย์

อยู่กันได้อย่างปกติและมีความสุข คือ การให้มนุษย์ได้รู้จักการร่วมมือกัน ในการท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ให้บรรลุเป้าหมาย แต่ทั้งนี้ก็มิได้หมายความว่าปฏิเสธการแข่งขันกันเสียเลยทีเดียว แต่เห็นว่าการ

แข่งขันนั้นควรจะเป็นการแข่งขันในการสร้างคุณค่าที่ดีงาม หรือสร้างพัฒนาการที่ดีงามให้เกิดขึ้น 

ซึ่งก็สมควรได้รับการสนับสนุนไปในทางท่ีเหมาะที่ควร เพราะบางครั้งการแข่งขันก็สามารถช่วยให้

ผู้เรียนเกิดความท้าทายและกระตือรือร้นในการเรียน

5. การเข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล คือ การมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้สนใจศึกษาตามความถนัดและความสนใจที่มาจากตนเอง ซึ่งจะท�ำให้ได้เรียนรู้

จากประสบการณ์ที่ไม่ใช่เพียงผู้สอนเป็นผู้บอกกล่าว แต่ท�ำหน้าที่ให้ค�ำปรึกษาแนะแนวทางให้กับ

ผู้เรียน โดยยึดหลักแห่งความแตกต่างระหว่างเอกัตบุคคล (Principle of individual differences) 

ปรัชญาการศึกษาตามแนวคิดฝ่ายพิพัฒนาการนิยมที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์นวัตกรรม เป็นการมุ่ง

ให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหา โดยมีหลักการทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ ทดลองแก้ปัญหาด้วย

ตนเองเพื่อหาค�ำตอบท่ีเหมาะสม หรือสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อการแก้ปัญหาที่เกิดจากการค้นคว้า 

การอภิปราย การวางแผน การท�ำงานกลุ่มที่ให้ความส�ำคัญต่อความแตกต่างของบุคคล กระตุ้น

ให้ผู ้เรียนใช้ศักยภาพของตนเองในการแก้ปัญหา เพื่อให้ได้มาซึ่งประสบการณ์จากการเรียนรู้ 

จากแนวคิดน้ีจึงเป็นค�ำตอบของการเรยีนรูจ้ากการลงมอืท�ำ และการลงมอืท�ำจะท�ำให้เกดิการเรยีนรู้ 

(Learning by doing & Doing by learning) ซึง่เป็นการต่อยอดแนวคดินีใ้ห้เป็นทฤษฎสี�ำคญั ได้แก่ 

constructionism ซึ่งสรุปได้ว่า ผู้เรียนต้องเป็นผู้ที่ใฝ่รู ้และมุ่งมั่นในการแสวงหาความรู้ที่มิใช่เพียง
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ผู้รับฝ่ายเดียว แต่ความรู้ที่ดีนั้นต้องเกิดจากการเรียนรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติและเห็นผลลัพธ์

จากการที่ได้ปฏิบัตินั้นโดยทันท ีโดยความรู้หรือประสบการณ์ที่ได้รับนั้นต้องสามารถน�ำไปประยุกต์

ได้จริงและต่อยอดเป็นความรู้ใหม่ผลัดหมุนเวียนเป็นวงจรหรือที่เรียกว่า “การสร้างองค์ความรู้” 

ซึ่งทฤษฎี constructionism นี้ (Papert, 1980) จะถูกกล่าวไว้ในบทต่อไป

ท�ำไมต้องเป็นศาสตร์นวัตกรรม

ในช่วงสิบปีท่ีผ่านมาศาสตร์นวัตกรรมมีการกล่าวถึงในวงการศึกษาอย่างกว้างขวาง 

แต่การที่จะปรับเปลี่ยนวิธีการสอน หรือปฏิรูปการศึกษาให้เป็นไปตามนโยบาย การปฏิรูปเป็นไป

อย่างเช่ืองช้า หรือได้รับการต่อต้าน ด้วยเนื่องมาจากการปรับตัวของผู้สอน สภาพแวดล้อม และ

บริบทที่แตกต่างกันไป การศึกษาถือได้ว่าเป็นระบบอนุรักษนิยมมากที่สุดก็ว่าได้ท่ีจะเปลี่ยนแปลง 

ในบางประเทศการเปลีย่นแปลงการจัดการเรยีนการสอนด้านนวัตกรรมได้รบัการด�ำเนนิการโดยเป็น

อิสระ ขาดการทดสอบ หรือการประเมินผลที่เหมาะสม แต่อย่างไรก็ตาม การโต้แย้งทางการศึกษา

ว่า ศาสตร์นวัตกรรมควรเป็นไปในทิศทางใดต้องมองถึงข้อเท็จจริงเป็นหลัก ข้อเท็จจริงหนึ่งที่แสดง

ให้เห็นอย่างชัดเจน คือ ระบบการศึกษาก�ำลังเผชิญกับปัญหาร้ายแรงซ่ึงถ้าไม่เร่งแก้ไขจะส่งผลต่อ

ความเสี่ยง ต่อการล้มเหลวทางการศึกษาซึ่งต้องมองถึงอนาคตการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ความ

ก้าวหน้าทางสังคมและความเป็นอยู่ที่ดี ตั้งแต่กลางศตวรรษที ่ 20 ระบบการศึกษาได้ขยายจ�ำนวน

มหาศาลตามจ�ำนวนประชากรมนษุย์และไม่เคยสูงมากเท่านีม้าก่อน  ประเทศพัฒนาแล้วและประเทศ

ก�ำลังพัฒนายังคงมุ่งม่ันอย่างไม่ลดละในการขยายระบบการศึกษาโดยสะท้อนให้เห็นว่า การศึกษา

เป็นส่วนประกอบที่จ�ำเป็นของความทันสมัยและเพ่ือผลประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม ซึ่งปัญหา

ของการศึกษาท่ีเผชิญหน้าอยู่ในปัจจุบันน้ี คือ การแข่งขันในการจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลอย่างชัดเจน (Productivity and efficiency) ซึ่งหมายถึง ความสมดุลระหว่าง

การลงทุนทางการศึกษากับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ได้ต้องคุ้มค่า

กลุม่ OECD (2016) ได้กล่าวถงึประเทศไทยว่ามกีารลงทนุทางการศกึษาเพิม่ขึน้ไม่น้อยกว่า 

17% แต่เมื่อเทียบกับผลการประเมิน PISA ในระยะเวลาเดียวกัน ผลการเรียนกลับแสดงให้เห็นว่า 

ไม่มีนัยส�ำคัญทางสถิติ ซึ่งบ่งบอกถึงช่องว่างทางการศึกษาและการลงทุนที่ไม่คุ้มค่ากับผลที่ได้รับ

และกลับยิง่หนกัขึน้เมือ่มองถงึค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อผูเ้รยีนทีส่งูขึน้และความเท่าเทยีมกนัทางโอกาสของ

ผู้เรียนระหว่างกลุ่มต่าง ๆ  ในสังคม (OECD, 2013) ส�ำหรับประเทศไทยค่าใช้จ่ายของรัฐบาลมาก

ทีส่ดุ คือ ด้านการศกึษาอย่างทีไ่ด้กล่าวแล้ว ซึง่มมีากถงึ 45,593 ล้านบาท (ธนาคารแห่งประเทศไทย 

2,561) โดยค่าใช้จ่ายดังกล่าวมากกว่าค่าใช้จ่ายการบริการของรัฐบาลในส่วนอื่น ๆ  ไม่ว่าจะเป็น 

การบรหิารทัว่ไป การป้องกันประเทศ หรอืด้านเศรษฐกจิ และปัญหาเกีย่วกบัประสทิธภิาพ การผลติ 
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และประสทิธภิาพในการเรยีนการสอนยิง่มากข้ึน เมือ่การศกึษาถกูน�ำมาเปรยีบเทยีบกบัภาคนโยบาย

สาธารณะอื่น ๆ  ซ่ึงเพิ่มผลผลิตได้มากกว่าในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาทั้งในธุรกิจด้วย ด้านเทคโนโลยี 

ด้านสุขภาพ ด้านอุตสาหกรรมการผลิต และด้านโลจิสติกส ์ มีข้อน่าสังเกตว่ารัฐบาลประเทศต่าง ๆ  

ได้ลงทนุในการน�ำเทคโนโลยแีละนวตักรรมไปยงัทกุภาค แต่เมือ่วเิคราะห์ผลออกมาในภาคการศกึษา

กลับพบว่า ยังไม่สามารถเชื่อมโยงความพร้อมและการใช้เทคโนโลยีเหล่านั้น เพื่อปรับปรุงให้ผลการ

เรยีนรูด้ยีิง่ขึน้ รวมถงึการขาดการคดิด้านกระบวนการ หรือวธิกีารใหม่ในการจัดการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับสภาพสังคมปัจจุบัน 	

นวตักรรมด้านการศกึษาเป็นส่วนหนึง่ของนวตักรรมทางเศรษฐกจิและสังคม ซ่ึงในช่วงสอง

สามทศวรรษที่ผ่านมา นวัตกรรมได้รับการยกย่องว่าเป็นสิ่งที่ส�ำคัญยิ่ง เพราะปัจจัยในการรักษา

ความสามารถในการแข่งขันในเศรษฐกิจโลกาภิวัตน ์นวัตกรรม คือ ศักยภาพที่มาต่อยอดในการท�ำ

ธรุกจิและความสามารถในการปรบัตวัให้เข้ากบัสภาพแวดล้อมทีเ่ปลีย่นแปลงไป (Damanpour และ 

Gopalakrishnan, 1998; Hargadon and Sutton, 2000) ทัง้นโยบายและทฤษฎเีกีย่วกบันวตักรรม

มีการเน้นที่ภาคธุรกิจ (Lekhi, 2007) ธุรกิจต้องคิดค้นเพ่ือให้ทันกับความต้องการ ต่อการแข่งขัน

โดยการน�ำเสนอผลิตภัณฑ์ หรือบริการใหม่ ๆ  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการผลิตและการด�ำรง

อยูข่ององค์กรจากทีไ่ด้กล่าวไปจงึเกดิ  “ความจ�ำเป็นด้านนวตักรรม” จากภาคเอกชนมากกว่าทาง

ภาคการศกึษา เพราะการศกึษามแีนวโน้มทีจ่ะไม่ด�ำเนนิการภายใต้ตลาดการแข่งขนั หรือมแีรงจูงใจ

เดยีวกันกับการคิดค้นสิง่ใหม่ ๆ  ในฐานะธรุกจิ (Lekhi, 2007) ในหลายประเทศมกีารผลกัดนันวตักรรม

ในด้านการศกึษา เพือ่เพิม่มลูค่าของการลงทนุของภาครัฐ และมนีโยบายกลยทุธ์ นวตักรรมแห่งชาติ 

รวมถึงข้อก�ำหนดส�ำหรับนวัตกรรมในภาครัฐมากขึ้น (เช่น ออสเตรเลีย ฟินแลนด์ เนเธอร์แลนด์ 

นอร์เวย์ และสหราชอาณาจักร) เมื่อพิจารณาจากข้อมูลประชากร ความคาดหวังของประชาชน

สูงขึ้นในการให้บริการของรัฐบาลหมายถึง ภาครัฐต้องการ การบริการ หรือการแก้ปัญหาท่ีเป็น

นวัตกรรมใหม่ ๆ  เพิ่มประสิทธิภาพการท�ำงานและเพ่ิมความพึงพอใจของประชาชน เช่นเดียวกับ

ที่ประชาชนคาดหวังให้ด้านการศึกษาท่ีเป็นบริการของรัฐเป็นส่วนขับเคลื่อนนวัตกรรมและเป็น

แรงผลักดันส�ำคัญส�ำหรับผลประโยชน์ด้านต่าง ๆ  ของชาติ เช่น ค่าใช้จ่ายของรัฐบาลในกลุ่มประเทศ 

OECD คิดเป็นประมาณ 48% ของยอดรวม (GDP) ซ่ึงการศึกษาเป็นองค์ประกอบหลักของการ

ให้บริการของภาครัฐ ซึ่งการใช้จ่ายในสถาบันการศึกษา คิดเป็น 5.3% ของรายได้ประชาชาติโดย

เฉลี่ย (OECD, 2015) ซึ่งถือว่าสูง ดังนั้นแล้ว นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จึงต้องมี

ขึ้นเพื่อให้คุ้มค่ากับที่ภาครัฐได้ลงทุนไปและต้องให้ผลกลับมาในวงกว้าง (Voogt, J. et al. , 2015; 

Partnership for 21st Century Skills, 2009;  OECD, 2008; Kampylis, P., & Y. Punie, 2013)
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องค์ประกอบของศาสตร์นวัตกรรม

แนวคิดเรื่องการเรียนรู้ด้านนวัตกรรมเป็นแนวคิดใหม่ รวมถึงองค์ประกอบส�ำคัญของ

ศาสตร์นวัตกรรมก็เช่นเดียวกัน หากย้อนพิจารณาถึงองค์ประกอบที่มีอยู่ก่อนเดิม จะพบว่ามี

ข้อแตกต่างในปัจจุบัน โดยเฉพาะเรื่องของวิธีการเรียนรู ้แบบเก่าที่ต้องมีการปรับเปลี่ยนใหม่

ให้เข้ากับสังคมฐานนวัตกรรม องค์ประกอบเหล่านี้มีลักษณะพื้นฐานของวัฒนธรรมทางสังคม

ในแต่ละสมัย ซึ่งมาจากผลกระทบจากภายนอกภารกิจของมหาวิทยาลัยจึงต้องตอบรับให้ทันต่อ

การเปลี่ยนแปลงและเป็นผู้น�ำในการพัฒนาก�ำลังคน โดยองค์ประกอบที่ส�ำคัญในศาสตร์นวัตกรรม

ประกอบด้วย (Kettunen, 2011)

1.	การปฏิบัติงานในหลากหลายสาขาวิชา (multi-field operation) มหาวิทยาลัย

มิได้ก�ำหนดให้เลือกเรียนแบบสาขาวิชาเดียว แต่ต้องเรียนรู้จากหลากหลายศาสตร์ นวัตกรรม

จะถูกสร้างขึ้นมาได้ต้องอาศัยความแตกต่างของกลุ่มภายใต้การท�ำโครงงานแบบมีเครือข่าย 

(Networked projects)

2.	งานวิจัยและพัฒนาประยุกต์ (Applied research and development) งานวิจัย

และพัฒนาในโครงงานจะถูกน�ำมาบูรณาการกับการศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อเครือข่ายความรู้และ

นวตักรรม ผลของการวจัิยและพัฒนาจะถกูประเมนิผลโดยผ่านการตพีมิพ์และพจิารณาว่านวตักรรมท่ี

สร้างขึ้นสามารถเพิ่มมูลค่าให้แก่กลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร

3. หลกัสตูรแบบยดืหยุน่ (Flexible curricula) การพฒันาทางการศกึษาภายใต้ยทุธศาสตร์

ของศาสตร์นวัตกรรม หลักสูตรแบบยืดหยุ่นควรส่งเสริมกิจกรรมผู้ประกอบการและเป็นสากล 

(Entrepreneurial and international activities)

4. ความเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship) การฝึกอบรมกับผู้ประกอบการ หรือ

การฝึกการท�ำงานจรงิระหว่างเรยีนกบัสถานประกอบการควรเป็นสิง่ทีใ่ห้ความส�ำคญัโดยเป็นการฝึก

ให้ผูเ้รยีนมีความรับผดิชอบและพัฒนาความสามารถด้านการเป็นผูป้ระกอบการแก่ผูเ้รยีนรวมทัง้ฝึก

ความสามารถด้านนวัตกรรมอีกด้วย

5. ความเป็นสากล (Internationalization) ในแต่ละสาขาวิชาภายใต้สถาบันจัดการเรียน

การสอนนานาชาติ 
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วัตถปุระสงค์ของการเรยีนเพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามสามารถในการท�ำงานกบัเครอืข่ายในระดบัสากล 

หรือระดับนานาชาติได้

ภาพที่ 11 : Tools and methods

แก่นหลักของศาสตร์นวัตกรรมมีจุดเน้นอยู่ที่การมีปฏิสัมพันธ์ของ 3 ส่วนหลัก ซึ่งประกอบ

ด้วย 1. องค์กรด้านการศึกษา 2. ผู้เรียน และ 3. สังคมและชีวิตการท�ำงาน โดยทั้ง 3 ส่วนนี้ต้อง

ประสานและท�ำงานไปด้วยกันในการพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรมของผู้เรียน ซ่ึงประโยชน์จาก

ทั้ง 3 ส่วนนี้จะมุ่งไปที่เป้าหมายหลัก (Penttilä et al., 2011) ได้แก่

1.	การได้มาซึ่งนวัตกรรม (Meta-innovations) เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีร่วมมือ

กันทั้งผู้เรียนและผู้สอนเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 1. การเรียนรายบุคคล 2. การเรียน

แบบกลุ่มเป็นฐาน และ 3. การเรียนแบบเครือข่าย ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนในระดับสถาบัน

การศึกษา

2.	สมรรถนะด้านนวัตกรรม (Innovation competency) และกระบวนการสร้างสรรค์

นวัตกรรมให้กับผู้เรียนโดยมีหลักสูตรการศึกษาเฉพาะที่ให้ท้ังความรู้ ทักษะ และทัศนคติด้าน

นวัตกรรมภายใต้บริบทและสภาพแวดล้อมของการท�ำงาน

3.	ผลลัพธ์การเรียนรู ้(Learning outcome) ของผู้เรียนคือ จากการเรียนการสอนทั้งสอง

ส่วนที่ผ่านมา และการได้ฝึกฝนระหว่างเรียนจะท�ำให้ผู้เรียนมีความรู ้ความสามารถ และทักษะด้าน

ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
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ภาพที่ 12 : แก่นหลักของศาสตร์นวัตกรรม 3 ส่วนหลัก

Kettunen et al. (2013) ได้กล่าวถึง พื้นฐานทางทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์นวัตกรรม 

(Theoretical foundation of innovation pedagogy) ซึ่งเป็นการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้

ผูเ้รยีนสร้างผลงานนวตักรรม และมผีลลพัธ์การเรยีนรูเ้ป็นความสามารถด้านนวตักรรม (Innovative 

competency) การเรียนการสอนดังกล่าวได้ถูกรังสรรค์ขึ้นจากปัญหาของการเรียนการสอนแบบ

ดั้งเดิมที่จ�ำกัดความรู้ ความสามารถของผู้เรียนแค่ความจ�ำ  การท่อง และการสอบเท่านั้น ปัญหา 

หรือสถานการณ์ที่แท้จริงท่ีผู้เรียนต้องเผชิญในสังคมของการท�ำงานอาจไม่ได้รับการส่งเสริมต้ังแต่

วัยเรียน ผู้เรียนจึงไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ท่ีตนเองมี ไปสู่การสร้างผลงานท่ีมีประสิทธิภาพได้ 

Kettunen จงึได้เสนอพรีะมดิการเรยีนรูข้องศาสตร์นวตักรรม (Learning pyramid of innovation 

pedagogy) ประกอบไปด้วยล�ำดับขั้นของพีระมิด 3 ขั้น ได้แก ่1. การเรียนรายบุคคล (Individual 

learning) 2. การเรยีนแบบกลุม่เป็นฐาน (Group-based learning) และ 3. การเรียนแบบเครือข่าย 

(Networked learning) โดยมีรายละเอียดดังนี้

1. การเรียนรายบุคคล 

การเรียนรู้รายบุคคลนับว่าเป็นสิ่งที่ดี เมื่อผู้เรียนต้องการพ้ืนฐานด้านความรู้ความจ�ำจาก

เรื่องท่ีศึกษา ถึงแม้ว่าจะดูเป็นเร่ืองธรรมดาที่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยการท่องจ�ำ  แต่ส่ิงเหล่านั้น

อาจเป็นพืน้ฐานทางทฤษฎ ีมโนทัศน์ทีม่คีวามส�ำคญัเป็นอย่างมากในการต่อยอดองค์ความรูต่้อ ๆ  ไป 

แต่อย่างไรก็ตาม การที่ผู้เรียนเพียงแค่การจดค�ำบรรยายของผู้สอนอ่านและสอบเพื่อเก็บคะแนนนั้น  

คงไม่ท�ำให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูอ้ย่างมคีวามหมาย (Meaningful learning) การเรียนรูอ้ย่างมคีวามหมาย

จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีความสามารถหรือทักษะที่จะเชื่อมโยงความรู้ไปสู่ชีวิตจริงเข้าด้วยกัน
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2. การเรียนแบบกลุ่มเป็นฐาน

การเรียนแบบกลุ่มเป็นฐานหมายถึงรวมการเรียนรู้เชิงวิพากษ์ การสะท้อนคิด การต่อรอง 

และการโต้แย้ง โดยภาระงานการเรียนรู้ในลักษณะนี้มักจะเป็นการเรียนแบบ  R & D Project หรือ

โครงงานประเภทการวจิยัและพฒันาทีเ่น้นการท�ำงานกลุม่ร่วมกนั ของผูเ้รยีนทีม่าจากต่างโปรแกรม

การเรียน ซึ่งเป็นข้อดีในการได้มาซึ่งมุมมองจากหลากหลายศาสตร์ รวมถึงการให้บริษัท หรือหน่วย

งานเชิงพาณิชย์มาฝึกอบรมให้ผู้เรียนโดยมีการอภิปรายและแลกเปลี่ยนมุมมองความคิดเห็นผ่าน

ชั้นเรียนหรือบนสื่อออนไลน์

3. การเรียนแบบเครือข่าย

การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้จากสภาพแวดล้อมที่พวกเขาอยู่ ดังนั้น การ

แลกเปลี่ยนหรือการส่งผู ้เรียนไปยังต่างสถานท่ี หรือมีความแตกต่างของสภาพแวดล้อมเดิม

จะช่วยให้ผู้เรยีนได้สมัผสักับประสบการณ์การเรยีนรูท้ีต่่างไปจากเดมิและฝึกให้ผูเ้รยีนได้ปรบัตวั เช่น 

Internships หรอืการส่งให้ผูเ้รยีนไปเรยีนรูกั้บบรษิทัหรอืหน่วยงานจรงิ หรอืการมโีอกาสได้ร่วมวจิยั

แบบ R & D project กับสถาบันอื่น สิ่งเหล่านี้เพื่อการถ่ายโอนความรู้โดยนัย (Tacit knowledge) 

ที่น�ำไปสู่การท�ำงานในชีวิตจริง

ภาพที่ 13 : พีระมิดการเรียนรู้ของศาสตร์นวัตกรรม (Kettunen et al., 2013) 
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ภาพที่ 14 : Innovation Completencies

ศาสตร์นวัตกรรมสนับสนุนการเป็นผู ้ประกอบการและความเป็นสากล ซึ่งหมายถึง

การเรียนรู้ที่มีแนวความคิดแบบผู้ประกอบการ (Effectuation) คือ ผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่

กระบวนการผลิต หรือวิธีการสร้างตลาดใหม่ ๆ  ซึ่งแนวทางกระบวนการเรียนการสอน เป็นปรัชญา

พ้ืนฐานเดียวกันกับผู้ประกอบการและความร่วมมือกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ซ่ึงการเรียนรู้จะเป็น

ลักษณะการค้นคว้าส�ำรวจ (Exploration) เพราะยิ่งค้นคว้าข้อมูลมากเท่าไร โอกาสเสี่ยงในธุรกิจ

ก็จะมีน้อยลง ตรงกับค�ำว่า ยิ่งมีความรู้มากยิ่งมีโอกาสชนะมาก ดังนั้น พื้นฐานของบุคลากรที่จะ

เข้าสู่เศรษฐกิจฐานนวัตกรรมในปัจจุบัน จึงต้องมีวิธีการคิดและวิธีการเรียนรู้ที่มีความเฉพาะและ

แตกต่างไปจากเดมิผูเ้รยีนทุกวนัน้ี เป็นผูเ้รยีนทีม่คีวามกระตอืรอืร้นในการเรียนมากกว่าจะเป็นผูเ้รยีน

ที่นิยมฟังเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนโดยส่วนใหญ่เห็นว่าตนเองเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างข้อมูล และ

แนวคิดใหม่ ๆ  ให้เกดิขึน้ได้ (Leadbeater, 2008) ดงันัน้ การเรยีนการสอนจะอยูบ่นพืน้ฐานทีเ่น้นหลกั 

3 ประการ ได้แก่ 1. ส่วนบุคคล (Personalization) 2. ส่วนรวม (Participation) และ 3. ผลผลิต 

(Productivity) (McLoughlin and Lee, 2008) กรอบนีช่้วยให้สามารถเรยีนรูไ้ด้อย่างแท้จรงิ ในบรบิท 

แห่งความเป็นจริงของโลกนวัตกรรม การเรียนด้วยโครงงาน และการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมด
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จากการลงมือท�ำจริงต้ังแต่ต้นจนจบ ซึ่งประกอบด้วยกลยุทธ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ การสร้าง

ความสมัพนัธ์ในการท�ำงานกบัผูส้อนและเพือ่น หรอืการร่วมมือกบัเพือ่นร่วมงานก็จะมส่ีวนช่วยให้เกิด

ประสบการณ์ การเรยีนรู ้ส�ำหรบัผูเ้รียนทกุคน (Bolstad, 2011) ในการสร้างผลติผลนวตักรรมออกมา

 กรอบของศาสตร์นวัตกรรม 
	 (The Framework for innovation pedagogy)

Kairisto-Mertanen, Penttilä & Putkonen (2010) ได้กล่าวถึง ความหมายของศาสตร์

นวัตกรรม คือ ศาสตร์การสอนท่ีหลอมรวมระหว่างการเรียนรู้ด้วยข้อมูลและน�ำข้อมูลนั้นมา

ประยุกต์ใช ้(Innovation pedagogy combines learning with information creation and its 

application) และกรอบของศาสตร์นวัตกรรม คือ เป็นการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการอย่างค่อยเป็น

ค่อยไป ประกอบด้วย การรวบรวมดูดซึมและปรับข้อมูลใหม่ หรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่าการ

เรยีนรูเ้กิดขึน้เม่ือมีการเพิม่ข้อมลูใหม่ลงในโครงสร้างทางสมองของผูเ้รียน ซึง่เป็นสิง่ทีส่�ำคัญอย่างยิง่

ในการน�ำความรู้ที่ได้นั้น มาบูรณาการในการสร้างนวัตกรรม ดังนั้น การสร้างบริการใหม ่ผลิตภัณฑ์ 

และนวัตกรรมขององค์กร หรือสังคมต้องใช้ความรู้ และทักษะซ่ึงน�ำไปใช้ในกระบวนการสร้าง

นวัตกรรมส�ำหรับบริบททางการศึกษา คือ การสนับสนุนคนให้พร้อมในด้านความรู้ ซึ่งในเวลา

ต่อมาสามารถน�ำความรู้นั้นไปใช้ในทางปฏิบัติกับกระบวนการสร้างนวัตกรรมในชีวิตการท�ำงาน 

อย่างไรก็ตาม ในการพฒันาทกัษะด้านนวตักรรมของผูเ้รยีน ในระยะเริม่ต้องใช้การประยกุต์หลกัการ

ของทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค ์และทฤษฎีนวัตกรรมผสมผสานกัน ดังนั้น ช่องว่างแบบดั้งเดิม

ระหว่าง “การสอนเชิงทฤษฎี” และ “แนวทางในการปฏิบัติ” ของชีวิตการท�ำงานจะต้องเติมเต็ม

ความเป็นมืออาชีพให้กับผู้เรียนระหว่างที่ผู้เรียนศึกษาอยู่ ตัวอย่างเช่น นวัตกรรมสามารถสร้างได้

โดยท�ำงานในทีมสหวิชาชีพ คือ การฝึกฝนในบริษัทและองค์กรต่าง ๆ  นอกจากนี้ สามารถเพิ่มทักษะ

นวตักรรมได้แม่นย�ำยิง่ขึน้เพือ่ให้เข้ากบัสภาพแวดล้อมการท�ำงานในอนาคต โดยผูเ้รยีนจะต้องอยูใ่น

สภาพแวดล้อมที่การเรียนรู้และทักษะนวัตกรรมถูกกระตุ้นอย่างสม�ำ่เสมอ 

กระบวนการในการสร้างทักษะนวัตกรรม คือ การเข้าถึงความรู้และมีความรู้จนถึง

ขั้นการหยั่งรู้ (Intuitive knowledge) และเกิดเป็นความรู้ฝังลึก (Tacit knowledge) จากนั้น 

น�ำความรู้ที่ได้นั้นมาบูรณาการ หรือการประยุกต์ใช้จนสามารถสร้างนวัตกรรมได้ เช่น การเข้าใจ

ลูกค้าที่มีภูมิหลังและความต้องการต่างกัน การเข้าใจและเรียนรู้ทางความตระหนักทางวัฒนธรรม

ของลูกค้า เมื่อมีการท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ ่มความรู ้ที่แตกต่างกันของผู ้เรียนจะได้รับความ
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เข้าใจผ่านประสบการณ์ ในการสร้างเครือข่ายเพื่อให้งานนั้นส�ำเร็จตามเป้าหมาย เมื่อได้รับ

มอบหมายกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงหลากหลายมิติ และครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ  ท�ำให้เกิดการมอง

เห็นอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งบางครั้ง เมื่อท�ำงานกลุ่มที่อาจตั้งเป้าหมายผิดพลาด หรือท�ำพลาดก็ไม่ได้

หมายความถึงความล้มเหลว แต่หมายถึงเมื่อผิดพลาดเร็วจะได้เรียนรู้เร็วและจะประสบความส�ำเร็จ

ได้อย่างรวดเร็วด้วยเช่นกัน

จุดมุ ่งหมายของของศาสตร์นวัตกรรม คือ การพิจารณาค�ำถามเชิงทฤษฎีและ

การปฏิบัติเกี่ยวกับนวัตกรรมว่าคืออะไร และท�ำอย่างไร โดยศาสตร์นวัตกรรมเป็นวิธีการเรียนรู้

แบบเฉพาะที่สนับสนุนการค้นพบนวัตกรรมผ่านการสร้างความรู้ การปรับตัว และการใช้ประโยชน์

ดังนั้น ธรรมชาติของความรู้ท่ีอยู่เบ้ืองหลังนวัตกรรมจึงกลายเป็นสิ่งจ�ำเป็น รูปแบบการเรียน

การสอนนวัตกรรมได้ถูกสร้างข้ึนจากการศึกษาเก่ียวกับการสอนและการวิจัยเชิงนวัตกรรม ศาสตร์

นวัตกรรมนั้นข้ึนอยู่กับความรู้ ความต้องการ ที่เกิดขึ้นของทางสังคม และเศรษฐกิจ การผลิต

ความรู้โหมด 2 หรือ mode 2 knowledge production คือ แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตความรู้ที่

ได้ถูกน�ำเสนอในลักษณะของผลผลิตใหม่ของความรู้ (The New Production of Knowledge) 

คือ การผลิตความรู้ให้กระจายออกสู่สังคม ซ่ึงในอดีตการผลิตความรู้มักจะอยู่ภายในศาสตร์ หรือ

คณะของสถาบัน หรือองค์กรต่าง ๆ  เท่านั้น เช่น มหาวิทยาลัย หน่วยงานภาครัฐ หรือห้องปฏิบัติ

การวิจัยทางวิทยาศาสตร์ หรืออุตสาหกรรม โดยจะสามารถเปรียบเทียบคุณลักษณะที่แตกต่างกัน

ของความรู้โหมดที่ 1 และความรู้โหมดที่ 2 ดังนี ้

ภาพที่ 15 : Knowledge production (Mode 1 VS Mode 2)
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