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º·¤Ñ´ÂèÍ 

การวิจัยนี้มุ่งพัฒนาและประเมินนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการเรียนรู้มาตรฐาน

ทองคําของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Gold Standard PBL) บูรณาการกับกระบวนการทํางาน

เสมือนจริงของอุตสาหกรรม (Authentic Professional Workflow) เพ่ือพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและการส่ือสาร

เชิงธุรกิจ ผ่านการเรียนรู้ร่วมกันข้ามสาขาระหว่างนักศึกษาสาขานิเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 2 และสาขาเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการออกแบบ ชั้นปีที่ 4 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร การวิจัย

รูปแบบการวิจัยและพัฒนา แบบกึ่งทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 53 คน (นิเทศศาสตร์ 39 คน และ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการออกแบบ 14 คน)  

ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ได้รับการยอมรับจากผู้เช่ียวชาญจากธุรกิจ

โฆษณา ในระดับสูงถึงสูงมากที่สุด ยืนยันความสอดคล้องกับการทํางานจริง 2) นักศึกษามีพัฒนาการด้าน

ความรู้การส่ือสารเชิงธุรกิจอย่างชัดเจน จากระดับความเข้าใจน้อย-ปานกลาง (79.24%) เป็นระดับเข้าใจมาก-

อย่างลึกซึ ้ง (98.10%) 3) นักศึกษามีคะแนนคุณภาพการทํางานร่วมกันข้ามสาขา ระดับ 4-5 จาก 5 

คะแนน 4) นักศึกษาแสดงสมรรถนะดิจิทัลตามมาตรฐานอุตสาหกรรม ทั้งการวิเคราะห์ข้อมูลผู้บริโภคผ่าน 

Social Listening เคร่ืองมือการออกแบบและผลิตส่ือดิจิทัล และการนําเสนอกลยุทธ์การส่ือสารเชิงธุรกิจต่อ 
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ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม และ 5) นักศึกษา 96.2% มีความเห็นด้วยว่าสามารถนําสมรรถนะและทักษะท่ี

ได้รับไปใช้ในบริบทการทํางานการส่ือสารเชิงธุรกิจจริงได้อย่างมีประสิทธิผล 

 

คําสําคัญ: เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน, บูรณาการข้ามสาขา, กระบวนการทํางานเสมือนจริง, สมรรถนะ

ดิจิทัล, การส่ือสารเชิงธุรกิจ 

 

Abstract 

 This study developed and evaluated an instructional innovation integrating the Gold 

Standard Project-Based Learning (PBL) approach with an Authentic Professional Workflow that 

simulates real-world industry practices. The primary objective was to enhance digital and business 

communication competencies through interdisciplinary collaboration between 53 students from 

a Communication (Advertising) program and a Digital Design Technology (Web and Interactive 

Media) program. Employing a quasi-experimental Research and Development (R&D) design with 

a purposive sample, the study yielded five key findings. 

First, the instructional model received highly favorable evaluations from advertising 

industry experts for its alignment with professional practices. Second, students’ knowledge 

significantly improved, with understanding levels rising from a low-moderate (79.24%) to high-

advanced (98.10%) state. Third, interdisciplinary teams achieved high collaborative performance 

scores (4-5 out of 5). Fourth, students demonstrated industry-standard digital competencies in 

consumer data analysis, digital media production, and strategic pitching. Finally, 96.2% of 

participants affirmed that their acquired skills were directly applicable to professional contexts, 

confirming the model’s effectiveness in bridging the gap between academia and industry. 

 

Keywords: Project-Based Learning, Cross-Disciplinary Integration, Authentic Professional Workflow, 

Digital Competency, Business Communication 

 

º·¹Ó 

บริบทการเปลี ่ยนแปลงของอุตสาหกรรมและโฆษณา ในศตวรรษที ่ 21 กําลังเผชิญกับการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและลึกซึ้ง การเติบโตของสื่อดิจิทัล การแพร่หลายของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence: AI) รวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้บริโภคที่หันมาใช้เวลาส่วนใหญ่บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 

ทําให้แบรนด์ต่าง ๆ ต้องปรับกลยุทธ์การสื่อสารที่ผสานความคิดสร้างสรรค์ ข้อมูลเชิงลึก (Data Insights) 

และเทคโนโลยีดิจิทัลเข้าด้วยกัน จากรายงาน Future of Jobs Report 2025 ของ World Economic 

Forum (2025) ระบุว่า ทักษะที่ตลาดแรงงานต้องการเพิ่มขึ้นอย่างมาก ได้แก่ Creative Thinking ความรู้

ด้าน AI และ Big Data รวมถึงทักษะการทํางานร่วมกันข้ามสาขา 
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นอกจากนี้ ประเด็นที่เกี่ยวกับช่องว่างระหว่างการศึกษาและตลาดแรงงาน สถาบันการศึกษาพยายาม

พัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่อง แต่การเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมดิจิทัลเป็นไปอย่างรวดเร็วเกินกว่าวงจรการ

ปรับปรุงหลักสูตรตามปกติจะปรับได้ทัน ปัญหาสําคัญที่พบในการเรียนการสอนแบบเดิม ได้แก่ การเรียนรู้ท่ี

แยกส่วนระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ การขาดประสบการณ์ทํางานในบริบทอุตสาหกรรมจริง การเรียนรู้

ภายในสาขาวิชาเดียว โดยไม่ได้ฝึกทํางานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญสาขาอื่น ซึ่งเฮอร์ริงตันและโอลิเวอร์ (Herrington 

& Oliver, 2000) เสนอว่า การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลสูงสุด ต้องเกิดขึ้นในบริบทที่ใกล้เคียงกับการใช้งานจริง 

(Authentic Learning) สอดคล้องกับทฤษฎี Situated Learning ของลาฟและเวงเกอร์ (Lave and Wenger, 

1991) ที่เน้นการเรียนรู้ที่ดีที่สุดเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของ Community of Practice ในสาย

วิชาชีพน้ัน ๆ  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร มีเอกลักษณ์ในการผลิตบัณฑิตที่มี

ความสามารถทั้งด้านการสื่อสารและด้านเทคโนโลยีดิจิทัล มีนักศึกษาสาขานิเทศศาสตร์และสาขาเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการออกแบบอยู่ในคณะเดียวกัน จึงเป็นโอกาสสําคัญในการออกแบบการเรียนรู้ข้ามสาขา โดยใช้การ

จําลองกระบวนการทํางานจริงของเอเจนซีโฆษณาและสตูดิโอดิจิทัล ออกแบบแผนงานสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหา

ทางธุรกิจ นอกจากนี้ การวิจัยนี้เป็นการพัฒนาและประเมินประสิทธิผลของรูปแบบ Real-Industry Project-

based Learning ที่ผสานระหว่างมาตรฐานทองคําการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน Gold Standard PBL 

(PBLWorks, 2021) ตามมาตรฐานสากลเข ้าก ับกระบวนการทํางานแบบ Authentic Professional 

Workflow ของเอเจนซีโฆษณา โดยจําลองบทบาทและกระบวนการทํางานจริงตั้งแต่ ขั้นตอนการวิจัยตลาด 

การกําหนดกลยุทธ์ การพัฒนาแนวคิดสร้างสรรค์ การผลิตสื่อ การนําเสนอผลงานแบบมืออาชีพ งานวิจัยน้ี

กําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของสมรรถนะเป้าหมายสองประการหลัก คือ สมรรถนะดิจิทัล ซึ่งหมายถึง

ความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลตลาด อาทิ Google Trends และ Social Listening การ

พัฒนาต้นแบบส่ือแบบโต้ตอบได้ และการปรับปรุงผลงานผ่านกระบวนการ Iteration ด้วยเคร่ืองมือดิจิทัล และ

การสื่อสารเชิงธุรกิจ หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์และกําหนดปัญหาเชิงธุรกิจการตั้งเป้าหมายและ

กลยุทธ์ การสร้าง Key message ที่มีประสิทธิภาพ และการนําเสนอผลงานแบบมืออาชีพต่อผู้เชี่ยวชาญใน

อุตสาหกรรม 

ความใหม่เชิงแนวคิดของงานวิจัยน้ี อยู่ท่ีการผสานระหว่างหลักการ Gold Standard PBL ท่ีเน้นการ

เรียนรู ้ที ่มีความหมายผ่านโครงงานที่ตอบโจทย์ปัญหาจริง เข้ากับการจําลอง Authentic Professional 

Workflow ที่สะท้อนการทํางานจริงของเอเจนซีโฆษณาอย่างครบถ้วน โดยการใช้โจทย์แบรนด์ที่มีอยู่จริง และ

การได้รับคําปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญที่ทํางานในอุตสาหกรรมจริง คุณค่าเชิงปฏิบัติของงานวิจัยนี้คือ การมุ่ง

สร้างพิมพ์เขียวสําหรับหลักสูตรนิเทศศาสตร์และการออกแบบดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเตรียม

ความพร้อมให้บัณฑิตสามารถเข้าสู ่ตลาดแรงงานได้ทันที พร้อมทั้งสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่าง

มหาวิทยาลัยและอุตสาหกรรมท่ีย่ังยืน 

 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì 

1. เพื่อพัฒนาและประเมินรูปแบบการเรียนรู้ร่วมข้ามสาขา ผ่านโครงงานอุตสาหกรรมจริง โดยใช้ 
มาตรฐานทองคําการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Gold Standard PBL) ที่จําลองกระบวนการทํางานของ

อุตสาหกรรมโฆษณาและส่ือดิจิทัล 
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2. เพื่อศึกษาผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ข้ามสาขา ผ่านโครงงานที่เลือกจากอุตสาหกรรมจริงต่อการ
พัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนท้ัง 2 สาขา ด้านทักษะการทํางานร่วมกัน ทักษะดิจิทัลและการส่ือสารเชิงธุรกิจ 

 

¢Íºà¢µ¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

การวิจัยนี้ มีขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาภาคปกติระดับปริญญาตรี คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 53 คน ประกอบด้วย นักศึกษาสาขา

นิเทศศาสตร์ เอกการสื่อสารเชิงธุรกิจ (โฆษณา) ชั้นปีที่ 2 จํานวน 39 คน ที่ลงทะเบียนรายวิชา 803441-

165 กลยุทธ์สร้างสรรค์เพื่อการโฆษณา และนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการออกแบบ วิชาเอกเว็บและ

สื่อโต้ตอบ ชั้นปีที่ 4 จํานวน 14 คน ระยะเวลาดําเนินการภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2567 เป็น

ระยะเวลา 8 สัปดาห์ ด้านเนื้อหามุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะด้านกลยุทธ์การสร้างสรรค์เพื่อการโฆษณาและ

การออกแบบส่ือดิจิทัลเชิงโต้ตอบ 

 

àÍ¡ÊÒÃáÅÐ§Ò¹ÇÔ¨ÑÂ·Õèà¡ÕèÂÇ¢éÍ§ 

1) การเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) มีรากฐานจากปรัชญาของ   

ดิวอ้ี (Dewey, 1933) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือทํา (Learning by Doing) และกรอบแนวคิดมาตรฐาน

ทองคําการเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐานหรือ Gold Standard PBL ออกแบบโดย PBLWorks (2021) ท่ี

ประกอบด้วยองค์ประกอบ 7 ประการ ได้แก่ (1) การตั้งปัญหาหรือคําถามที่ท้าทาย (2) การสื่อเสาะหาความรู้

อย่างต่อเน่ือง (3) ความถูกต้องท่ีแท้จริง (4) เสียงและทางเลือกของผู้เรียน (5) การสะท้อนคิด (6) การวิพากษ์

และการปรับปรุง (7) การเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณะ Linxi et al., (2025) พบว่า การเรียนรู้แบบโครงการ 

PBL ช่วยพัฒนาสมรรถนะและทักษะการทํางานเป็นทีม ได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<0.001) ลาร์เมอร์ 

เมอร์เกนดอลเลอร์และบอส (Larmer, Mergendoller and Boss, 2015) ระบุว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐาน PBL ที่ออกแบบอย่างมีคุณภาพช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้เชิงลึก (Deep Learning) ผ่านกระบวนการ

คิด วิเคราะห์ และลงมือทําอย่างมีเป้าหมาย 

2) การเร ียนร ู ้ ในบร ิบทจร ิง (Authentic &. Situated Learning) โดยเฮอร ์ร ิงต ันและโอล ิ เวอร์ 

(Herrington and Oliver, 2000) ได้พัฒนากรอบการเรียนรู้ตามสภาพจริง ระบุว่า การเรียนรู้ที่มีความหมาย

ต้องประกอบด้วย 9 องค์ประกอบสําคัญ ได้แก่ ความเกี่ยวข้องกับโลกจริง (Real-world relevance) การ

จัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในสังคม หรือชีวิตประจําวันเพื่อให้ผู้เรียนเห็นว่าความรู้ที่เรียน

สามารถนําไปใช้ได้จริง, การตั้งปัญหาที่ไม่ต้องกําหนดคําตอบให้ชัดเจน (Ill-defined problems) ความคิด

สร้างสรรค์ไม่จําเป็นต้องมีคําตอบตายตัว หรืออาจมีหลายวิธีในการแก้ไข ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ข้อมูลสร้าง

แนวทาง และตัดสินใจได้ด้วยตนเอง การสืบค้น การศึกษาปัญหาอย่างต่อเนื่อง (Sustained investigation) ให้

ผู้เรียนได้ใช้เวลาในการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง หรือวิเคราะห์ปัญหาอย่างต่อเนื่อง การมองปัญหาหลากหลาย

ม ุมมอง (Multiple perspectives) ช ่วยในการต ัดส ินใจม ีความรอบด ้านมากข ึ ้น การท ํางานร ่วมกัน 

(Collaboration) การทํางานเป็นทีมช่วยให้ผู้เรียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และร่วมกันแก้ปัญหา การสะท้อน

คิด (Reflection) ผู้เรียนต้องทบทวนสิ่งที่เรียนรู้ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึก การอธิบายหรือสื่อสารความคิด 

(Articulation) ผู้เรียนต้องสามารถอธิบายแนวคิด วิธีแก้ปัญหา หรือผลงานของตนเองให้ผู้อ่ืนเข้าใจ การให้คํา 
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แนะนําและการสนับสนุนการเรียนรู้ (Coaching and scaffolding) ผู้สอนทําหน้าที่คอยให้คําแนะนํา สนับสนุน 

และช่วยเหลือผู้เรียนในช่วงที่ผู้เรียนยังไม่สามารถทํางานได้ด้วยตนเอง และการประเมินผลแบบสถานการณ์จริง  

(Authentic assessment) แนวคิดนี้สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้ตามบริบท (Situated Learning) ซึ่งลาฟ

และเวงเกอร์ (Lave & Wenger, 1991) เน้นว่า การเรียนรู้ที่ดีที่สุดเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของ 

ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice) ในสายวิชาชีพนั้น ๆ ตรงกับบริบทของงานวิจัยนี้ที่ให้นักศึกษา

ทํางานกับโจทย์จริงจากแบรนด์ช้ันนําและได้รับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรม 

3) การบูรณาการข้ามสาขาและทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทฤษฎีสังคมวัฒนธรรมของ วิกอตสกี 

(Vygotsky, 1978) เน้นการเรียนรู ้เกิดขึ ้นผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในเขตพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of 

Proximal Development: ZPD) การทํางานร่วมกันข้ามสาขาจึงช่วยขยายพัฒนาการของผู้เรียนให้กว้างข้ึน 

ในขณะท่ีเพียเจต์ (Piaget, 1973) เน้นเร่ืองความขัดแย้งทางความคิด (Cognitive Conflict) จากการแลกเปล่ียน

กับเพื่อนต่างสาขาจะกระตุ้นให้เกิดการปรับโครงสร้างทางความคิดใหม่ นอกจากนี้ วาเกลอร์ (Wagler, 2022) 

พบว่า การให้นักศึกษาโฆษณาทํางานร่วมกับนักศึกษาออกแบบดิจิทัล ช่วยพัฒนาทั้งความคิดเชิงผู้ประกอบการ

และความเข้าใจด้านการส่ือสารการตลาดในกลุ่มผู้เรียนท้ังสองสาขา 

4) สมรรถนะดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 จากข้อมูล World Economic Forum (2025) ระบุว่า ทักษะ 

Creative + AI + Data เป็นทักษะที ่ตลาดต้องการสูงสุด นอกจากนี ้ รายงานการพัฒนาการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศ (NXPO, 2021) ได้เสนอกรอบทักษะ 3R x 7C เน้นการคิด

วิจารณญาณ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการทํางานร่วมกัน อุตสาหกรรมโฆษณายุค

ปัจจุบันเปลี่ยนบทบาทจากการทําโฆษณาแบบดั้งเดิมไปสู่การเป็นกระบวนการแก้ปัญหา (Creative Solution) ท่ี

ต ้องผสานทักษะ Creative + AI + Data เข ้าด ้วยกัน สตาร์คและคณะ (Stark et al., 2017) เสนอว่า 

มหาวิทยาลัยควรทําหน้าที่เป็นเสมือนพื้นที่อํานวยความสะดวก เพื ่อกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ (Activating 

Resonance Space) ท่ีเช่ือมผู้เรียนกับโลกอุตสาหกรรมจริง 

 

ÇÔ¸Õ´Óà¹Ô¹¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

รูปแบบการวิจัย การวิจัยใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) แบบ

กึ่งทดลอง (Quasi-Experimental) ประยุกต์ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ (Instructional 

Design) มี 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ (1) การวิจัยขั้นที่ 1 (R1: Research) ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน เป็นขั้นตอน

การรวบรวมข้อมูลก่อนออกแบบนวัตกรรม ประกอบด้วย 3 กิจกรรมหลัก ได้แก่ การทบทวนวรรณกรรม

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของ

ผู้เรียน อาทิ การวิเคราะห์ช่องว่างทักษะของผู้เรียนและอุตสาหกรรม สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในวงการโฆษณา

เพื่อเข้าใจกระบวนการทํางานจริงของเอเจนซี  และการวิเคราะห์บริบทของรายวิชาและหลักสูตร (2) การ

พัฒนาครั ้งท่ี 1 (D1: Development) สร้างและตรวจสอบรูปแบบ โดยนําข้อมูลจาก R1 มาออกแบบ

นวัตกรรมและตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้น สําหรับงานวิจัยนี้ หมายถึง การออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ 7 ขั้นตอน สร้างเครื่องมือวิจัยทั้งหมด ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC>

0.5) ปรับปรุงแผนการสอนนําไปใช้จริง (3) การวิจัยครั้งที่ 2 (R2: Research) ทําการทดลองใช้รูปแบบ 

และเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ โดยดําเนินกิจกรรม 8 สัปดาห์กับนักศึกษา 53 คน เก็บข้อมูลระหว่างทาง

ด้วย Contact Report, Timesheet และแบบสังเกต บันทึกการให้คะแนนและคําแนะนําจากผู้เช่ียวชาญใน  

 



 

 6 ÇÒÃÊÒÃÇÔªÒ¡ÒÃäÍ«Õ·ÕÈÔÅ»Ò¡Ã »Õ·Õè 2 ©ºÑº·Õè 1 (Á¡ÃÒ¤Á–ÁÔ¶Ø¹ÒÂ¹), 2026 

¹ÇÑµ¡ÃÃÁ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙé¢éÒÁÊÒ¢Ò¼èÒ¹â¤Ã§§Ò¹ÍØµÊÒË¡ÃÃÁ: ¾Ñ²¹ÒÊÁÃÃ¶¹Ð Ố Ô̈·ÑÅáÅÐ¡ÒÃÊ×èÍÊÒÃàªÔ§ Ø̧Ã¡Ô¨ 
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Prototype #1 และ #2 จัด Pitching Day เก็บคะแนนผลงานขั้นสุดท้าย (4) การพัฒนาครั้งที่ 2 (D2: 

Development) เพื่อทําการประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรมและปรับปรุงให้สมบูรณ์ โดยทําการวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงปริมาณ (Mean, S.D., ร้อยละ) และเชิงคุณภาพ (Content Analysis) การเปรียบเทียบผลก่อน - 

หลัง สรุปประสิทธิผลของรูปแบบและจัดทําข้อเสนอแนะ ปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมให้สมบูรณ์เพ่ือเผยแพร่ 

การออกแบบนวัตกรรม (Real-Industry PBL) โดยใช้กรอบแนวคิด Gold Standard PBL ผสาน

เกี่ยวกับกระบวนการทํางานเสมือนจริงของเอเจนซีโฆษณา โดยกําหนดตัวแปร ดังนี้ X1 = Gold Standard 

PBL (7 ข้ันตอน) + X2 = Authentic Professional Workflow และเคร่ืองมือดิจิทัลมาตรฐานอุตสาหกรรม  

= Y สมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

กระบวนการทํางานท่ีจําลองเอเจนซีโฆษณา จริงประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ 

1. Research – การวิจัยตลาดและผู ้บริโภคด้วย ด้วย Google Trends, Social Listening 

และการสัมภาษณ์ 

2. Strategy – การวางแผนกลยุทธ์การส่ือสารและกําหนด Key message 

3. Creative – พัฒนาแนวคิดสร้างสรรค์และงานออกแบบ 

4. Production – ร่างต้นแบบและการผลิตส่ือดิจิทัล 

5. Pitching – นําเสนอผลงานต่อผู้เช่ียวชาญในรูปแบบ Pitching Day 

กําหนดให้แต่ละทีมต้องประกอบด้วยนักศึกษา 2 สาขา ที่มีบทบาทชัดเจนตามสายงานจริง ได้แก่ 

Account Executive Strategic Planner Copywriter Art Director และ Web/Interactive Designer โดย

ทํางานร่วมกันกับโจทย์แบรนด์และองค์กร ที่นักศึกษาสามารถเลือกเพื่อทําโครงงานตามความสนใจ โดย

กระบวนการทํางานทั้งหมดปรับรูปแบบให้สอดคล้องกับกระบวนการทํางานในเอเจนซีโฆษณา การนําเสนอ

งานของนักศึกษาต่อผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญจะมีการนําเสนอหลายครั้ง เพื่อเป็นการติดตามความคืบหน้าของ

งาน และมีการนําเสนองาน Prototype 2 คร้ังกับผู้เช่ียวชาญจากเอเจนซีโฆษณา ดังภาพท่ี 1 
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ภาพที ่1 ผังแสดงกระบวนการทํางานจริงในเอเจนซีโฆษณา เปรียบเทียบกับผังกระบวนการทํางานของนักศึกษาในโครงการ 

ที่มา: Worawin Ratanasupawong. การบรรยายเรื่อง “Strategic Planner 101 จะเป็นแพลนเนอร์มืออาชีพ เริ่มต้น
อย่างไร?” เมื่อ 13 ธันวาคม 2023 
 

นักศึกษาได้กําหนดแบ่งกลุ่มออกเป็น 7 กลุ่ม และผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาเลือกทํา ได้แก่ ซอสหอย

นางรม Heinz เซรั ่มเปลี ่ยนสีผม Lolane โรงภาพยนตร์ Major Cineplex ยาดม Peppermint Field 

นํ้าหอม TOMSOD เซรั่มนารา และร้านบะหมี่ชายสี่บะหมี่เกี๊ยว ในส่วนของเครื่องมือและการตรวจสอบ

คุณภาพ เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 5 เครื่องมือ ได้แก่ (1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 7 แผนท่ี

ออกแบบตามแนวทางของมาตรฐานทองคําการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานหรือ Gold Standard PBL 

ตามตารางท่ี 1 
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¡Ãª¹¡ ªÔ´äªÂÊØÇÃÃ³ 

Article ID: e261RS001 

/15 

 

 
ตารางที ่1  แสดงการปรับขั้นตอนของ Gold Standard PBL กับการจัดกิจกรรมแบบ Real-Industry Workflow 
สําหรับใช้ในการทําโครงงาน 

 

ขั้นตอน Gold Standard PBL กิจกรรม Real-Industry Workflow 

1 Challenging Problem Driving Question Launch: 
นักศึกษาเลือกแบรนด์และวิเคราะห์ปัญหาทางธุรกิจ 

2 Sustained Inquiry Market & Audience Research ด้วย Google Trends, Insight 
Tools, Social Listening, สัมภาษณก์ลุ่มเป้าหมาย 

3 Authenticity ทํางานกับโจทย์จริงจาก 7 แบรนด์ 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรมร่วมประเมิน 

4 Student Voice & Choice นักศึกษาเลือกแบรนด์ กําหนดกลยุทธ ์
และแบ่งบทบาทตามความถนัด 

5 Reflection Contact Report รายสัปดาห์ และ Timesheet 
บันทึกการทํางานรายบุคคล 

6 Critique & Revision นําเสนอ Prototype #1 และ #2 รับ Feedback 
จากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ 

7 Public Product Pitching Day 
นําเสนอผลงานขั้นสุดท้ายต่อผู้เชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรม 

 

(2) แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานเป็นกลุ่ม (3) แบบรายงานการทํางาน รายกลุ่มและรายบุคคล 

ประกอบด้วย Contact Report, Timesheet และ Timeline (4) แบบสอบถามความคิดเห็น Rating Scale 

5 ระดับ และ (5) บันทึกข้อวิจารณ์และข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญจากเอเจนซ่ีโฆษณา 3 ท่าน และอาจารย์

ผู้สอน 2 สาขา ส่วนการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ: ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ตรวจสอบ

โดยผู้เชี ่ยวชาญ 4 ท่าน คํานวณค่า IOC โดยเกณฑ์ที่ยอมรับ คือ IOC >0.5 ทุกข้อ ส่วนความเชื่อม่ัน 

(Reliability) แบบสอบถามใช้ Cronbach’s Alpha (เกณฑ์ α ≥ 0.70) แบบสังเกตพฤติกรรมใช้ Inter-rater 
Reliability: Cohen's Kappa (เกณฑ์ κ ≥ 0.61) และรูบริคใช้เกณฑ์ Intraclass Correlation: ICC (เกณฑ์ 
ICC ≥ 0.75) ข้อมูลเชิงคุณภาพตรวจสอบด้วย Triangulation ตามหลักการของ Lincoln & Guba (1985) 

โดยใช้การเก็บข้อมูลจากหลายแหล่ง อาทิ รายงานของผู้เรียน การสังเกตการทํางานและการนําเสนอโดย

ผู้สอน และการให้คะแนนและข้อเสนอแนะผลงานของโครงงานที่นักศึกษานําเสนอในแต่ละครั้ง เพื่อนํามา

เปรียบเทียบหาความสอดคล้องของผลลัพธ์ 

การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ตลอดระยะเวลา 8 สัปดาห์ ใช้เวลาในชั้นเรียนสัปดาห์ละ 2 

ชั่วโมง 50 นาที และนอกชั้นเรียนอย่างน้อย 2-3 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิง

พรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื ้อหา 

(Content Analysis) จากบันทึกการสังเกต รวมถึง Contact Report และข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 
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¼Å¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีอิงบริบทอุตสาหกรรมจริง (Real-Industry PBL) 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน พบว่าเนื้อหา

สอดคล้องกับการทํางานจริงในอุตสาหกรรมโฆษณา โดยเฉพาะในประเด็นขั้นตอนการทํางานส่งเสริมทักษะ

การทํางานอย่างมีข้ันตอน การทํางานร่วมกัน และการใช้เคร่ืองมือในสายอาชีพโดยตรงตามมาตรฐานวิชาชีพ  

ผลการพัฒนาด้านความรู้  

ได้ทําการประเมินก่อนและหลังการเข้าร่วมโครงการของนักศึกษาทั้ง 2 สาขา พบว่ามีพัฒนาการ

ด้านความรู้อย่างชัดเจน โดยระบุความรู้ที ่สําคัญเกี่ยวกับการสื่อสารเชิงธุรกิจ สําหรับการทําโครงงาน     

สามารสรุปในรูปแบบตาราง ดังน้ี 

 

ตารางที ่2  แสดงผลการพัฒนาความรู้การสื่อสารเชิงธุรกิจรายด้าน (ก่อน-หลังเข้าร่วมโครงการ) 

ความรู้การสื่อสารเชิงธุรกิจ ก่อนเข้าร่วมโครงการ (%) หลังเข้าร่วมโครงการ (%) 

กลยุทธ์การสร้างสรรค์งานโฆษณา น้อย (43.39%) 
ปานกลาง (35.85%) 

มาก (59.96%) 
ลึกซึ้ง (47.16%) 

ขั้นตอนการวางแผนกลยุทธ ์ ไม่มีความรู้ (11.32%) 
น้อย (71.17%) 

มาก (50.94%) 
ลึกซึ้ง (45.28%) 

 

อย่างไรก็ตาม ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะให้เพิ่มชั่วโมงการบรรยายเพื่อให้นักศึกษาทั้ง 2 สาขามีระดับ

ความรู้การสื่อสารเชิงธุรกิจพื้นฐานใกล้เคียงกันมากขึ้น นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้คะแนนต่อผลงานท่ี

นักศึกษานําเสนอ Prototype #1 เฉลี ่ย 7.43/10 และคะแนน Prototype #2 เฉลี ่ย 7.70/10 ซ่ึง

รายละเอียดคะแนนพิจารณาจากองค์ประกอบ ได้แก่ เนื ้อหา ผลงานสร้างสรรค์ และการนําเสนองาน 

รวมกันเป็น 10 คะแนน 

 ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการทํางานเสมือนจริง (Authentic Workflow) 

นักศึกษาพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาใน 5 มิติ โดยมีสามารถยกตัวอย่างที่แสดงให้เห็นกระบวนการ

ทํางานเสมือนจริงอย่างชัดเจน ดังน้ี  

- การระบุและนิยามปัญหา: กลุ่ม Heinz ระบุว่า “ผู้บริโภคมองว่า ซอสหอยนางรมใช้ได้เฉพาะ

เมนู ผัด” กลุ่มผลิตภัณฑ์ Lolane ระบุว่า “ผู้บริโภคเข้าใจผิดว่าเป็นแชมพูปิดผมขาว”  

- การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล: กลุ่ม Major Cineplex เก็บข้อมูลทางออนไลน์ 200 คน พบ

ปัญหาหลักว่า “คนไม่แน่ใจว่าหนังเรื่องนั้นน่าสนใจหรือน่าดูจริงหรือไม่” กลุ่มนํ้าหอม TOMSOD รวบรวม

ข้อมูลจาก social media พบว่า “คนไม่ม่ันใจในกล่ินของน้ําหอมว่าเหมาะกับตนเองไหม” 

- การทดสอบและปรับปรุงแนวทางแก้ไข (Iteration): กลุ่มยาดม Peppermint Field พบว่า “คน

คิดว่าเย็น = แสบซ่า” จึงปรับ Key Message จาก “เย็นแบบพิมเสน เป็น เย็นค่อย ๆ ลึกและมีสมาธิ” ซ่ึง

สะท้อนทักษะ Iteration ท่ีใช้ในการทํางานของเอเจนซีโฆษณา 
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 ผลการพัฒนาทักษะการทํางานร่วมกัน 

 กระบวนการทํางานในอุตสาหกรรมโฆษณา มีการทํางานร่วมกันหลายฝ่ายที่มีความเชี่ยวชาญในแต่ละ

ด้าน เพื่อให้ได้แผนการสื่อสารและผลงานสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพ สามารถแก้ปัญหาให้กับผลิตภัณฑ์ หรือ

แบรนด์ รวมถึงองค์กร ดังนั้นการเรียนร่วมในโครงงานนี้ จึงให้ความสําคัญกับการพัฒนาทักษะการทํางาน

ร่วมกัน ผลการวิจัย พบว่านักศึกษามีคะแนนคุณภาพรวมอยู่ในระดับ 4-5 จาก 5 คะแนน ในมิติต่าง ๆ ดังน้ี 

 กลุ่ม Heinz มีคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดี การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับชัดเจน การแก้ปัญหาอยู่

ในระดับปานกลาง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดี คะแนนรวม 4/5 คะแนน 

 กลุ่ม Lolane มีระดับคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดีมาก การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับชัดเจน การ

แก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดีมาก คะแนนรวม 5/5 คะแนน 

 กลุ่ม Peppermint Field มีระดับคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดีมาก การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับดี 

การแก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดีมาก คะแนนรวม 4/5 คะแนน 

 กลุ่ม TOMSOD มีระดับคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดีมาก การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับชัดเจน 

การแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดีมาก คะแนนรวม 5/5 คะแนน 

 กลุ่ม Major Cineplex มีระดับคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดีเยี่ยม การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับมี

ระบบชัด การแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดีเย่ียม คะแนนรวม 5/5 คะแนน 

 กลุ่ม เซรั่มนารา มีระดับคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดี การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับมีระบบ การ

แก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดีเย่ียม คะแนนรวม 5/5 คะแนน 

 กลุ่ม ชายสี่บะหมี่เกี๊ยว มีคะแนนการสื่อสารอยู่ในระดับดี การแบ่งบทบาทอยู่ในระดับชัดเจน การ

แก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง การสะท้อนผลอยู่ในระดับดี คะแนนรวม 4/5 คะแนน 

 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและนักศึกษา 

 ผู้เช่ียวชาญสายอาชีพและการศึกษา (n=6) มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากถึงเห็นด้วยอย่างย่ิงใน

ทุกด้าน ทั้งด้านการศึกษาหาข้อมูล การออกแบบผลงานการสื่อสารเชิงธุรกิจ การนําเสนอความชัดเจน

น่าสนใจ และศักยภาพการต่อยอดในอนาคต 

ส่วนนักศึกษา (n=53) มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากถึงเห็นด้วยอย่างยิ่ง: กิจกรรมตรงตาม

วัตถุประสงค์ 84.9% ช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะ 90.5% และผลงานการส่ือสารเชิงธุรกิจ สามารถ

นําไปใช้งานได้จริง 96.2% 

 

ÍÀÔ»ÃÒÂ¼Å 

1. ประสิทธิผลของรูปแบบ Real-Industry PBL ในการจําลองกระบวนการทํางานของอุตสาหกรรม

โฆษณาและส่ือดิจิทัล 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอน Real-Industry PBL ท่ีผสาน Gold Standard PBL 

7 ขั้นตอน เข้ากับ Authentic Professional Workflow ของอุตสาหกรรมโฆษณามีประสิทธิผลในระดับสูง 

สะท้อนจากการที่ผู ้เชี ่ยวชาญจากภาคอุตสาหกรรม 4 ท่าน ประเมินว่ากระบวนการและเครื ่องมือวัด

ประเมินผลสอดคล้องกับการทํางานจริงในระดับความเห็นด้วยมากถึงเห็นด้วยอย่างยิ่ง ผลดังกล่าวสอดคล้อง

กับแนวคิดของลาร์เมอร์ เมอร์เกนดอลเลอร์และบอส (Larmer, Mergendoller and Boss, 2015) ที่ระบุว่า

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ออกแบบอย่างมีคุณภาพช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้เชิงลึก (Deep 

Learning) ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์และลงมือทําอย่างมีเป้าหมาย 
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จุดแข็งสําคัญของรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนอยู่กับการจําลอง Authentic Professional Workflow ครบ

ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ Research Strategy Creative Production และ Pitching Day ทําให้นักศึกษาได้

ฝึกฝนในบริบทที่ใกล้เคียงกับการทํางานจริงของเอเจนซีโฆษณา สอดคล้องกับกรอบแนวคิดการเรียนรู้ตาม

สภาพจริงของเฮอร์ริงตันและโอลิเวอร์ (Herrington and Oliver, 2000) ที่เน้นว่าการเรียนรู้ที่มีความหมาย

ต้องประกอบด้วยความเกี่ยวข้องกับโลกจริง (Real-world relevance) การตั้งปัญหาที่ไม่มีคําตอบตายตัว  

(Ill-defined problems) และการประเมินผลแบบสถานการณ์จริง (Authentic assessment) ซึ ่งรูปแบบน้ี

ตอบสนองได้ครบทั้ง 3 องค์ประกอบ กล่าวคือ โจทย์จากแบรนด์จริง 7 แบรนด์ที่นักศึกษาเป็นผู้เลือก 

ปัญหาไม่มีคําตอบสําเร็จรูป และการประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรมโดยตรง ซึ่งผลลัพธ์ที่ชัดเจน

ที่สุดของความสําเร็จด้านนี้คือ คะแนนเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญในการนําเสนอ Prototype #1 ที่ระดับ 7.43 

คะแนนจาก10 คะแนน และเพิ่มขึ้นเป็น 7.70 คะแนนจาก10 คะแนน ในการนําเสนอ Prototype #2 

แสดงให้เห็นการพัฒนาที่เพิ่มขึ้นตลอด Authentic Workflow นอกจากนี้ ผลงานขั้นสุดท้ายของนักศึกษาท้ัง 

7 กลุ่มได้รับคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมว่าสามารถนําไปพัฒนาปรับใช้ได้จริงในเชิงพาณิชย์ 

และเมื่อนําผลงานไปนําเสนอ มีแบรนด์ที่สนใจเสนอทุนสนับสนุนเพื่อดําเนินการต่อในปีการศึกษาถัดไป  

สะท้อนให้เห็นว่ารูปแบบ Real-Industry PBL สามารถลดช่องว่างระหว่างการศึกษาและความต้องการของ

ตลาดแรงงานได้อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสตาร์คและคณะ (Stark et al., 2017) ท่ี

เสนอว่ามหาวิทยาลัยควรทําหน้าท่ีเป็นพ้ืนท่ีอํานวยความสะดวก (Activating Resonance Space) ท่ีเช่ือมโยง

ผู้เรียนกับโลกอุตสาหกรรมจริง นอกจากนี้ กระบวนการทํางานที่จําลองการทํางานของเอเจนซีโฆษณา 

ตั้งแต่การรับโจทย์จากลูกค้า (Client Brief) จนถึงวันนําเสนอขายงาน (Pitching Day) สอดคล้องกับทฤษฎี

การเรียนรู้ตามบริบท (Situated Learning) ของลาฟและเวงเกอร์ (Lave and Wenger, 1991) ที่เน้นการ

เรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดเกิดข้ึนเม่ือผู้เรียนได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice) ในสาย

วิชาชีพนั ้น ๆ ดังปรากฏจากพฤติกรรมของนักศึกษาที ่สามารถปรับใจความหลัก (Key Message) 

วัตถุประสงค์ (Objective) การรับคําแนะนํา (Feedback) การฟังเชิงวิเคราะห์ (Analytical Listening) และ

การทวนกระบวนการซ้ํา (Iteration) ท่ีใช้จริงในการทํางานโฆษณา 

2. ผลของนวัตกรรมต่อการพัฒนาทักษะการทํางานร่วมกันและสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนข้ามสาขา 

2.1 ทักษะการทํางานร่วมกันข้ามสาขา (Interdisciplinary Collaboration)  

ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาทั้ง 7 กลุ่มมีคะแนนคุณภาพการทํางานร่วมกันในระดับ 4-5 

จาก 5 คะแนน ในทุกมิติครอบคลุมทั้งด้านการสื่อสาร การแบ่งบทบาท การแก้ปัญหา และการสะท้อนผล 

โดย 4 ใน 7 กลุ่มได้คะแนนรวมในระดับเต็ม 5 ได้แก่ กลุ่ม Lolane, TOMSOD, Major Cineplex, เซร่ัม

นารา และผลงานอีก 3 กลุ่มที ่ได้ระดับ 4 คือ กลุ่ม Heinz, Peppermint Field และชายสี่บะหมี่เกี ๊ยว 

ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับทฤษฎีสังคมวัฒนธรรมของ วิกอตสกี (Vygotsky, 1978) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้

เกิดขึ้นผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในเขตพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of Proximal Development: ZPD) ของ

กันและกันได้ กล่าวคือ นักศึกษาด้านการส่ือสารได้เรียนรู้ข้อจํากัดและความเป็นไปได้ทางเทคนิคของส่ือดิจิทัล

จากการจับคู่ทํางาน ขณะที่นักศึกษาด้านเทคโนโลยีได้เข้าใจกระบวนการคิดเชิงกลยุทธ์และการสื่อสารเชิง

ธุรกิจที่เป็นที่ต้องการในอุตสาหกรรมโฆษณา ยิ่งไปกว่านั้น การที่นักศึกษากําหนดบทบาทตามสายวิชาชีพ

จ ร ิ ง  ท ั ้ ง  Account Executive Strategic Planner Copywriter Art Director แ ล ะ  Web/Interactive 

Designer ทํางานร่วมกันจึงมีโครงสร้างที่ชัดเจนและสะท้อนบริบทการทํางานจริงในเอเจนซีโฆษณา ซ่ึง

สอดคล้องกับผลการศึกษาของวาเกลอร์ (Wagler, 2022) การให้นักศึกษาโฆษณาทํางานร่วมกับนักศึกษา 
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ออกแบบดิจิทัลช่วยพัฒนาทั้งความคิดเชิงผู้ประกอบการและความเข้าใจด้านการสื่อสารการตลาดในกลุ่ม

ผู้เรียนทั้งสองสาขา นอกจากนี้ เพียเจต์ (Piaget, 1973) เน้นว่าความขัดแย้งทางความคิด (Cognitive 

Conflict) จากการแลกเปลี ่ยนกับเพื ่อนต่างสาขาจะกระตุ ้นให้เกิดการปรับโครงสร้างทางความคิดใหม่ 

(Restructuring) ซึ่งพบได้ชัดเจนในกระบวนการที่นักศึกษาต้องเจรจาและปรับแนวคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้อง

กันระหว่างสองสาขา ก่อนนําเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

2.2 สมรรถนะดิจิทัล (Digital Competency) 

 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาได้พัฒนาสมรรถนะดิจิทัลใน 3 ระดับที่สอดคล้องกับมาตรฐาน

อุตสาหกรรม ระดับแรก คือ สมรรถนะด้านการวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูลดิจิทัล นักศึกษาทุกกลุ่มใช้เครื่องมือ

อุตสาหกรรมจริง ได้แก่ Google Trends, Social Listening Tools และการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย ใน

ขั้นตอน Research ของ Authentic Workflow ดังเห็นได้จากกลุ่ม Major Cineplex ที่เก็บข้อมูลจากผู้ให้

สัมภาษณ์ 200 คน และวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อระบุ Pain Point ได้อย่างชัดเจน และกลุ่ม TOMSOD ท่ี

รวบรวมข้อมูล Social Media เพื่อเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภคในเชิงลึก ระดับที่สอง คือ สมรรถนะด้านการ

ผลิตและออกแบบสื่อดิจิทัล นักศึกษาสาขาดิจิทัลเพื่อการออกแบบได้นําทักษะด้าน Web/Interactive Design 

มาประยุกต์ใช้ในการสร้างต้นแบบสื่อ (Prototype) ที่สอดคล้องกับกลยุทธ์การสื่อสารที่นักศึกษาสาขานิเทศ

ศาสตร์เป็นผู้วางแผน การบูรณาการนี้สะท้อนให้เห็นสมรรถนะดิจิทัลได้อย่างชัดเจน ที่ต้องใช้การเชื่อมโยง

ระหว่างความคิดสร้างสรรค์เชิงกลยุทธ์กับการนําไปใช้งานในเชิงเทคนิค ระดับที่สาม คือ สมรรถนะด้านการ

ส่ือสารกลยุทธ์เชิงดิจิทัล (Digital Strategic Communication) นักศึกษาทุกกลุ่มแสดงให้เห็นความสามารถใน

การ Iterate งาน เห็นได้จากความสามารถรับ Feedback จากผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์ และปรับปรุงงานได้

อย่างเป็นระบบ ดังตัวอย่างของกลุ่ม Peppermint Field ที่สามารถปรับ Key Message จาก “เย็นแบบ

พิมเสน” เป็น “เย็นค่อย ๆ ลึกอย่างมีสมาธิ” หลังจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผู้บริโภคเชื่อมโยงความเย็น

กับความรู้สึก “แสบซ่า” ซึ่งไม่สอดคล้องกับการวางตําแหน่งแบรนด์ที่วางไว้ สมรรถนะในการ Iterate นี้เป็น

ทักษะดิจ ิท ัลระดับสูงที ่ World Economic Forum (2025) ระบุว ่าเป็นหนึ ่งใน Creative Thinking 

Competencies ที ่ตลาดแรงงานต้องการ และสอดคล้องกับกรอบทักษะ 3R x 7C ของรายงานการ

พัฒนาการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศ ปี 2564 (NXPO, 2021) ที่เน้นการ

คิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์โดยรวมในด้านสมรรถนะดิจิทัลได้รับการยืนยันจาก

ความคิดเห็นของนักศึกษา 96.2% ที่เห็นด้วยว่าสามารถนําทักษะที่ได้รับไปใช้ในการทํางานจริงได้ และจาก

การที่ผู้เชี่ยวชาญสายอาชีพและการศึกษา (n=6) ประเมินศักยภาพของผลงานนักศึกษาในระดับเห็นด้วยมาก

ถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งในทุกด้าน โดยเฉพาะด้านศักยภาพการต่อยอดในระดับวิชาชีพ ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบ

การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาสมรรถนะดิจิทัล เพื่อการออกแบบแผนการสื่อสารเชิงธุรกิจ ได้ในระดับ

ท่ีตอบสนองความต้องการของภาคอุตสาหกรรมได้จริง 

 

ÊÃØ»áÅÐ¢éÍàÊ¹Íá¹Ð 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ร่วมข้ามสาขาผ่านโครงงานอุตสาหกรรมจริงที่ใช้

แนวคิด Gold Standard PBL ผสานกับ Authentic Professional Workflow บรรลุวัตถุประสงค์ท้ัง 2 ข้อ 

ท่ีต้ังไว้ ดังน้ี วัตถุประสงค์ท่ี 1 ด้านการพัฒนาและประเมินรูปแบบการเรียนรู้น้ัน พบว่า รูปแบบ Real- 
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Industry PBL ที ่พ ัฒนาขึ ้นมีกระบวนการ Authentic Professional Workflow และการวัดประเมินท่ี

สอดคล้องกับการทํางานจริงในอุตสาหกรรมโฆษณา โดยได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในระดับเห็นด้วย

มากถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งในทุกด้าน ส่วนของวัตถุประสงค์ที่ 2 ด้านผลต่อการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน 

พบว่านักศึกษามีพัฒนาการที่ชัดเจนใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านที่หนึ่งความรู้ พัฒนาจากระดับเข้าใจน้อย-ปาน

กลาง (79.24%) เป็นระดับเข้าใจมาก-อย่างลึกซึ ้ง (98.10%) ด้านที ่สองทักษะการแก้ปัญหาผ่าน

กระบวนการทํางานเสมือนจริง ครบทุกมิติ ตั้งแต่การระบุปัญหาจนถึงการสะท้อนผลและปรับปรุงงาน ด้าน

ที่สามทักษะการทํางานร่วมกันข้ามสาขา โดยนักศึกษาทุกกลุ่มมีคะแนนคุณภาพในระดับ 4-5 จาก 5 

คะแนน ในทุกมิติ ด้านที่สี่ สมรรถนะดิจิทัลที่สอดคล้องกับมาตรฐานอุตสาหกรรม ทั้งในด้านการวิเคราะห์

ข้อมูลผู้บริโภคด้วยเครื่องมือ Social Listening การออกแบบและผลิตสื่อดิจิทัล ทําวางแผนกลยุทธ์การ

สื่อสาร (Strategic Pitching) ซึ่งเป็นรูปแบบสําคัญของการทํางานสื่อสารเชิงธุรกิจ ที่ได้การนําเสนอต่อ

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม ทั้งนี้ นักศึกษา 96.2% มีความเห็นด้วยว่าสามารถนําสมรรถนะดิจิทัลและทักษะ

การสื่อสารเชิงธุรกิจที่ได้รับไปใช้ทํางานได้จริง เป็นการยืนยันประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน

จากมุมมองของผู้เรียนโดยตรง  

 

ข้อจํากัดของการวิจัย 

 1. ระยะเวลา 8 สัปดาห์ค่อนข้างจํากัดสําหรับการพัฒนาผลงานท่ีซับซ้อน 

2. นักศึกษาท้ัง 2 สาขามีพ้ืนฐานความรู้ท่ีแตกต่างกัน โดยเฉพาะด้านกระบวนการวางกลยุทธ์ 

3. ไม่มีกลุ่มควบคุม (Control Group) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 

4. ยังไม่มีการติดตามผลระยะยาวว่านักศึกษาสามารถนําทักษะไปใช้ทํางานจริงหรือไม่  

 

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

 เนื่องจากระยะเวลาในการเรียนการสอนที่ไม่ตรงกันของ 2 สาขา และระดับความรู้รวมถึงทักษะท่ี

แตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงเสนอแนวทางสําหรับการทําโครงการดังน้ี  

1. ขยายระยะเวลาโครงงานเพิ่มขึ ้นเป็น 10-12 สัปดาห์ เพื ่อให้มีเวลาพัฒนาและทดสอบแนว

ทางแก้ไขอย่างละเอียดย่ิงข้ึน 

2. จัดกิจกรรม Team building และ Workshop ปรับระดับความรู้พ้ืนฐานก่อนเร่ิมโครงการ 

3. เพิ่มกิจกรรมเฉพาะเพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ อาทิ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) 

4. ส่งเสริมการใช้เครื่องมือ AI ในกระบวนการสร้างสรรค์ ทั้งด้านการวิเคราะห์ข้อมูล กระบวนการ

สร้าง Prototype และการทดสอบแนวคิด 

5. สร้างระบบพี่เลี้ยง (Mentoring) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรมให้คําปรึกษา แนะนําตลอด

โครงการ 
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¡ÔµµÔ¡ÃÃÁ»ÃÐ¡ÒÈ 

 การวิจัยนวัตกรรมการเรียนการสอนนี้ ได้รับความอนุเคราะห์จากหลายฝ่าย ทําให้สามารถสําเร็จ

ลุล่วง ขอขอบคุณ อาจารย์โกวิท มีบุญ อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการออกแบบ ที่ช่วย

ดําเนินการประสานงานนํานักศึกษาเอกเว็บและสื่อโต้ตอบเข้าร่วมโครงการ ร่วมให้ข้อเสนอแนะ ขอบคุณ

ผู้เชี่ยวชาญสายอาชีพโฆษณา คุณวรวินท์ รัตนศุภาวงศ์ คุณศรัณย์ แสงอ่อน คุณกวิน เวียร์สุวรรณ ที่ช่วย

บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ และร่วมให้คําแนะนํา ร่วมประเมินผลงาน ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ 

ขอบคุณนักศึกษาเอกการสื่อสารเชิงธุรกิจ กลุ่มโฆษณา ชั้นปีที่ 2 และนักศึกษาเอกเว็บและสื่อโต้ตอบชั้นปีท่ี 

4 ท่ีเข้าร่วมโครงการ  
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