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แบบฟอร์มนำเสนอแนวปฏบิัติที่ดี (Good Practice) มหาวิทยาลัยทักษิณ 
ประจำปีการศึกษา  2567 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. ส่วนงาน 

 คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยทักษณิ 

2. แนวปฏิบัติที่ดดี้าน 
 ด้านทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 

 
3. ชื่อแนวปฏิบัตทิี่ดี 

 โมเดลการเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวและ
เศรษฐกิจชุมชน  
  

4. ความสำคัญของการดำเนนิงาน (ที่ส่งผลตอ่การบรรลุพันธกิจ แผนกลยทุธ์ ประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการดำเนินงาน)  

คณะศิลปกรรมศาสตร์ให้ความสำคัญกับการบริหารจัดการความรู้ขององค์กรเพื่อพัฒนาให้เป็น
องค์กรแห่งการเรียนรู้โดยผู้นำได้กำหนดนโยบายด้านการจัดการความรู้ให้เป็นเครื่องมือในการบริหาร
จัดการและพัฒนาองค์กรสู่ความเป็นเลิศโดยเน้นการสร้างองค์ความรู้และการค้นหาและประยุกต์ใช้แนว
ปฏิบัติที่ดี(Good Practice)ขององค์กรนำมาแบ่งปันความรู้ให้กับบุคลากรโดยใช้กระบวนการที่เป็น
ระบบเพื่อสร้างนวัตกรรมนำไปสู่เป้าประสงค์ใหม่และแนวทางใหม่ในการจัดการศึกษา วิจัย บริการและ
ตลาดใหม่ แหล่งการเรียนรู้ได้แก่ แนวคิดของอาจารย์ ผลการดำเนินงานที่เกี่ยวข้อง ผลงานวิจัย ผลงาน
สร้างสรรค์ เป็นต้น เพื่อเพิ่มขีดความสามารถและสมรรถนะของบุคลากร โดยบุคลากรสามารถขับเคลื่อน
คณะไปสู่การบรรลุพันธกิจและวิสัยทัศน์ที่มุ่งหวังได้ “เป็นศูนย์กลางการสร้างสรรค์ศิลปกรรมรับใช้สังคม
ของประเทศ” และสอดคล้องตอบสนองต่อการบรรลุวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย “มุ ่งสู ่การเป็น
มหาวิทยาลัยนวัตกรรมสังคมระดับแนวหน้าของประเทศ ซึ่งคณะสามารถตอบสนองต่อการสร้างอนาคต
ด้วยการจัดการเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ วิจัย เทคโนโลยี นวัตกรรม เพื่อขับเคลื่อนการบรรลุพันธกิจโดย
บูรณาการทั ้งการบริการวิชาการ การทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรมและการเรียนการสอน โดยการ
ดำเนินงานตาม  แนวปฏิบัติที่ดี โมเดล : การเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรม  สู่การ
พัฒนาการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจชุมชน (โดยบุคลากร รศ.ยอดชาย  พรหมอินทร์ อาจารย์ประจำ
หลักสูตรทัศนศิลป์) ซึ ่งเริ ่มจากอาจารย์ผู ้สอนที ่ม ีความเชี ่ยวชาญเฉพาะด้านในการทำนุบำรุง
ศิลปวัฒนธรรมที่มีผลงานเชิงประจักษ์  คณะจึงจัดให้มีการแบ่งปันความรู้โดยจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และถ่ายทอดความรู ้ระหว่างบุคลากรเพื ่อนำไปพัฒนาและต่อยอดไปสู ่การสร้างนวัตกรรม โดย
สะท้อนอัตลักษณ์ชุมชน ได้แก่ วิถีชีวิต อาชีพ สถาปัตยกรรม สิ่งปลูกสร้าง ความเช่ือ พิธกีรรม ธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม อาหารและภูมิปัญญาท้องถิ่น งานหัตถกรรม การแสดงพื้นบ้าน ประเพณีท้องถิ่นและ
ความต้องการของชุมชน สังคมและประเทศ โดยการมีส่วนร่วมของเครือข่ายความร่วมมือจากชุมชน  
หน่วยงานภายในและภายนอก การดำเนินงานดังกล่าวสอดคล้องกับเป้าหมายเชิงยุทธศ าสตร์แผน      
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กลยุทธ์ของคณะและมหาวิทยาลัยที่ 4 (4.1)พัฒนานวัตกรรมสังคมบนฐานศิลปะ วัฒนธรรม หรือ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น เพื่อสืบสานการทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมและยกระดับคุณภาพชีวิตประชาชน และ
(4.2)สร้างคุณค่าและมูลค่าเพิ่มจากศิลปวัฒนธรรมหรือภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อยกระดับสุนทรียศาสตร์แก่
สังคมและสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจจากศิลปะ สามารถตอบสนองบรรลุตัวชี้วัดได้แก่ ตัวชี้วัด
วิสัยทัศน์ ตัวช้ีวัดแผนกลยุทธ์ ตัวชี้วัดคำรับรองการปฏิบัติงานและตัวชี้วัดองค์กรที่เกี่ยวข้อง 

 
5. วัตถุประสงค์ (ดำเนินการเพ่ืออะไร) 

5.1 เพื่อให้เกดิการเรียนรู้นำไปปฏิบัติทั่วทั้งองค์กรให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้และเปน็เลิศโดยให้มกีาร
ถ่ายทอดองค์ความรู้และแบ่งปันแนวปฏิบัติที่ดีและวิธีการทำงานระหว่างบุคลากรและสามารถถอดมา
เป็นองค์ความรู้บรรจุไว้ในคลงัข้อมูลที่สามารถนำมาใช้ประโยชน์และปรับปรุงผลการดำเนินงานของ
คณะไดต้่อไป 

5.2 เพื่อพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรและนิสิตผ่านแนวปฏิบัติที่ดีโมเดลไปใช้ในการสนับสนนุ
พันธกิจด้านการทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรมที่สามารถตอบโจทย์การพัฒนาชุมชน สังคมและประเทศ 
สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยในการสืบสานทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรม ยกระดับคุณภาพ
ชีวิตประชาชนและสร้างคุณคา่ มูลค่าเพิ่มจากศิลปะวัฒนธรรมหรือภูมิปญัญาท้องถิ่น 

5.3 เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติงานและปรับปรุงผลการดำเนินงานให้บรรลุผลสำเร็จตามเป้าหมาย
พันธกิจและบรรลุวิสัยทัศน ์รวมทั้งช่วยทำให้เกิดการสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่มความสามารถทางการ
แข่งขันขององค์กรได้อย่างยั่งยืน 

5.4 เพื่อการเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมเป็นแนวทางสำคัญในการพัฒนาสังคมอย่าง
ยั่งยืน ทั้งในเชิงวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และจิตใจของประชาชน การดำเนินโครงการของคณะศิลปกรรม
ศาสตร์มีวัตถุประสงคด์ังนี ้

5.4.1 ส่งเสริมการแสดงออกทางศิลปะและวัฒนธรรม เปิดโอกาสให้นิสิต  คณาจารย์ ศิลปิน 
นักสร้างสรรค์ ได้นำเสนอผลงาน สร้างพื้นที่ให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแรงบันดาลใจ 

๕.4.๒  อนุรักษ์และเผยแพร่วัฒนธรรม เป็นศูนย์กลางในการสืบทอดศิลปะและวัฒนธรรม
ดั้งเดิม รวมถึงการพัฒนารูปแบบใหม่ให้เข้ากับยุคสมัย 

๕.4.๓  กระตุ้นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สนับสนุนอุตสาหกรรมศิลปะ ดนตรี การแสดง และงาน
ฝีมือ เพื่อให้เกิดการสร้างรายได้และกระจายโอกาสทางเศรษฐกิจ 

๕.๔.4  สร้างชุมชนและความร่วมมือ เป็นพื ้นที ่ให้ผู ้คนจากหลากหลายสาขาอาชีพและ
วัฒนธรรมมาพบปะ ร่วมกันพัฒนาโครงการสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า 

๕.4.๕  พัฒนาการเรียนรู้และการศึกษา บูรณาการการเรียนการสอนกับแหล่งเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะด้านศิลปะและวัฒนธรรม ทั้งในรูปแบบการศึกษาแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

๕.4.๖  สร้างแรงบันดาลใจและสุขภาวะทางจิตใจ ศิลปะมีส่วนช่วยให้ผู้คนรู้สึกผ่อนคลาย สร้าง
ความสุข และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
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6. เป้าหมายและผลลัพธ์ที่ได้รับ (ทั้งเชิงคุณภาพหรือเชิงปริมาณ) 
๖.1  ด้านผลผลิต (output) 

 6.1.1 นิสิตสำเร็จการศึกษาอย่างมีคุณภาพมีความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์ที่เข้มแข็งด้านศิลปะ
และวัฒนธรรม สามารถนำความรู้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพรับใช้สังคมและถ่ายทอดสู่
การพัฒนาชุมชนสังคมได้เป็นอย่างดี  โดยบัณฑิตออกไปทำงานในตำแหน่งที่สำคัญของประเทศเป็นจำนวนมาก  
 6.1.2  เปิดพื้นที่ทางวัฒนธรรม  เช่น นิสิตได้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะกับสิ่งแวดล้อมบนกำแพง งาน
สร้างสรรค์ทางด้านการแสดง ผลงานดนตรีที่ขึ้นอยู่กับบริบทของพื้นที่  มีเนื้อหาที่แสดงถึงวัฒนวิถีแห่งชีวิตที่
แตกต่างกันออกไปตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน  เพื ่อนำเสนอให้เห็นจุดเด่นของพื้นที ่  เป็นการ
ประชาสัมพันธ์ด้วยสื ่อทางด้านศิลปะ  อีกทั้งเป็นการแต่งแต้มให้สภาพแวดล้อมมีสีสันสวยงามหรือสร้าง
บรรยากาศในการท่องเที่ยวชุมชน 
 
 ๖.2 ด้านผลลัพธ์ (outcome) 
 6.2.1 นิสิตได้เสริมสร้างประสบการณ์ นำความรู้ทางศิลปะและวัฒนธรรมสู่สาธารณะ  ได้เปิดมุมมอง
ใหม่ๆ นอกห้องเรียน  ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับคนในชุมชน  รวมทั้งได้นำความรู้ไปพัฒนา  และประยุกต์ใช้กับ
การเรียนและการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  รวมถึงการสนับสนุนให้มีจิตสำนึกจิตอาสา และมีความภาคภูมิใจใน
วิถีและศิลปวัฒนธรรมสู่การพัฒนาชุมชนและสิ่งแวดล้อม  

6.2.2  ยกระดับเศรษฐกิจสร้างสรรค์จากทุนทางศิลปะและวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมถึงการ
สร้างอัตลักษณ์ชุมชน โดยใช้ความรู้สร้างคุณค่าและมูลค่าเพิ่มจากศิลปะและวัฒนธรรม เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและวิสาหกิจชุมชน 

 6.3  ตัวชี้วัดที่ได้จากการจดัการความรู ้   

ตัวชี้วัด ผลการดำเนนิงาน/ปีการศึกษา 
ปี 2565 ปี 2566 ปี 2567 

-ความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต 4.40 4.47 รอผลประเมิน 
รอบ 9 เดือน 

-รางวัลด้านผู้ประกอบการ (Startup Awards) หรือ
ด้านนวัตกรรมสังคมของนิสิตบัณฑิต 

15.63 19.62 ร้อยละ 
12.40 

รอบ 9 เดือน 
-ร้อยละผู้เรียนที่ได้รับรางวัล 15.63 18.62 19.21 

รอบ 9 เดือน 
-จำนวนพื้นที่แห่งการสร้างสรรค์และการเรียนรู้ทาง
ศิลปะของชุมชน 

10 12 16 
รอบ 9 เดือน 

-จำนวนชุมชนที ่นำงานวิจัย งานสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะและวัฒนธรรมรวมถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อ
เพิ่มคุณค่าหรือมูลค่าเชิงสังคมไปใช้ประโยชน์ 

4 5 6 
รอบ 9 เดือน 
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-จำนวนชุมชนที ่นำงานวิจัย งานสร้างสรรค์ด้าน
ศิลปะและวัฒนธรรมรวมถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อ
เพิ่มคุณค่าหรือมูลค่าเชิงพาณิชย์ไปใช้ประโยชน์ 

10 12 10 
รอบ 9 เดือน 

-ชุมชนที่ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านศิลปะและ
วัฒนธรรม 

12 14 15 
รอบ 9 เดือน 

-จำนวนผลงานวิจัย/งานสร้างสรรค์เชิงพื ้นที ่เพื่อ
พัฒนาชุมชน เศรษฐกิจและการท่องเที่ยว 

7 12 24 
รอบ 9 เดือน 

-จำนวนนวัตกรรมส ังคมด้านศ ิลปว ัฒนธรรมที่
นำไปใช้ประโยชน ์

37 47 45 
รอบ 9 เดือน 

-จำนวนงานสร้างสรรค์/นวัตกรรมที่ได้เผยแพร่จาก
ความร่วมมือจากเครือข่ายระดับชาติและนานาชาต ิ

18 27 30 
รอบ 9 เดือน 

 
7. วิธีการ/กระบวนการ/ขั้นตอนการดำเนินงาน (รายงานตามแนวทาง PDCA หรือ ADLI)  

7.1 คณะศิลปกรรมศาสตร์โดยผู้นำ
ระดับสูงได้ให้ความสำคัญและกำหนดนโยบาย
การจัดการความรู้ในองค์กรเป็นเครื่องมือใน
การพัฒนางาน โดยค้นหาแนวปฏิบัติที ่ดีมา
แบ่งปันให้คนในองค์กรนำไปใช้ปรับปรุงงานที่ดี
ขึ้นโดยให้มีการเรียนรู้ที่ฝังลึกลงไปในวิถีการ
ปฏิบัติงานของคณะ นำไปสู ่การสร้างสรรค์
ผลงานและนวัตกรรมที่สอดคล้องตอบสนอง
ต่อการบรรลุวิสัยทัศน์และพันธกิจ โดยกำหนด
ผู้รับผิดชอบหลักในการดำเนินงาน คือ ผู้ช่วย
คณบดีฝ่ายพัฒนาคุณภาพองค์กร ดำเนินการ
ดังนี ้

7.2 บ่งชี้ความรู้ โดยกำหนดแผนงาน 
วัตถุประสงค์และเป้าหมายการจัดการความรู้ 

เพื ่อกำหนดและบ่งชี ้ความรู ้โดยจัดทำ
แผนการจัดการความรู้และระบุบ่งชี้ความรู้ที่จะนำมาจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในปีการศึกษา 2567 และให้มี
การนำไปใช้ประโยชน์ปรับปรุงผลการดำเนินงานให้ดีขึ้น โดยในปีนี้ได้คัดเลือกแนวปฏิบัติที่ดี ด้านทำนุบำรุง
ศิลปวัฒนธรรมจากบุคลากรของทุกสาขาวิชา/ทุกหลักสูตร มีผู้ส่งเข้ามาประกวดคัดเลือกทั้งหมด 2 เรื่อง ได้แก่   

 1)  เรื่อง โมเดลการสืบสาน อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมโดยใช้ทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น : 
การแทงหยวก   

 2) เรื ่อง  โมเดลการเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวและ
เศรษฐกิจชุมชน โดยคณะได้คัดเลือกจากคณะกรรมการจัดการความรู้คณะศิลปกรรมศาสตร์ทั้งสองเรื่อง เพื่อ
นำมาถ่ายทอดแลกเปลี่ยนแนวปฏิบัติที่ดีผ่านเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ Arts Talk ของคณะ 

 

กระบวนการจัดการความรู้คณะศิลปกรรมศาสตร ์
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โดยในส่วนนี้จะนำเสนอแนวปฏิบัติที่ดีเรื่อง  โมเดลการเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและ
วัฒนธรรมสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจชุมชน     

              7.3  กำหนดวิธีการจัดการความรู้และค้นหาแนวปฏิบัติที่ดี ดังนี้   

7.3.1 สร้างและค้นหาความรู้โดยคณะค้นหาความรู้และแนวปฏิบัติที่ดีและผลการ 
ดำเนินการทโดดเด่นจากภายในและภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญด้านการทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรมเพื่อนำมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสาขาวิชาและบุคลากรได้นำองค์ความรู้ไปใช้ประโยชน์ คณะได้เลือก เรื่อง  โมเดลการ
เปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจชุมชน  เพื่อพัฒนา
บุคลากรและนิสิตให้มีทักษะการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปกรรมจากทุนทางวัฒนธรรมเพื่อรับใช้สังคม    
โดยเชิญ รองศาสตราจารย์ยอดชาย  พรหมอินทร์ มาเป็นผู้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีและผลการ
ดำเนินการที่โดดเด่น ดังกล่าว  โดยการดำเนินการเริ่มจาก 

1.  ชุมชนมีความต้องการ  ลงพ้ืนที่สำรวจชุมชน 
2. นิสิตมีการบูรณาการโครงการบริการวิชาการเข้ากับการเรียนการสอนหลักสูตรที่สังกัดคณะศิลปกรรม

ศาสตร์ ทางด้านทักษะการสร้างนวัตกรรมสังคม หรือการเป็นผู้ประกอบการ 
3. เกิดกระบวนการการเรียนรู้ทางด้านศิลปะที่หลากหลาย  เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ์  

ศิลปะไทย  และสื่อประสม  
  4.  เป็นแรงบันดาลใจและการศึกษาแนวทางนำไปฝึกทักษะ สร้างสรรค์งานศิลป์ ให้เกิดการต่อยอดองค์
ความรู้ในศิลปะแขนงต่าง ๆ และส่งเสริมให้เห็นคุณค่า มูลค่า ความงามแห่งศิลปะที่เป็นสากลสู่ระดับชาติ และ
นานาชาติ            
 5.  ได้ฐานข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา เช่น การกำหนดหลักสูตรที่มีรายวิชาเรียนรู้ในชุมชน 
การจัดทำหลักสูตรระยะสั้น เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมสังคม หรือการเป็นผู้ประกอบการ 
              คณะกำหนดแนวทางการดำเนินงานโดยกำหนดเป็นกลยุทธ์ในแผนยุทธศาสตร์ พ.ศ.2567-2571  
โครงการและดำเนินประสานงานในแต่ละฝ่ายตามลำดับ  จัดทำกำหนดการและกิจกรรมที่ชัดเจน  ประชาสัมพันธ์
ไปยังกลุ่มเป้าหมายในหลากหลายช่องทาง  การวางแผนขั้นตอนการดำเนินงานกิจกรรมโครงการ กำหนดตัวบ่งช้ี
และค่าเป้าหมายวัตถุประสงค์ของกิจกรรมโครงการ  โดยมียุทธศาสตร์ความท้าทายของคณะศิลปกรรมศาสตร์ ที่
ครอบคลุมพันธกิจ  มีแผนปฏิบัติงานประจำปีงบประมาณ/ประจำปีการศึกษา เป็นตัวกำหนดในการปฏิบัติงาน/
กิจกรรม/โครงการ  มีคณะกรรมการและคณะทำงานโครงการฯ ตามคำสั่งแต่งตั้ง ดำเนินงาน/กิจกรรมตาม
ขั้นตอนและหลักเกณฑ์  นโยบายของคณะศิลปกรรมศาสตร์  และตามมหาวิทยาลัยกำหนดในการดำเนินงาน
เกี่ยวกับการให้บริการวิชาการแก่สังคมรวมถึงทำนุบำรุงศิลปะวัฒนธรรม กิจกรรมในแต่ละโครงการ  โดย
คณะกรรมการมีการร่วมประชุมหารือกันกับสมาชิกในหน่วยเป็นเบื้องต้น เพื่อวางแผนการดำเนินงานตั้งแต่ต้นจน
จบให้เรียบร้อยจากความต้องการของชุมชน  แล้วดำเนินการเขียนขออนุมัติโครงการมีการดำเนินกิจกรรม/
โครงการ ตามขั้นตอน วิธีการดำเนินงานบรรลุตามเป้าหมายที่ได้กำหนดในไว้ในกิจกรรม/โครงการ รายงานผล
การดำเนินงานโครงการ 
           7.4 คณะมีการทบทวนและปรับปรุงกระบวนการจัดการความรู้มีการประเมินผลการดำเนินงานตาม
เป้าหมายของกิจกรรม/โครงการ ที่กำหนดไว้ในกิจกรรม/โครงการ   นำผลการประเมินจากกิจกรรม/โครงการไป
เป็นข้อมูลพื้นฐานในการปรับปรุงคุณภาพของการดำเนินงาน/กิจกรรม/โครงการ ในปีถัดไปเพื่อนำไปสู่ การ
กำหนดมาตรฐานและวิธีการการดำเนินงานกิจกรรม/โครงการ ในปีต่อไป          
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8. องค์ความรู้ แนวปฏิบัติที ่ดี หรือนวัตกรรมที่ได้จากดำเนินงาน ตามข้อ 7 ที ่สามารถนำไปใช้
ประโยชน์ต่อในอนาคต 

 องค์ความรู้และประสบการณ์ทางด้านศิลปะ  ส่งเสริมและพัฒนาสิ่งแวดล้อมในชุมชน” องค์ความรู้
พื้นฐานที่ผู้ข้าร่วมโครงการต้องมีคือ ทักษะพื้นฐานทางด้านศิลปะ ดนตรี การแสดง  จะขอยกตัวอย่างทักษะ
ทางด้านศิลปะ อาทิเช่น การวาดเส้น ต้องมีความสามารถในการร่างภาพ การวัดระยะสัดส่วนโครงสร้างที่แม่นยำ  
น้ำหนักและมิติของภาพ  ตลอดจนทักษะทางด้านจิตรกรรม การระบายสี การผสมสี  การใช้วัสดุอุปกรณ์ให้
เหมาะสมกับการปฏิบัติงาน  อีกทั้งมีความคิดสร้างสรรค์ในการนำเสนอเรื่องราวที่เป็นลักษณะสำคัญของพื้นที่
หรือบริบทของชุมชนที่สามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้บุคคลทั่วไปรับรู้ได้ในพื้นที่จำกัดของการสร้ างสรรค์ องค์
ความรู้เหล่านี้สามารถเรียนรู้และถ่ายทอดได้จากการปฏิบัติจริงเมื่อมีผู้สนใจเข้าร่วมปฏิบัติการร่วมกัน หรือ
หลังจากที่ผลงานได้สร้างสรรค์เรียบร้อยแล้วก็สามารถเรียนรู้จากรูปธรรมที่ปรากฎได้ตลอดเวลา 
 การเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมช่วยกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมที่สามารถพัฒนาชุมชนให้
เติบโตอย่างยั่งยืนได้ในหลายมิติ ทั้งเศรษฐกิจ สังคม และคุณภาพชีวิต 

  นวัตกรรมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์  เกิดผลิตภัณฑ์ศิลปะและหัตถกรรมแนวใหม่  การพัฒนา สินค้า
หัตถกรรมร่วมสมัย เช่น การออกแบบลวดลายผ้าแบบดั้งเดิมให้อยู่ในแฟชั่นร่วมสมัย หรือการนำศิลปะพื้นบ้าน
มาผสมผสานกับงานออกแบบเชิงพาณิชย์  การใช้ วัสดุท้องถิ่น สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ เช่น งานเซรามิกจากดิน
ท้องถิ่น หรือการใช้เศษไม้จากอุตสาหกรรมพื้นบ้านมาทำเฟอร์นิเจอร์ดีไซน์สวยงาม 

  นวัตกรรมการพัฒนาธุรกิจท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรม  การออกแบบ เส้นทางท่องเที ่ยวสร้างสรรค์ 
(Creative Tourism) ที่เน้นประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น การเวิร์กช็อปทำเครื่องปั้นดินเผา หรือการเรียนรู้ศิลปะ
พื้นเมืองจากช่างฝีมือ  การสร้าง แกลเลอรีศิลปะและตลาดสร้างสรรค์ ที่เปิดโอกาสให้ศิลปินท้องถิ่นมีพื้นที่
แสดงผลงานและขายสินค้า 
 นวัตกรรมด้านการศึกษาและการเรียนรู้  การเรียนรู้ผ่านศิลปะและวัฒนธรรม  โดยการพัฒนาหลักสูตร
การเรียนรู้ที่ใช้ศิลปะและวัฒนธรรมเป็นสื่อการสอน เช่น การสอนประวัติศาสตร์ผ่านละครพื้นบ้าน  หรือการใช้
ศิลปะในการเสริมสร้างทักษะทางอารมณ์และสังคมของเด็ก  สร้างแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการเรียนรู้ศิลปะและ
วัฒนธรรม  สร้างห้องสมุดศิลปะดิจิทัล ที่รวบรวมองค์ความรู้ด้านศิลปะพื้นบ้านของชุมชน  พัฒนาแพลตฟอร์ม
เรียนรู้ออนไลน์ ที่เปิดโอกาสให้ศิลปินและช่างฝีมือถ่ายทอดทักษะให้กับคนรุ่นใหม่ 

  นวัตกรรมด้านการพัฒนาชุมชนและความยั่งยืน  พื้นที่สาธารณะสร้างสรรค์ (Creative Community 
Spaces)  การออกแบบลานศิลปะกลางแจ้ง  หรือเวทีเปิดสำหรับศิลปินชุมชนที่ให้ผู้คนได้แสดงออกทางศิลปะ
และสร้างปฏิสัมพันธ์  การสร้างพิพิธภัณฑ์ชุมชนแบบมีชีวิตที่เปิดให้ผู้คนมีส่วนร่วมในการแสดงวัฒนธรรมของ
ตนเอง  ศิลปะเพื่อการแก้ไขปัญหาสังคม  เช่น การใช้ ศิลปะบำบัด (Art Therapy) ช่วยเยียวยาผู้สูงอายุ เด็ก
พิเศษ หรือผู้ที่ประสบปัญหาสุขภาพจิต  การใช้ Street Art และ Graffiti สร้างสรรค์พื้นที่รกร้างในชุมชนให้
กลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวและพื้นที่สาธารณะ  การออกแบบเมืองเชิงศิลปะและวัฒนธรรม  การพัฒนาเมือง
สร้างสรรค์ (Creative Cities) โดยใช้ศิลปะและวัฒนธรรมเป็นหัวใจในการออกแบบเมือง   การสร้าง Smart 
Cultural Cities ที่ผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับศิลปะ เช่น การใช้แสงไฟแบบ Interactive Lighting ในงาน
เทศกาล 

 



7 
 

การนำไปใช้ประโยชน ์

หน่วยงานทีน่ำผลงานไปใชป้ระโยชน ์ ชื่อผลงานที่นำไปใช้ประโยชน ์ การนำไปใช้ประโยชน/์วันที ่
1.หลาดใต้ถุน ชุมชนบ้านกลาง ปาก
พะยูน 
2.สถาบันส่งเสริมการบริการวิชาการ 

1.มัสยิดกลางจังหวัดพัทลุง 
2.พระนอนวัดรัตนาราม 
3.กล้วยหยำ 
4.ท่ามกลางสายฝน 
5.จุดเด่น 
6.บรรยากาศตลาดใต้ถุน 
7.มัสยิด 
8.หลาดใต้ถุน 
9.โรงสีข้าว 
10.ชุมชนปากพะยูน 
11.บานบังกุล 
12.ตลาดสด 
13.ทอดหนม 
14.ปากพะยูนในยามตะวันตก
ดิน 
15.จุดชมวิวในยามฝนตก 
16.ทางเดิน 
17.โตขึ้น 
18.ขนม 
(12 ม.ค.68) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-จัดแสดงนิทรรศการใสชุมชน 
-พิมพ์โปสการ์ด 
-พิมพ์ลงเสื้อและกระเป๋า  
  (12 ม.ค.68) 
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9. วิธีการจัดเกบ็และเผยแพร่ (ผู้รับผิดชอบจัดเก็บ ช่องทางการเผยแพร่ การเข้าถึงข้อมูล) 
 วิธีการจัดเก็บข้อมูล  การจัดเก็บในรูปแบบเอกสาร (Physical Archives)  หอจดหมายเหตุ (Archives) 
ใช้สำหรับเก็บเอกสารสำคัญ เช่น ต้นฉบับภาพวาด สมุดบันทึกของศิลปิน หรือบันทึกทางประวัติศาสตร์   
พิพิธภัณฑ์และหอศิลป์  ใช้สำหรับจัดเก็บและแสดงผลงานศิลปะและวัตถุทางวัฒนธรรม  ห้องสมุดเฉพาะทาง 
เก็บรวบรวมหนังสือ วารสาร และงานวิจัยเกี่ยวกับศิลปะและวัฒนธรรม 
 การจัดเก็บในรูปแบบดิจิทัล (Digital Archives)  การสแกนและดิจิไทซ์ (Digitization) การแปลงเอกสาร 
ภาพวาด หรือศิลปะรูปแบบต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปดิจิทัล เช่น การสแกนเอกสารหรือถ่ายภาพ 3 มิติ 
 ฐานข้อมูลออนไลน์  การสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อจัดเก็บข้อมูล เช่น คลังภาพออนไลน์ หรือแหล่งข้อมลู
ศิลปะเสมือนจริง 
 ระบบคลาวด์ (Cloud Storage) ใช้จัดเก็บข้อมูลให้สามารถเข้าถึงได้ง่ายและปลอดภัยจากความเสียหาย
ทางกายภาพ  การจัดเก็บด้วยมัลติมีเดีย (Multimedia Archives)  การบันทึกวิดีโอและเสียง  ใช้สำหรับเก็บ
ข้อมูลการแสดงศิลปะหรือบทสัมภาษณ์ศิลปิน  การใช้ VR และ AR  สร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่ผู้ใช้สามารถเข้า
ชมงานศิลปะได้จากทั่วโลก  แพลตฟอร์มดิจิทัลและโซเชียลมีเดีย  ใช้เผยแพร่และจัดเก็บข้อมูลเพื่อการศึกษาและ
การเผยแพร่วัฒนธรรม 
 การจัดเก็บข้อมูลทางด้านศิลปะและวัฒนธรรมต้องอาศัยทั้งวิธีดั ้งเดิมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อให้
สามารถรักษาและเผยแพร่ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบการจัดเก็บที่ดีไม่เพียงแต่ช่วยอนุรักษ์มรดกทาง
ศิลปะและวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ในอนาคต 
 ช่องทางการเผยแพร่ข้อมูล การเผยแพร่และการเข้าถึงข้อมูลทางศิลปะและวัฒนธรรมมีบทบาทสำคัญ
ในการส่งเสริมความเข้าใจ การเรียนรู้ และการต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ ปัจจุบันมีหลายช่องทางที่ช่วยให้ข้อมูล
สามารถเข้าถึงได้ง่ายและแพร่กระจายไปสู่กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย  เช่น  พิพิธภัณฑ์และหอศิลป์ (Museums 
& Art Galleries)  จัดแสดงผลงานศิลปะ วัตถุโบราณ และนิทรรศการวัฒนธรรม  จัดกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ เช่น 
เวิร์กช็อป การบรรยาย และการแสดงสด  งานอีเวนต์และเทศกาลศิลปะ (Art & Cultural Festivals)  งาน
มหกรรมศิลปะ เช่น Biennale, Art Fair, หรือเทศกาลดนตรี  กิจกรรมส่งเสริมศิลปะพื้นบ้านและวัฒนธรรมร่วม
สมัย  ตัวอย่าง : เทศกาลศิลปะเวนิสเบียนนาเล,่ เทศกาลดนตรีแจ๊ส, เทศกาลภาพยนตร์ 
 การจัดนิทรรศการดิจิทัล (Virtual Exhibitions)  การนำเสนอศิลปะผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น 
Google Arts & Culture  การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual Reality Museums)การศึกษาและเวริ์กช็อป 
(Education & Workshops)  หลักสูตรออนไลน์หรือออฟไลน์เกี่ยวกับศิลปะและวัฒนธรรม  กิจกรรมการเรยีนรู้
ในโรงเรียน มหาวิทยาลยั และองค์กรด้านศิลปะ 
 ช่องทางการเข้าถึงข้อมูล  เว็บไซต์และฐานข้อมูลออนไลน์ (Websites & Digital Archives)  คลังข้อมูล
ศิลปะและวัฒนธรรม เว็บไซต์ที่รวบรวมงานศิลปะและมรดกทางวัฒนธรรม เช่น Google Arts & Culture  The 
Met Collection  ฐานข้อมูลศิลปะของมหาวิทยาลัยและองค์กรด้านวัฒนธรรม  หอจดหมายเหตุดิจิทัล  รวบรวม
เอกสาร ภาพถ่าย และงานวิจัย   โซเชียลมีเดียและแพลตฟอร์มสตรีมมิง (Social Media & Streaming 
Platforms)  YouTube และ TikTok  สอนศิลปะและให้ความรู้ด้านวัฒนธรรม  Instagram และ Facebook  
แสดงผลงานศิลปะ นิทรรศการ และเทศกาล  Spotify และ Apple Podcasts  พอดแคสต์เกี ่ยวกับศิลปะ 
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual & Augmented Reality)  พิพิธภัณฑ์เสมือน (VR 
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Museums)  AR ในการจัดแสดงศิลปะ  ช่วยให้ผู้ชมสามารถสัมผัสประสบการณ์ที่สมจริง  แพลตฟอร์มซื้อขาย
และแสดงศิลปะออนไลน์  NFT และตลาดดิจิทัล เช่น OpenSea, Foundation, Rarible  แพลตฟอร์มศิลปะ  
เช่น ArtStation, Behance, DeviantArt 
 การเผยแพร่และการเข้าถึงข้อมูลทางศิลปะและวัฒนธรรมสามารถทำได้ผ่านช่องทางที่หลากหลาย ทั้ง
พิพิธภัณฑ์ แพลตฟอร์มออนไลน์ โซเชียลมีเดีย เทคโนโลยีเสมือนจริง และงานอีเวนต์ กลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพคือ
การบูรณาการหลายช่องทางเข้าด้วยกันเพื่อให้ข้อมูลสามารถเข้าถึงผู้ชมได้กว้างขึ้นและเกิดผลกระทบสูงสุดต่อ
สังคม 
 

10. กลยุทธ์/ปัจจยัที่นำไปสู่ความสำเร็จและการพัฒนาอยา่งต่อเนื่อง 
๑๐.๑ กลยุทธ์ที่นำไปสู่ความสำเร็จ 
การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อศิลปะและวัฒนธรรม  การสนับสนุนจากรัฐบาลและองค์กรภาคเอกชน  

มีนโยบายส่งเสริม เช่น กองทุนศิลปะ การลดภาษีให้กับผู้สนับสนุน หรือการให้เงินอุดหนุนโครงการ 
พื้นที่ทางศิลปะ  การจัดต้ังพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ โรงละคร หรือพื้นที่สร้างสรรค์เพื่อเป็นศูนย์รวมของศิลปิน

และชุมชนการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน เช่น เทคโนโลยีสำหรับศิลปะดิจิทัล การปรับปรุงสิ่งอำนวยความสะดวก
สำหรับกิจกรรมทางวัฒนธรรม 

การศึกษาและการพัฒนาทักษะศิลปิน 
หลักสูตรการศึกษาด้านศิลปะและวัฒนธรรม  การบูรณาการการศึกษาศิลปะตั้งแต่ระดับพื้นฐานจนถึง

ระดับสูง  การฝึกอบรมและเวิร์กช็อป การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะใหม่ๆ ทั้งในด้านเทคนิคและการบริหาร
จัดการทางศิลปะ  การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม การสนับสนุนให้ศิลปินได้เดินทางและร่วมงานกับศิลปินจาก
ต่างประเทศ 

การตลาดและการสร้างมูลค่าเพิ่ม 
การใช้เทคโนโลยีและแพลตฟอร์มดิจิทัล  การโปรโมตงานศิลปะผ่านโซเชียลมีเดีย NFT หรือแพลตฟอร์ม

ออนไลน์  การเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอื่น ๆ  การนำศิลปะไปผสมผสานกับธุรกิจ เช่น แฟชั่น การออกแบบ 
หรือการท่องเที่ยว  การจัดอีเวนต์และเทศกาลศิลปะ  การสร้างกิจกรรมที่ดึงดูดผู้ชมและนักท่องเที่ยว 

การส่งเสริมเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค ์
การอนุรักษ์และพัฒนาศิลปะแบบดั้งเดิม  การนำมรดกวัฒนธรรมมาต่อยอดในรูปแบบที่ร่วมสมัย  การ

สนับสนุนศิลปินท้องถิ่น  การสร้างเครือข่ายและโอกาสให้กับศิลปินในชุมชน  การสร้างแรงบันดาลใจผ่านสื่อและ
การเล่าเรื่อง  การใช้ภาพยนตร์ ดนตรี หรือวรรณกรรมเพื่อสะท้อนวัฒนธรรม 

๑๐.๒ ปัจจัยที่ส่งเสริมความสำเร็จและการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
1) ผู้บริหารคณะให้ความสำคัญเป็นอย่างมากในการขับเคลื่อนนโยบายการจัดการความรู้ในองค์กร 

 และการจัดการค้นหาให้มีแนวปฏิบัติที่ดีในการดำเนินงานสู่การสร้างนวัตกรรมและผลงาน 
 สร้างสรรค ์

2) การสนับสนุนทางการเงินและนโยบาย เงินทุนจากรัฐบาลและเอกชนเพื่อช่วยเหลือศิลปินและ
โครงการกฎหมายและนโยบายที่เอื้อให้เกิดการสร้างสรรค์และการคุ้มครองลิขสิทธิ์   เทคโนโลยี
และนวัตกรรม  การใช้ AI และ VR เพื่อสร้างงานศิลปะ  การแพร่หลายของแพลตฟอร์มดิจิทัลที่
ช่วยให้ศิลปินเข้าถึงผู้ชมได้ง่ายขึ้น 
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3) จัดให้มีการแบ่งปัน การแลกเปลี่ยนความรู้ การถ่ายทอดความรู้ของบุคลากรภายในคณะ  รวมถึง
หน่วยงานภายนอก เป็นวัฒนธรรมองค์กรแห่งการแบ่งปันความรู้อย่างต่อเนื่อง 

4) ใช้สมรรถนะหลักของคณะ (CC) และค่านิยมของคณะศิลปกรรมศาสตร์เป็นตัวช่วยในการ
ขับเคลื่อนและมุ่งไปสู่ผลสำเร็จตามวิสัยทัศน์ของคณะ ค่านิยมของคณะศิลปกรรมศาสตร์   

ROI-KART   
R=Research/Creative   วิจัยและสร้างสรรค ์
O=Organization    การจัดการอย่างเป็นระบบ 
I=Initiative     มีความคิดสร้างสรรค์ 
K=Knowledge    มีความรู้ความเชี่ยวชาญ 
A=Attitude     ทัศนคติที่ด ี
R=Responsibility of society  รับผิดชอบต่อสังคม 
T=Teamwork    การทำงานเป็นทีม    

5) พัฒนาบุคลากร/ผู้สอนมีความเช่ียวชาญ ชำนาญในศาสตร์ศิลปกรรมแต่ละด้าน เพื่อต่อยอดใน 
การสร้างโมเดลที่สามารถเป็นต้นแบบให้บุคลากรนำไปใช้ประโยชน์ได ้

6) คณะเน้นการมีส่วนร่วมของเครือข่ายความร่วมมือทั้งภายในและภายนอกและให้มีการทำงาน 
ร่วมกันระหว่างคณะกับชุมชน องค์กรต่าง ๆ  การมีส่วนร่วมของชุมชน  ที่ทำให้ประชาชนรู้สึกมี 
ส่วนร่วมกับศิลปะและวัฒนธรรม  ส่งเสริมให้คนรุ่นใหม่สนใจและสืบทอดวัฒนธรรม  ความรว่มมือ
ระหว่างประเทศ  แลกเปลี่ยนโครงการทางวัฒนธรรมระหว่างประเทศ  เข้าร่วมเวทีระดับโลก หรือ
เทศกาลศิลปะนานาชาต ิ
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ภาพกิจกรรม 

โมเดลการเปิดพื้นที่สร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรมสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจชุมชน 
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                      การนำไปใช้ประโยชน์ 
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