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บทคัดย่อ 
ผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ คือ 1) ผู้ศึกษาน าองค์ความรู้เดิมจากการเผยแพร่

ผลงานการตีพิมพ์บทความวิชาการ และการสร้างต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล มาสังเคราะห์ ต่อยอดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ 2) ผลการออกแบบพัฒนาเป็นสื่อดิจิทัลการเรียนรู้รูปแบบ Presentation ผ่านการใช้แพลตฟอร์ม
การน าเสนอออนไลน์ (Presentation Platform) 3) ผลการพัฒนาศักยภาพตนเองผ่านการเข้ารับการฝึกอบรม
การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง การถ่ายทอดองค์ความรู้และสื่อสารด้านการน าเสนอ  แบบประเมินความพึง
พอใจการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ (ด้านทักษะการเป็นวิทยากร) มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.01 และ 4) ผลการพัฒนานวัตกรสื่อดิจิทัลและ 
AI ของผู้ เข้ารับบริการ พบว่า มีการเพ่ิมขึ้นของระดับความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี Virtual 
Production และ AI 

ค ำส ำคัญ: สหกิจศึกษา, สื่อดิจิทัลการเรียนรู้, ห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน, นวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI     
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

 
Abstract 

 This study aimed to: (1) extend academic knowledge from project-based courses 
towards the development of new knowledge for creative work in enterprises; (2) develop 
Learning Digital Media for Virtual Media Lab; (3) enhance the instructional skills of 
cooperative education students; and (4) foster digital media and AI innovation competencies 
among participants. The methodology integrated the System Approach with the design of 
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operational processes based on the NEW Model framework. The sample group consisted of 
cooperative education students and participants of the Virtual Media Lab. The results of the 
study were divided into four phases in accordance with the objectives: Learners synthesized 
and extended existing knowledge from published academic articles and prototype digital 
media innovations into new knowledge creation. The development outcomes resulted in 
digital learning media in the form of presentations utilizing an online presentation platform. 
The development of students’ potential was achieved through real-world training, 
knowledge transfer, and presentation communication. The satisfaction assessment of training 
in skill and capacity development (specifically in instructional skills) indicated the highest 
level of satisfaction, with a mean score of 4.72 and a standard deviation of 0.01. The 
development of digital media and AI innovator competencies among participants showed an 
increased level of knowledge and understanding of Virtual Production and AI technologies. 

Keywords: Cooperative Education, Learning Digital Media, Virtual Media Lab, Digital Media 
and AI Innovators, Creative Industry  

 

1. บทน ำ  
ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทส าคัญอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ (Creative Industries)

ก าลังขยายตัวอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเห็นได้จากการลงทุนในเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR 
/Virtual Reality: VR) เพ่ือสนับสนุนการด าเนินงานในภาคธุรกิจหลากหลายด้าน รวมถึงการใช้งาน
เทคโนโลยีVirtual Production อย่างแพร่หลายในอุตสาหกรรมคอนเทนต์สร้างสรรค์ อาทิ ภาพยนตร์ โฆษณา
เกม แอนิเมชัน และอีเวนต์ อย่างไรก็ตามส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หรือ CEA ได้ระบุว่าบุคลากร
ไทยจ านวนมากยังขาดความรู้ ความเข้าใจ และทรัพยากรที่จ าเป็น เช่น พ้ืนที่สร้างสรรค์ อุปกรณ์ผลิตคอน
เทนต์และการบริการในโลกเสมือนจริง เนื่องจากเทคโนโลยีดังกล่าวมีความซับซ้อนและต้องใช้เงินลงทุนสูง ท า
ให้การเข้าถึงเครื่องมือเหล่านี้เป็นไปได้ยาก ส่งผลให้เกิดข้อจ ากัดในการพัฒนาทักษะและการสร้างผลงาน
นวัตกรรมใหม่ (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ , 2566) ห้องปฏิบัติสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual 
Media Lab) จึงได้รับการพัฒนาเพ่ือเป็นพ้ืนที่ยกระดับคอนเทนต์สร้างสรรค์ไทย ผ่านการผสานศาสตร์ศิลป์
และเทคโนโลยี ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์สู่เศรษฐกิจดิจิทัลและเศรษฐกิจโลกเสมือน 
(Reskill and Upskill) (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2566) 

ขณะเดียวกันแนวโน้มเทคโนโลยีเชิงกลยุทธ์มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ที่พัฒนาความสามารถจนเทียบเท่ามนุษย์ในหลาย
ด้าน และก าลังกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการเพ่ิมศักยภาพของมนุษย์ (เกรียงไกร , 2567) สื่อดิจิทัลการ
เรียนรู้ (Digital Learning Media) ไม่ใช่เป็นเพียงแค่เครื่องมือส าหรับการน าเสนอเนื้อหา แต่เป็นกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือสนับสนุนเพ่ิมประสิทธิภาพ และเป็นปัจจัยในการช่วยพัฒนาทักษะ
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ในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง (วิชัย , 2562) นวัตกร (Innovator) บุคคลที่มีความสามารถในการคิดค้น
แนวคิด กระบวนการ รวมทั้งต่อยอดจากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้วในการสร้างสรรค์นวัตกรรม (University Lab 
Partners, 2019), (Titima Deeboonmee Na Chumphae, 2021) โดย เกรียงไกร พละสนธิ และ พงศกร
พรวีรสุนทร (2567) กล่าวว่า การรู้เท่าทันนวัตกรรมสื่อดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Digital 
Media Innovation with AI Literacy) ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าถึงอย่างมีความรู้ 2) การเข้าใจ
ในการประยุกต์ใช้งาน 3) การสร้างและการประเมิน และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีจริยธรรม 

จากความเป็นมาและความส าคัญ การพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้มีความส าคัญ เนื่องจากอุตสาหกรรม
สื่อสร้างสรรค์ก าลังเผชิญกับความท้าทายจากข้อจ ากัดด้านความรู้และทรัพยากร ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการ
ขับเคลื่อนภาคธุรกิจหลากหลายด้าน การส่งเสริมความเป็นนวัตกรสื่อดิจิทัลควบคู่กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์จึงเป็นกลไกในการยกระดับศักยภาพของบุคลากร โดยการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันนวัตกรรม
สื่อดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ทั้ง 4 ด้าน จะช่วยให้ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการสามารถพัฒนา
ตนเองและต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ ห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) จึงมี
บทบาทส าคัญเป็นพ้ืนที่ส าหรับการพัฒนาทักษะ เป็นแรงผลักดัน (Springboard) ในการก้าวสู่โลกเสมือนและ
เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของอุตสาหกรรมคอนเทนต์สร้างสรรค์ ในบริบทของต าแหน่ง เจ้าหน้าที่
ปฏิบัติงานประจ าห้อง Virtual Media Lab มีบทบาทส าคัญในให้บริการความรู้ทางวิชาการแก่ผู้เข้ารับบริการ
ทางวิชาการเข้ามาเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการ รวมถึงการสนับสนุนการจัดกิจกรรม ถ่ายทอดองค์ความรู้ และ
ส่งเสริมการใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ให้สอดคล้องกับอุตสาหกรรม Creative Content ที่มุ่งเน้น
การถ่ายทอดข้อมูลผ่านการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ โครงงานนี้จึงเป็นการพัฒนาและส่งเสริมทักษะให้สามารถ
ตอบโจทย์ต่อการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับพันธกิจของส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในการพัฒนาคน (Creative People) เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) และ
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries) 

ดังนั้นงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาคู่มือปฏิบัติงานส าหรับ เครื่องปรับระนาบเหล็กแผ่นด้วย
แม่เหล็กไฟฟ้า (EMSS) ซึ่งเป็นเครื่องจักรน าเข้าที่ใช้ในกระบวนการผลิตตัวถังรถยนต์ เนื่องจากคู่มือเดิมเป็น
ภาษาต่างประเทศ ท าให้พนักงานใหม่เรียนรู้ได้ช้าและส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพการผลิต คู่มือฉบับพัฒนา
ใหม่นี้ได้อธิบายหลักการท างานและระบบควบคุม (HMI/Software) อย่างชัดเจน ผลลัพธ์จากการทดสอบ
ยืนยันว่าคู่มือช่วย เพิ่มประสิทธิภาพการท างานและลดเวลาการเรียนรู้ ของพนักงานได้อย่างมีนัยส าคัญ ควบคู่
ไปกับการต่อยอดองค์ความรู้ทางวิชาการและการพัฒนาทักษะดิจิทัลในด้านต่าง ๆ 
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2. วิธีกำรทดลอง  
2.1 วิธีการด าเนินงาน และการวิเคราะห์ 
กลุ่มศึกษา คือ นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษา และ ผู้เข้ารับบริการห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลก

เสมือน ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) การพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับ
ห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน ด้วยการส่งเสริมความเป็นนวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI เพ่ือมุ่งสู่
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาได้บูรณาการทฤษฎีเชิงระบบ (System Approach) 
กับการออกแบบวิธีการด าเนินงานแนวคิดแบบ NEW Model ดังรูปที่ 1 
 

 
รูปที่ 1 รูปแบบ NEW Model 

 
จากรูปที่ 1 แสดงรูปแบบ NEW Model นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาได้บูรณาการทฤษฎีเชิงระบบ 

(System Approach) ประกอบด้วย (1) ปัจจัยน าเข้า (Input) (2) กระบวนการ (Process) (3) ผลลัพธ์ 
(Output) (4) ข้ อ มู ล ป้ อ น ก ลั บ  (Feedback) เ พ่ื อ มุ่ ง สู่  (5) ผ ล ลั พ ธ์ แ ล ะคุ ณ ค่ า  (Outcome) แ ล ะ  
(6) ผลกระทบ (Impact) ดังนี้ 
  1)  ปัจจัยน าเข้า (Input) 
   1.1) นักศึกษาสหกิจศึกษา (Cooperative Education Student) นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาสหกิจศึกษา มีองค์ความรู้ พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล (Digital Media) มีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล (Digital Skills) และน าองค์ความรู้วิชาการทั้งทางภาคทฤษฎีและปฏิบัติ ที่ได้
จากการศึกษาในหลักสูตรน ามาประยุกต์ใช้ปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ มีความใฝ่รู้กระตือรือร้น พร้อม
รับการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ 
   1.2) อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศึกษา (Cooperative Education Advisor) มีบทบาทหน้าที่ดูแล
นักศึกษาสหกิจศึกษา ให้ค าแนะน า แนะแนวทางการเรียนรู้  นิ เทศศึกษา เพ่ือช่วยให้นั กศึกษา  
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สหกิจศึกษา สามารถบูรณาการองค์ความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงในสถานประกอบการ และประเมินผล
ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 
   1.3) สถานประกอบการ (Work Place) สถานที่ฝึกปฏิบัติงานจริง แหล่งความรู้เพ่ิมพูนทักษะแก่
นักศึกษาสหกิจศึกษา ที่ช่วยให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติงานจริง 
   1.4) พนักงานที่ปรึกษาสหกิจศึกษา (Staff Advisor of Cooperative Education) บุคคลที่
สถานประกอบการการมอบหมายให้ท าหน้าที่ดูแลฝึกอบรม และให้ค าปรึกษาการปฏิบัติงานกับนักศึกษาสหกิจ
ศึกษา  
   1.5) การเรียนรู้ผ่านหลักสูตรออนไลน์ (E-Learning) การเสริมสร้างองค์ความรู้และพัฒนาทักษะ
ของนักศึกษาสหกิจศึกษาที่เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ไม่จ ากัดเวลา
และสถานที ่
   1.6) การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง (Experiential Training) การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษา
สหกิจศึกษาได้รับองค์ความรู้และประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติงานจริงจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม ซึ่ง
ช่วยให้สามารถพัฒนาทักษะ 
   1.7) สภาพแวดล้อมทางการท างาน (Working Environment) ประกอบด้วยห้องปฏิบัติการสื่อ
ดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) ได้รับการออกแบบให้เป็นพ้ืนที่เอ้ือต่อการสนับสนุนพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ิมและพัฒนาทักษะแรงงานสร้างสรรค์ (Upskill/Reskill) สร้างตัวอย่าง และเป็น
แรงผลักดันให้อุตสาหกรรม (Showcases & Springboard) พัฒนา Creative Contents Ecosystem ด้วย
อุปกรณ์สตูดิโอ Virtual Production Set และ Metaverse Unit 
   1.8) อุปกรณ์สตูดิโอและซอฟแวร์ (Studio Equipment and Software) 
    1.8.1) อุปกรณ์สตูดิโอ (Studio Equipment) ประกอบด้วย (1) Virtual Production 
Unit (2) Metaverse Unit (3) Camera Unit (4) Lighting Unit (5) Sound Unit  
    1.8.2) ซอฟแวร์ (Software) 
  2) ก ร ะ บ ว น ก า ร  NEW Model (NEW Model Process) ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  3 ก ร ะ บ ว น ก า ร  
(1)  N – Networking (2)  E – Enhancing (3)  W – Working ดังนี้ 
   2.1) N – Networking (การสร้างเครือข่าย) ความร่วมมือระหว่างสถานประกอบการ หน่วยงาน
ภาครัฐ เอกชน และสถานบันการศึกษา ซึ่งการท างานร่วมกันของหน่วยงานภาคต่าง ๆ สามารถช่วยส่งเสริมใน
การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ การพัฒนาทักษะ โอกาสให้กับบุคคลากรที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเสริมสร้างเครือข่าย
สนับสนุนที่เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และต่อยอดศักยภาพให้เกิดระบบนิเวศการสร้างงาน
สร้างอาชีพต่ออุตสาหกรรม (Creative Content Ecosystem) 
   2.2) E – Enhancing (การส่งเสริม) การพัฒนาทักษะของนักศึกษาสหกิจศึกษา ผ่านการศึกษา
ค้นคว้าองค์ความรู้ด้วยตนเอง จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ตามการมอบหมายงานของพนักงานที่ปรึกษาสห
กิจศึกษา เช่น การเรียนรู้ผ่านหลักสูตรออนไลน์ (E-Learning) การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง (Experiential 
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Training) หรือการต่อยอดองค์ความรู้เดิมสู่การพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ ซึ่งช่วยให้นักศึกษาสหกิจศึกษาสามารถ
เข้าถึงองค์ความรู้เฉพาะทาง และพัฒนาทักษะให้ตรงตามความต้องการของงานที่มอบหมาย 
   2.3)  W – Working (การท างาน) นักศึกษาสหกิจศึกษาน าองค์ความรู้ทั้งหมดไปประยุกต์ใช้กับ
การปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ โดยได้รับมอบหมายโจทย์และบทบาท จากพนักงานที่ปรึกษาสหกิจ
ศึกษา ให้ท าหน้าที่วิทยากรบริการความรู้ทางวิชาการเกี่ยวกับเทคโนโลยี Virtual Production และ AI แก่ผู้
เข้ารับบริการทางวิชาการ ที่เข้ามาเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) ซึ่ง
ช่วยให้นักศึกษาสหกิจศึกษาได้ฝึกฝนทักษะการเป็นวิทยากรถ่ายทอดองค์ความรู้ รวมไปถึงเสริมสร้างความ
เข้าใจแก่ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ที่สนใจเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการบูรณาการความรู้และ
ทักษะสู่การปฏิบัติงานจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 
  3)  ผลลัพธ์ (Output) ที่ได้จากกระบวนการ NEW Model Process ประกอบด้วย 
   3.1) ทัักษะดิจิทัล (Digital Skills) นักศึกษาสหกิจศึกษาและผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ได้รับ
การพัฒนาและเสริมสร้างทักษะด้านดิจิทัล เช่น เทคโนโลยี Virtual Production และ AI 
   3.2) สื่อดิจิทัลการเรียนรู้ (Digital Learning Media) ผลงานที่นักศึกษาสหกิจศึกษาได้พัฒนา
ออกในรูปแบบ Presentation โดยมีเนื้อหาที่ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี Virtual Production เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ (AI for Creative work) และเนื้อหาสื่อดิจิทัลส าหรับเด็ก (Digital 
Content for Kids) เพ่ือน าไปใช้ในการถ่ายทอดองค์ความรู้แก่ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ที่เข้ามาเยี่ยมชม
ห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) 
   3.3) ทักษะการเป็นวิทยากร (Trainer Skills) นักศึกษาสหกิจศึกษาได้ฝึกฝนการเป็นวิทยากร 
ผ่านการถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี Virtual Production และ AI แก่เข้ารับบริการทางวิชาการ ใน
ห้ องปฏิ บั ติ ก ารสื่ อดิ จิทั ลและโลกเสมื อน  (Virtual Media Lab) ซึ่ งช่ วย พัฒ นาทั กษะการสื่ อสาร  
การน าเสนอ และความสามารถในการอธิบายเนื้อหาทางเทคนิคอย่างเข้าใจง่าย 
   3.4) นวัตกรสื่อดิจิทัล (Digital Innovator) นักศึกษาสหกิจศึกษาและผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ
ได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับแนวคิดเชิงนวัตกรรมที่สามารถประยุกต์น าเทคโนโลยีเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ให้
ตอบโจทย์ต่ออุตสาหกรรมที่ต้องการ 
  4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ปฏิกิริยาตอบกลับจากผลลัพธ์ (Output) ของผู้เข้ารับบริการทาง
วิชาการจากการถ่ายทอดองค์ความรู้ของนักศึกษาสหกิจศึกษา ส าหรับการเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัล
และโลกเสมือน (Virtual Media Lab) ด้วยการประเมินผลผ่านแบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและ
ศักยภาพ เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นและน าไปสู่การปรับปรุงปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) 
  5) ผลลัพธ์และคุณค่า (Outcome) รูปแบบ NEW Model ออกแบบเพ่ือการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ 
(Outcome-Based Education: OBE) โดยมุ่งเน้นให้ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการได้รับองค์ความรู้ ทักษะ และ
เจตคติ ซึ่งผลลัพธ์และคุณค่าสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
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   5.1) องค์ความรู้เดิมทางวิชาการจากรายวิชาโครงการได้รับการต่อยอดและเป็นพัฒนาองค์ความรู้
ใหม่แก่ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ส าหรับการเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการ ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่น าไป
ประยุกต์ใช้ได้จริง 
   5.2) สถานประกอบการสามารถน าสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ไปใช้ประโยชน์ และต่อยอดได้ 
   5.3) นักศึกษาสหกิจศึกษาได้รับแนวทางในการพัฒนาตนเองทางด้านวิชาการและวิชาชีพเพ่ือต่อ
ยอดเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการประกอบอาชีพในอนาคต 
   5.4) ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการได้รับองค์ความรู้และแนวทางที่สามารถน าไปใช้ในการพัฒนา
ตนเองในการประกอบอาชีพ ตลอดจนส่งเสริมให้สถานการศึกษามีแนวทางการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับ
ความต้องการของอุตสาหกรรม 

 ทั้งนี้ผลลัพธ์และคุณค่าทั้งหมด คือ ความร่วมมือระหว่างสถานการศึกษาร่วมและสถานประกอบการ 
ส่งเสริมการการพัฒนาองค์ความรู้และทักษะที่สอดคล้องกับตลาดแรงงาน นอกจากนี้สถานประกอบการเปิด
โอกาสในการจัดท าข้อตกลงความร่วมมือ (MOU) ระหว่างสถานบันการศึกษา เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  
  6) ผลกระทบ (Impact)  
   6.1) ต่อสถานบันการศึกษา สามารถยกระดับหลักสูตรการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของอุตสาหกรรม เพ่ิมโอกาสให้นักศึกษามีทักษะที่พร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงาน ตลอดจนสามารถปรับตัว
เข้ากับแข่งขันในอุตสาหกรรม 
   6.2) ต่อสถานประกอบการ นักศึกษาสหกิจศึกษาสามารถต่อยอดองค์ความรู้เดิมมาปรับใช้ในการ
ปฏิบัติงานจริง ยังสามารถน าองค์ความรู้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อผู้เข้ารับบริการของสถานประกอบการ 
นอกจากนี้สามารถสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างสถานประกอบการกับสถานบันการศึกษา ซึ่งน าไปสู่การ
พัฒนาบุคลากรที่ตอบโจทย์ต่ออุตสาหกรรม 
   6.3) ต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เพ่ิมบุคลากร ขีดความสามารถที่เกี่ยวกับข้องกับด้านเทคโนโลยี
และนวัตกรรม 
  จากรูปแบบ NEW Model นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาแบ่งวิธีการด าเนินการออกเป็น 4 ระยะ
ตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 เพ่ือต่อยอดองค์ความรู้ทางวิชาการจากรายวิชาโครงการสู่การพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ส าหรับงาน
สร้างสรรค์แก่สถานประกอบการ 

NEW Model Process รำยละเอียด 

N – Networking (การสร้างเครือข่าย) การน าองค์ความรู้เดิมจากห้องเรียนสู่การปฏิบัติจริงในสถาน
ประกอบการ ผ่านความร่วมมือระหว่างสถานประกอบการกับ
สถานบันการศึกษา โดยการศึกษาความต้องการของตลาดแรงงาน
และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือวิเคราะห์ความสอดคล้องของ
เนื้อหาทางวิชาการกับทักษะที่จ าเป็น จากนั้นพัฒนาเนื้อหาและ
ปรับปรุงเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่ตอบโจทย์ต่อความต้องการ ร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญ และพนักงานที่ปรึกษา เพ่ือให้องค์ความรู้ให้มีความ
ทันสมัยและน าไปใช้ได้จริง ก่อนน ามาพัฒนาเป็นสื่อดิจิทัลการ
ส าหรับการถ่ายทอดความรู้ในระยะต่อไป 

 
ระยะที่ 2 เพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media 
Lab) 

NEW Model Process รำยละเอียด 
E – Enhancing (การส่งเสริม) การเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการออกแบบและ

พัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ส าหรับผู้เข้ารับบริการ โดยมุ่งเน้นให้เกิด
การเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการสร้างระบบนิเวศที่
เอ้ือต่อการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ร่วมกัน 

 
ระยะที่ 3 เพ่ือพัฒนาทักษะการเป็นวิทยากร ของนักศึกษาปฏิบัติงานการสหกิจศึกษา 

NEW Model Process รำยละเอียด 

W – Working (การท างาน) นักศึกษาปฏิบัติงานการสหกิจศึกษา พัฒนาทักษะการถ่ายทอด
ความรู้และการสื่อสารผ่านการฝึกอบรมด้านการน าเสนอ การเป็น
วิทยากรมืออาชีพ และการใช้สื่อประกอบการบรรยาย การเปิด
โอกาสให้นักศึกษาได้ฝึกเป็นวิทยากรในสถานการณ์จ าลอง พร้อม
รับข้อเสนอแนะจากพนักงานที่ปรึกษา นอกจากนี้นักศึกษา
ปฏิบัติงานการสหกิจศึกษา ยังมีโอกาสปฏิบัติงานจริง โดยการเป็น
วิทยากรร่วมในการอบรมภายใต้การดูแลของพนักงานที่ปรึกษา 
เพ่ือพัฒนาความมั่นใจและเสริมสร้างประสบการณ์ในสถานการณ์
จริง 
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ระยะที่ 4 เพ่ือพัฒนานวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI ของผู้เข้ารับบริการ 

NEW Model Process รำยละเอียด 
N – Networking (การสร้างเครือข่าย) 
E – Enhancing (การส่งเสริม) 
W – Working (การท างาน) 

การบูรณาการทั้ง 3 กระบวนการของ NEW Model เพ่ือพัฒนาผู้ 
ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ สามารถต่อยอดแนวคิดเชิงนวัตกรรม 
สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ 
ตอบโจทย์ความต้องการของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยมี
นักศึกษาสหกิจศึกษาท าหน้าที่เป็นวิทยากรหลัก ถ่ายทอดองค์
ความรู้ที่พัฒนาขึ้นจาก ระยะที่ 1 ผ่านสื่อดิจิทัลการเรียนรู้จาก
ระยะที่ 2 ทั้งนี้ ผู้เข้ารับบริการจะประเมินความพึงพอใจ เพ่ือวัด
ผลลัพธ์ของการเรียนรู้และน าไปสู่การพัฒนา 

 
3. ผลกำรทดลองและอภิปรำยผล  

3.1 ผลการศึกษา 
  การพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน ด้วยการส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI เพ่ือมุ่งสู่ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ผลการด าเนินงาน และการวิเคราะห์   
โดยนักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาแบ่งระยะตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
   3.1.1 ระยะที่ 1 ผลการต่อยอดองค์ความรู้ทางวิชาการจากรายวิชาโครงการสู่การพัฒนาองค์
ความรู้ใหม่ส าหรับงานสร้างสรรค์แก่สถานประกอบการ 

 จากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์ สังเคราะห์ น าไปสู่การพัฒนาบทความวิชาการ ทัีั่ได้รับ
การเผยแพร่ในฐานวารสารระดับชาติ ฐานข้อมูลศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) ภายใต้หัวข้อโครงการ  
เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้การผลิตนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ผ่านกระบวนการ AI Production เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
การรู้เท่าทันนวัตกรรมสื่อดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาได้น า
ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ผ่านกระบวนการ AI Production ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของโครงการ มาต่อยอดเป็นสื่อ
ดิจิทัลการเรียนรู้ในระยะที่ 2 เพ่ือใช้เป็นกรณีศึกษา (Case Study) ในการเผยแพร่องค์ความรู้แก่ผู้เข้ารับ
บริการทางวิชาการ โดยสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ดังกล่าวแสดงถึงแนวคิด และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ส าหรับงานสร้างสรรค์สื่อ ซึ่งสามารถจุดประกายแนวคิดแก่ผู้เข้ารับบริการ และน าไปต่อ
ยอดในด้านเทคโนโลยีและการสร้างสรรค์ต่อไปได้ 
 



วารสารสหกิจศึกษาก้าวหน้า (ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2568)  

29 
 

JCEP : Journal of Cooperative Education Progress, Vol 2, No. 1, 2025 (January - June) 

 
รูปที ่2  บทความวิชาการ การสังเคราะห์สมรรถนะการรู้เท่าทันนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 

ร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (เกรียงไกร, 2567) 
 

 
รูปที ่3  ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล ผ่านกระบวนการ AI Production (DC RMUTK, 2024) 

 

 
รูปที ่4  QR-Code ต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล  

(Prototype of Digital Media Innovation) (DC RMUTK, 2024) 
 

สรุปผลกำรด ำเนินกำรในระยะที่  1 ภายใต้วิธีการด าเนินงานของ New Model Process:  
N – Networking (การสร้างเครือข่าย) พบว่านักศึกษาปฏิบัติการสหกิจศึกษา ได้น าองค์ความรู้เดิมจากการ
เผยแพร่ผลงานการตีพิมพ์บทความวิชาการ และการสร้างต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล มาสังเคราะห์ ต่อยอด
เป็นองค์ความรู้ใหม่ที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยมุ่งเน้น
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เชื่อมโยงเนื้อหาทางวิชาการกับทักษะที่จ าเป็น ทั้งนี้ได้มีการท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญและพนักงานที่ปรึกษาสห
กิจศึกษาในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาเนื้อหาให้ทันสมัย และสามารถน าไปใช้ต่อยอดในการพัฒนาสื่อ
ดิจิทัลการเรียนรู้ในระยะท่ี 2 

3.1.2 ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน 
(Virtual Media Lab) 
  นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาได้น าองค์ความรู้ใหม่ที่เกี่ยวข้อง มาพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับ
ห้องปฏิบัติการสื่ อดิจิทั ลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) รูปแบบ Presentation ผ่ านการใช้
แพลตฟอร์มการน าเสนอออนไลน์ (Presentation Platform) โดยมีเนื้อหาแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ 
   1)  เทคโนโลยี Virtual Production จ านวน 14 สไลด์  
    2)  ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) จ านวน 20 สไลด์ 
    3)  เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ (AI for Creative Work) จ านวน 13 สไลด์ 
  3.1.2.1 สื่อดิจิทัลการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี Virtual Production 
 

 
รูปที ่5  สื่อดิจิทัลการเรียนรู้ เทคโนโลยี Virtual Production 

 
 จากรูปที่ 5 แสดงสื่อดิจิทัลการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี Virtual Production ส าหรับห้องปฏิบัติการ
สื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) เพ่ือใช้เป็นสื่อประกอบการอบรมและถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เข้า
รับบริการความรู้ทางวิชาการ โดยเนื้อหาครอบคลุมแนวคิดพ้ืนฐานของเทคโนโลยี Virtual Production ข้อมูล
เบื้องต้นที่เกี่ยวข้องกับห้องปฏิบัติการ ตลอดจนแนวทางการประยุกต์ ใช้ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น
ภาพยนตร์ แอนิเมชัน และโฆษณา เป็นต้น ทั้งนี้สื่อนี้ใช้องค์ประกอบมัลติมีเดีย เช่น ภาพประกอบ วิดีโอ เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้และช่วยให้ผู้เข้ารับบริการความรู้ทางวิชาการ และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่าง
ชัดเจน 
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 3.1.2.2 สื่อดิจิทัลการเรียนรู้เกี่ยวกับ ดิจิทัลคอนเทนต์ส าหรับเด็ก (Digital Content Kids) 
 

 
รูปที่ 6  สื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ดิจิทัลคอนเทนต์ส าหรับเด็ก  

(Digital Content for Kids) 

 
 จากรูปที่ 6 แสดงสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ดิจิทัลคอนเทนต์ส าหรับเด็ก (Digital Content for Kids) 
ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) ซึ่งพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อประกอบการ
อบรมและถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เข้ารับบริการความรู้ทางวิชาการ  โดยเนื้อหาครอบคลุมแนวคิดพ้ืนฐานของ
ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) สื่อนี้ถูกออกแบบ
มาให้เหมาะสมกับเด็ก โดยมุ่งเน้นการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่เข้าใจง่าย มีองค์ประกอบมัลติมีเดีย เช่น 
ภาพประกอบ วิดีโอ เพื่อช่วยให้เข้ารับบริการความรู้ทางวิชาการ สามารถเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีสนุกสนาน
และมีส่วนร่วม 

3.1.2.3 สื่อดิจิทัลการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ (AI for 
Creative Work) 

 

 
รูปที่ 7  สื่อดิจิทัลการเรียนรู้ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ 

(AI for Creative Work) 
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 จากรูปที่ 7 แสดงสื่อดิจิทัลการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์  
(AI for Creative Work) ซึ่งพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อการสอนและองค์ความรู้  โดยเนื้อหามุ่งเน้นให้ความรู้
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ต่าง ๆ  
 สรุปผลกำรด ำเนินกำรในระยะที่  2 ภายใต้วิธีการด าเนินงานของ New Model Process:  
E – Enhancing การส่งเสริม) พบว่านักศึกษาปฏิบัติการสหกิจศึกษาได้น าองค์ความรู้ใหม่จากระยะที่ 1 มาต่อ
ยอดออกแบบพัฒนาเป็นสื่อดิจิทัลการเรียนรู้รูปแบบ Presentation ผ่านการใช้แพลตฟอร์มการน าเสนอ
ออนไลน์ (Presentation Platform) เพ่ือการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ที่น่าสนใจ เสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการสร้างระบบนิเวศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ แก่ผู้เข้ารับ
บริการ ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทักษะการเป็นวิทยากร ของนักศึกษาปฏิบัติงานการสหกิจศึกษา ในระยะที่ 3 

3.1.3 ระยะที่ 3 ผลการพัฒนาทักษะการเป็นวิทยากร ของนักศึกษาปฏิบัติงานการสหกิจศึกษาจาก
การพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) 
นักศึกษาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาได้น าสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ใช้เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดองค์ความรู้และพัฒนา
ทักษะของผู้เข้ารับบริการความรู้ทางวิชาการ ดังนี้ 

3.1.3.1 การเป็นวิทยากรบรรยายในหัวข้อ ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) แก่ ENDANGERED 
SPECIES LAB by fabcafe.bangkok ผู้เข้าที่รับบริการทางวิชาการ เข้ามาเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัล
และโลกเสมือน (Virtual Media Lab)  
 

 
รูปที่ 8  การปฏิบัติงานการเป็นวิทยากรบรรยายความรู้ ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) 
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รูปที่ 9 การปฏิบัติงานการเป็นวิทยากรบรรยายความรู้ ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) 

     
3.1.3.2 การเป็นวิทยากรบรรยายในหัวข้อ เทคโนโลยี  Virtual Production แก่มหาวิทยาลัย

รามค าแหง ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ที่เข้ามาเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual 
Media Lab)  
 

 
รูปที่ 10  การปฏิบัติงานการเป็นวิทยากรบรรยายความรู้  

เทคโนโลยี Virtual Production 
 

3.1.3.3  การเป็ นวิทยากรบรรยายในหั วข้อ  เทคโน โลยีประดิษฐ์ส าห รับ งานสร้างสรรค์  
(AI for Creative Work) แก่มหาวิทยาลัยมหิดล ผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ ที่เข้ามาเยี่ยมชมห้องปฏิบัติการ
สื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) 
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รูปที่ 11 การปฏิบัติงานการเป็นวิทยากรบรรยายความรู้  

หัวข้อ เทคโนโลยีประดิษฐ์ส าหรับงานสร้างสรรค์ (AI for Creative Work) 
 

3.1.3.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จากแบบประเมินความพึงพอใจการ
เข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ (ด้านทักษะการเป็นวิทยากร) ของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 
คน ดังนี้ 

 
ตำรำงที่ 1  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ 
(ด้านทักษะการเป็นวิทยากร) ของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 คน (n=63) 

หัวข้อแบบประเมิน 
ค่ำเฉลี่ย 

( ) 
ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน S.D. 

ควำมพึงพอใจ 

ระหว่ำงกำรอบรม 
1.  ค ว าม ส าม าร ถ ใน ก าร ถ่ า ย ท อ ด เนื้ อ ห า 
ของวิทยากร 

4.68 0.53 มากที่สุด 

2.  การยกตัวอย่างประกอบการบรรยายเนื้อหา 
หรือสาธิตการใช้อุปกรณ์ของวิทยากร 

4.80 0.50 มากที่สุด 

3.  ก า ร ให้ ค ว า ม ช่ ว ย เห ลื อ ท า ง เท ค นิ ค  
ของวิทยากร 

4.68 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.01 มำกที่สุด 
 
 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ (ด้านทักษะการ
เป็นวิทยากร) ของผู้ เข้ารับบริการทางวิชาการ 63 คน พบว่า ระหว่างการอบรม ด้านการยกตัวอย่าง
ประกอบการบรรยายเนื้อหา หรือสาธิตการใช้อุปกรณ์ของวิทยากร มีระดับความพึงพอใจ  มากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย () เท่ากับ 4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50 รองลงมาพบว่า ด้านการให้ความ
ช่วยเหลือทางเทคนิค ของวิทยากร มีระดับความพึงพอใจ  มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.68 ส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50 และรองลงมาพบว่า ด้านความสามารถในการถ่ายทอดเนื้อหาของ
วิทยากร มีระดับความพึงพอใจ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.53 เมื่อน าทั้ง 3 ด้านมารวมสรุปผลได้ด้านองค์ประกอบโดยรวมของ “แบบประเมินความพึงพอใจ
การเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ (ด้านทักษะการเป็นวิทยากร) มีระดับความพึงพอใจ มากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย ( )เท่ากับ 4.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.01 
 สรุปผลกำรด ำเนินกำรในระยะที่  3 ภายใต้วิธีการด าเนินงานของ New Model Process:  
W – Working การท างาน) พบว่านักศึกษาปฏิบัติการสหกิจศึกษา ได้พัฒนาศักยภาพตนเองผ่านการเข้ารับ
การฝึกอบรมการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง การถ่ายทอดองค์ความรู้และสื่อสารด้านการน าเสนอ โดยน าองค์
ความรู้ที่ได้รับมาต่อยอดสู่การปฏิบัติงานจริง พร้อมทั้งน าสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นใช้เป็นเครื่องมือใน
การถ่ายทอดองค์ความรู้แก่ผู้เข้ารับบริการ โดยผู้เข้ารับบริการมีผลจากการเข้ารับบริการ จากผลประเมินการ
เข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ ก่อนและหลังเข้ารับการอบรม แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาระดับความรู้ 
ความเข้าใจของผู้เข้ารับบริการ จึงน าไปสู่ผลการพัฒนานวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI ในระยะที่ 4 

3.1.4  ระยะที่ 4 ผลการพัฒนานวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI ของผู้เข้ารับบริการ 
 การบูรณาการท างานทั้ ง 3 กระบวนการของ NEW Model Process มีผลการพัฒนา 
นวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI ของผู้เข้ารับบริการ เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาผู้เข้ารับบริการให้เป็นนวัตกรสื่อดิจิทัลและ 
AI โดยมีนักศึกษาสหกิจศึกษาเป็นวิทยากรถ่ายทอดองค์ความรู้ผ่านสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จากแบบ
ประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ ก่อนและหลังเข้ารับการอบรม ของผู้เข้ารับบริการทาง
วิชาการ 63 คน ดังนี้ 
  3.1.4.1  ผลการวิเคราะห์การเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ  (ก่อนเข้ารับการอบรม) 
การประเมินระดับความรู้ ความเข้าใจก่อนเข้ารับการอบรมของผู้ เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 
63 คน โดยใช้เกณฑ์วัดผล 3 ระดับ ได้แก่ 3 = มากที่สุด (Excellent), 2 = ปานกลาง (Moderate), และ 
1 = น้อยที่สุด (Least) ดังภาพที่ 15 
 

 
รูปที่ 12  การประเมินระดับความรู้ ความเข้าใจก่อนเข้ารับ 
การอบรมของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 คน 
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 จากรูปที่ 12 แสดงร้อยละผลการวิเคราะห์แบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ 
(ก่อนเข้ารับการอบรม) ประเมินระดับความรู้ ความเข้าใจของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 คน 
พบว่า ก่อนเข้ารับการอบรมผู้เข้ารับบริการทางวิชาการมีระดับความรู้ ความเข้าใจ ระดับ 3 (มากที่สุด) จ านวน 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 23.8 ระดับ 2 (ปานกลาง) จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 44.4 และระดับ 1 (น้อย
ที่สุด) จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 31.7 
   3.1.4.2 ผลการวิเคราะห์การเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ  (หลังเข้ารับการ
อบรม) การประเมินระดับความรู้ ความเข้าใจหลังเข้ารับการอบรมของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 
คน ดังนี้ 
 
ตำรำงที่ 2  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ 
(หลังเข้ารับการอบรม) ของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 คน (n=63) 

หัวข้อแบบประเมิน 
ค่ำเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน S.D. 

ควำมหมำย 

หลังเข้ำรับกำรอบรม 
1.  ท่านสามารถน าความรู้จากการเข้าร่วมกิจกรรม
ค รั้ ง นี้ ไ ป ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ กั บ ก า ร เ รี ย น 
การสอน หรืองานที่ท าอยู่ 

4.57 0.68 มากที่สุด 

รวม 4.57 0.68 มำกที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินการเข้าอบรมพัฒนาทักษะและศักยภาพ (หลังเข้า
รับการอบรม) ของผู้เข้ารับบริการทางวิชาการ จ านวน 63 คน พบว่า หลังเข้ารับการอบรมผู้เข้ารับบริการทาง
วิชาการมีระดับความรู้ ความเข้าใจ อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.68 

 สรุปผลกำรด ำเนินกำรในระยะที่  4 ภายใต้วิธีการด าเนินงานของ New Model Process: N – 
Networking (การสร้างเครือข่าย), E – Enhancing (การส่งเสริม) และ W – Working (การท างาน) พบว่า
การบูรณาการ New Model Process ทั้ง 3 กระบวนการ ช่วยพัฒนาความนวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI ของผู้เข้า
รับบริการ โดยผลการประเมินหลังการอบรม แสดงให้เห็นถึงการเพ่ิมข้ึนของระดับความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี Virtual Production และ AI ผู้เข้ารับบริการสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสรรค์สื่อดิจิทัล พัฒนาทักษะด้านนวัตกรรม และการคิดเชิงสร้างสรรค์เพ่ือใช้ในการท างานจริงในอนาคต 

3.2 อภิปรายผล 
การพัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ส าหรับห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน (Virtual Media Lab) ด้วย

การส่งเสริมความเป็นนวัตกรสื่อดิจิทัลและ AI เพ่ือมุ่งสู่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Evans, 2011), (Idris, 2023)
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ผู้ศึกษาได้พัฒนาสื่อดิจิทัลการเรียนรู้ซึ่งสนับสนุนการท างานที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ส าหรับห้องปฏิบัติการ
สื่อดิจิทัลและโลกเสมือนในสถานประกอบการได้จริง การพัฒนาสื่อนี้เป็นการต่อยอดองค์ความรู้ทางวิชาการ
จากรายวิชาโครงการสู่การพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ส าหรับงานสร้างสรรค์มาปรับใช้ในการออกแบบเนื้อหา
(Abuhav, 2017) ส่งผลให้ผู้เข้ารับบริการวิชาการเกิดองค์ความรู้ใหม่ได้ ทั้งนี้สถานประกอบการมีความพึง
พอใจเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากโครงงานนี้ตอบโจทย์ตลาดแรงงาน ช่วยให้สถานประกอบการน าองค์ความรู้ไปต่อ
ยอดได้ในอนาคต และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมพนักงานภายในองค์กรได้ ขยายผลไปสู่การ
พัฒนาเพื่อการเรียนรู้ขององค์กรได้ในอนาคต (Ye, 2020) 

ความพึงพอใจของคุณศิครินทร์ มิลินทสูต ต าแหน่ง เจ้าหน้าที่ช่วยปฏิบัติงานด้านพัฒนาธุรกิจ 
พนักงานปรึกษาสหกิจศึกษา ได้กล่าวว่า “นักศึกษาปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมายได้อย่างครบถ้วน การฝึก
ในส่วนปฏิบัติงานของห้องปฏิบัติการสื่อดิจิทัลและโลกเสมือน นักศึกษาได้เรียนรู้และฝึกทักษะให้การใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ การสร้างเนื้อหาสื่อดิจิทัลซึ่งสามารถพัฒนาทักษะที่ใช้ได้จริงในการท างาน ด้านการ
ประสานงานทั่วไป นักศึกษาเข้าใจการท างานเป็นทีม การจัดการเวลา และการประสานงานกับบุคคลทั้ง
ภายในและภายนอกองค์กร เรียนรู้การสื่อสาร จะเป็นทักษะส าคัญที่จ าเป็นในการท างานในอนาคต (Guelton, 
2016) ทั้งนี้สองด้าน จะช่วยให้นักศึกษามีประสบการณ์และพัฒนาในด้านทักษะเฉพาะทางและการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี” 
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