
 

 

 
 
 

ประกาศคณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
เรื่อง หลักเกณฑ์การให้ทุนงานวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพื่อสังคม  
งบประมาณเงินรายได้ คณะวิจิตรศิลป์ ประจ าปีงบประมาณ 2568 

-------------------------------------------------------------------------- 
  ตามที่ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้ด าเนินนโยบายเพ่ือส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนา

งานวิจัยและนวัตกรรมทางศิลปะสู่ความเป็นเลิศทางวิชาการของคณะให้มีความก้าวหน้า สอดคล้องกับความ
ต้องการของสังคม มุ่งสู่การเป็นมหาวิทยาลัยวิจัย ความเป็นเลิศทางวิชาการ และรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืน ด้วยนวัตกรรม นั้น  

  ในการนี้ คณะวิจิตรศิลป์จึงเห็นสมควรให้มีการจัดสรรทุนอุดหนุนการวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพ่ือ
สังคม ประจ าปี 2568 โดยได้ก าหนดหลักเกณฑ์การให้ทุนอุดหนุน ดังนี้ 
1. ในประกาศนี้  
คณะ 
นวัตกรรมทางศิลปะ 
 
 
 
 
 
TRL           
 
 
 
 
 
SRL   
 
 
 
 
 
CMU-RL 
 

หมายถึง 
หมายถึง 
 
 
 
 
 
หมายถึง 
 
 
 
 
 
หมายถึง 
 
 
 
 
 
หมายถึง 

คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
ความคิดสร้างสรรค์อันเกิดจากการตกผลึกความรู้ด้านศิลปะ วัฒนธรรม 
หรือมานุษยวิทยา เสริมด้วยแนวคิดใหม่ หรือเทคโนโลยี เกิดเป็นสิ่งที่
สามารถก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกแก่สังคม คือ นวัตกรรมทาง
ศิลปะ (Aesthetic Innovation) ทั้งดนตรี ศิลปะ และสันทนาการ และ
นวัตกรรมเพ่ือสังคม (Social Innovation) โดยนิยามความหมายของ
ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
ระดับความพร้อมของเทคโนโลยีสู่ อุตสาหกรรม  (Technology 
Readiness Level) เป็นเครื่องมือบริหารจัดการโครงการหรือโปรแกรม
ที่น ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างนักพัฒนา
เทคโนโลยีกับผู้ที่จะน าเทคโนโลยีไปถ่ายทอดสู่ลูกค้า และสามารถ
เปรียบเทียบความพร้อมและเสถียรภาพของเทคโนโลยีระหว่าง
เทคโนโลยีที่แตกต่างกันได้ 
ระดับความพร้อมทางสังคม (Societal Readiness Level) คือระดับ
ความพร้อมของความรู้และเทคโนโลยีทางด้านสังคมทีใ่ช้ในการประเมิน
ระดับความพร้อมของความรู้และเทคโนโลยี ทางด้านสังคม องค์ความรู้ 
เทคโนโลยี กระบวนการ การแก้ปัญหา สิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม       
ทั้งด้านสังคม เป็นเครื่องมือที่น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจ
ร่วมกันในการบริหารจัดการโครงการ โปรแกรมทางด้านสังคม  
CMU Readiness Level โดยอาศัยการเทียบเคียงกับระดับความพร้อม
ของเทคโนโลยี (TRL) หรือ ระดับความพร้อมทางสังคม (SRL) เป็นการ
ประเมินระดับและผลกระทบของผลงานวิจัยหรือองค์ความรู้ใหม่ภายใน
มหาวิทยาลัยที่มีการน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้งในเชิงสังคมและ        
เชิงพาณิชย์ 
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2. วัตถุประสงค ์ 
  เพ่ือเป็นทุนสนับสนุนการวิจัยที่พัฒนาต่อยอดผลงานวิจัย งานวิจัยสร้างสรรค์ และผลงานนวัตกรรม

ด้านศิลปะ สนับสนุนโครงการละไม่เกิน 120,000 บาท จ านวน 2 ทุน  
 

3. ลักษณะโครงการวิจัยเพื่อนวัตกรรมท่ีสนับสนุน 
3.1 เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนางานสร้างสรรค์ หรือต้นแบบที่มีลักษณะเป็นสิ่งที่สร้างขึ้นมาใหม่ หรืองาน

สร้างสรรค์ร่วมกับเทคโนโลยี  โดยไม่เคยมีมาก่อน หรือพัฒนาต่อยอดเพ่ือแก้ไขปัญหาจากงาน
สร้างสรรค์เดิมที่มีอยู่ก่อน หรือเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่จะทดลองใช้ และประเมินก่อนที่จะน าไปเผยแพร่และ
ใช้งานจริง หรือผลิตเป็นสินค้า 

3.2 เป็นโครงการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมด้านศิลปะ หรือของหน่วยงานในคณะวิจิตรศิลป์ 
 
4. ประเภทของทุนงานวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพื่อสังคม  

4.1 ทุนงานวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพ่ือสังคมที่จัดสรรให้ส าหรับโครงการวิจัยด้านศิลปะ หรือด้านการ
ด าเนินงานของหน่วยงาน 

4.2 เป็นทุนเพ่ือสนับสนุนการน าสิ่งประดิษฐ์ ชิ้นงานที่ได้ทดลองสร้างสรรค์มาพัฒนาต่อยอดยืนยันความ
เป็นไปได้ของการท างานของชิ้นงานที่ประดิษฐ์ (Proof of concept) หรือปรับปรุงแก้ไขปัญหาให้มี
ความเหมาะสม มีประสิทธิภาพในการใช้งานมากยิ่งขึ้น โดยเป็นทุนในการพัฒนาต้นแบบ (Prototype) 

4.3 ผลผลิตที่ต้องน าส่งภายในระยะเวลา 1 ปี คือ ต้นแบบ (Prototype) หรือสิ่งประดิษฐ์ หรือชิ้นงานที่
แสดงถึงการพัฒนาต่อยอดที่มี CMU-RL ระดับ 4 ขึ้นไป และสามารถน าไปยื่นค าขออนุสิทธิบัตร/
สิทธิบัตรการประดิษฐ์/สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือมีความคุ้มครองทางทรัพย์สินทางปัญญา
อ่ืนๆ  

 
5. คุณสมบัติผู้มีสิทธิ์ขอรับทุน  

5.1 เป็นอาจารย์ประจ าสังกัดคณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
5.2 ไม่อยู่ระหว่างการลาศึกษาต่อ (หากลาศึกษาต่อหลังจากได้รับทุน ต้องคืนทุนอย่างไม่มีข้อยกเว้น) 
5.3 ไม่เป็นผู้ที่อยู่ระหว่างการรับทุนอุดหนุนวิจัยฯ จากงบประมาณเงินรายได้ คณะวิจิตรศิลป์ 
5.4 ไม่เป็นผู้ติดค้างเงื่อนไขตามสัญญารับทุนอุดหนุนการวิจัยฯ จากงบประมาณเงินรายได้ คณะวิจิตรศิลป์ 
5.5 เป็นโครงการที่สามารถด าเนินการให้แล้วเสร็จภายในระยะเวลา 1 ปี  
5.6 กรณีผู้รับทุนเป็นอาจารย์ที่อยู่ระหว่างการทดลองงาน หากผลการประเมินไม่ผ่านทดลองงาน/ลาออก  

ให้คืนทุนเต็มจ านวน 
5.7 เป็นผู้มีอายุไม่เกิน 59 ปี ก่อนครบการเกษียณอายุราชการ 

 
6. เงื่อนไขการขอทุนวิจัยเพื่อนวัตกรรม 

6.1 กรณีมีการต่อยอดจากงานวิจัยเพ่ือนวัตกรรมเดิมต้องแสดงขอบเขตการด าเนินงานระหว่างงานเดิมและ
งานใหม่ ทั้งนี้ ต้องชี้แจงงบประมาณเดิมและโครงการเพ่ิมเติมหรือต่อยอดให้เห็นความแตกต่างอย่าง
ชัดเจน และระบุรายละเอียดของทรัพย์สินทางปัญญา และสิทธิประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากงานวิ จัยที่
เพ่ิมเติมหรือต่อยอดร่วมด้วย  

6.2 ข้อเสนอโครงการวิจัยและนวัตกรรมศิลปะที่ขอรับทุนหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของข้อเสนอนี้ ต้องไม่อยู่ใน
ข้อเสนอที่ได้รับทุนอุดหนุนวิจัยจากแหล่งทุนวิจัยอ่ืน ยกเว้นโครงการที่เป็นการด าเนินงานในลักษณะ
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ทุนวิจัยเพื่อนวัตกรรมร่วม (Co-funding) ในกรณีที่ได้รับทุนจากแหล่งอ่ืนแล้ว หากนักวิจัยน าโครงการ
ดังกล่าวไปขอทุนเพ่ิมเติมหรือต่อยอดไม่ว่าก่อนหรือหลังอนุมัติทุนแล้ว นักวิจัยต้องแจ้งทุกแหล่งทุนถึง
การได้รับทุนเพิ่มเติมหรือต่อยอดเป็นลายลักษณ์อักษร 

6.3 กรณีโครงการวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพ่ือสังคมที่เป็นการด าเนินงานในลักษณะทุนวิจัยและนวัตกรรม
ศิลปะเพ่ือสังคมร่วม (Co-funding)  

- แสดงรายละเอียดการสนับสนุนดังกล่าว โดยระบุงบประมาณเป็นร้อยละของงบประมาณทั้งหมด
ของโครงการ และงบประมาณในแต่ละรายการที่จะสนับสนุนในข้อเสนอโครงการ 

- แสดงหลักฐานการยินดีร่วมทุน และข้อมูลเกี่ยวกับหน่วยงานที่ร่วมทุน และแผนการน าวิจัยไปใช้
ประโยชน์/การตลาดโดยย่อในข้อเสนอโครงการ 

 
7. การสมัครขอรับทุน 

ผู้ประสงค์จะสมัครรับทุนให้จัดท าข้อเสนอโครงการตามแบบฟอร์มที่ก าหนด (ไฟล์ PDF) ส่งผ่านภาควิชา  
ต้นสังกัดด้วยระบบ CMU e-Document มายังงานบริหารงานวิจัยฯ คณะวิจิตรศิลป์ ตั้งแต่บัดนี้จนถึง       
วันที ่15 ตุลาคม 2567 (ภายในเวลา 16.30 น.)  
 
8. งบประมาณที่จัดสรร ให้น าไปเป็นค่าใช้จ่ายตามความจ าเป็น เหมาะสม และประหยัด 
 
9. แผนการเบิกเงินทุนวิจัยแต่ละงวด 

งวดที่ 1 จะได้รับเงินร้อยละ 50 ของทุนโครงการ เมื่อโครงการได้รับอนุมัติจากคณะกรรมการฯ 
งวดที่ 2 จะได้รับเงินร้อยละ 30 ของทุนโครงการ เมื่อส่งรายงานความก้าวหน้า (รอบ 6 เดือน) 
งวดที่ 3 จะได้รับเงินร้อยละ 20 ของทุนโครงการ เมื่อส่งเอกสารปิดโครงการดังนี้ 

- รายงานสรุปผลลัพธ์หรือผลกระทบที่เกิดจากนวัตกรรม จ านวน 1 ชุด (ไฟล์ PDF) 
- รายงานแสดงรายการค่าใช้จ่ายตลอดโครงการ 

- หลักฐานสิ่งประดิษฐ์ หรือชิ้นงานที่แสดงถึงระดับความพร้อมจากการน าผลงานไปใช้ประโยชน์ใน
บริบทของมหาวิทยาลัย (CMU Technology Readiness Level) CMU-RL ระดับ 4 ขึ้นไป หรือ
หลักฐานเลขที่ค าขอในการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา จากกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวง
พาณิชย์  
 

10. ข้อตกลงเบื้องต้น 
10.1 
 
 
10.2 
 
10.3 
 
 
 

หัวหน้าโครงการต้องยื่นโครงการวิจัยที่มีลักษณะเข้าข่ายการวิจัยในคนหรือสัตว์เพ่ือขอรับการ
พิจารณาจากส านักงานคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ก่อนเริ่ม
ด าเนินการวิจัย  
เมื่อด าเนินการวิจัยไปได้กึ่งหนึ่งของช่วงเวลาที่รับทุน (6 เดือน) ผู้รับทุนต้องส่งความก้าวหน้า
โครงการวิจัย และรายงานค่าใช้จ่ายตามที่ใช้จ่ายจริงพร้อมแนบหลักฐานประกอบ 
ข้อเสนอโครงการหรือโครงการวิจัย ต้องไม่เป็นส่วนหนึ่งส่วนใดของวิทยานิพนธ์ หรือผลงานวิจัยที่
เคยขอทุนมาแล้ว หากตรวจพบให้อยู่ในดุลพินิจของคณะกรรมการฯ 
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10.4 
 
 

10.5 
 

10.6 
 
 
 
 

10.7 
 
 
 
 
10.8 
 
10.9 
 
10.10 
  

10.11 
 
 
10.12 

ทรัพย์สินทางปัญญา เช่น ลิขสิทธิ์ อนุสิทธิบัตร สิทธิบัตรการประดิษฐ์ สิทธิบัตรการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หรือทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืนๆ ที่เกิดขึ้นตามประกาศนี้ รวมทั้งผลประโยชน์ซึ่งเกิดจาก
การน าเอาผลงานวิจัยไปใช้ในเชิงพาณิชย์ให้เป็นไปตามระเบียบของมหาวิทยาลัย 
หากเป็นการด าเนินงานในลักษณะทุนวิจัยเพ่ือนวัตกรรม (Co-funding) กับหน่วยงานอ่ืนและ   
ฝ่ายนั้นได้น ามาใช้ในการด าเนินโครงการย่อมเป็นของฝ่ายนั้น 
ส าหรับสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นระหว่างการด าเนินโครงการหรือหลังการท า
สัญญารับทุนสนับสนุนให้เป็นไปตามร้อยละของงบประมาณที่สนับสนุน หากร่วมกับหน่วยงาน
ภาคเอกชน ให้หน่วยงานภาคเอกชนเป็นผู้รับผิดชอบค่าใช้จ่ายทั้งหมดในการด าเนินการด้าน
ทรัพย์สินทางปัญญา แต่การบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญาดังกล่าวให้มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
เป็นผู้ด าเนินการ เว้นแต่ตกลงกันเป็นอย่างอ่ืน  
กรณีที่อนุสิทธิบัตร สิทธิบัตรการประดิษฐ์ สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือความคุ้มครอง
ทางทรัพย์สินทางปัญญาอ่ืนๆ ถูกเพิกถอนโดยกรมทรัพย์สินทางปัญญา กระทรวงพาณิชย์ใน
ภายหลังจากที่ยื่นค าขอรับความคุ้มครองไปแล้ว คณะจะไม่อนุญาตให้ผู้รับทุนยื่นค าขอรับ
ทุนอุดหนุนการวิจัยเพ่ือนวัตกรรมอ่ืนใดจากคณะ ภายในระยะเวลา 5 ปี นับตั้งแต่วันที่               
ถูกเพิกถอน 
คณะจะระงับให้ทุนวิจัยและนวัตกรรมศิลปะเพ่ือสังคมทันทีที่พบว่าผู้รับทุนไม่ปฏิบัติตามแนวทาง
จรรยาบรรณนักวิจัยของส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ และมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
คณะกรรมการฯ เป็นผู้พิจารณาโครงการ ตัดสินให้ทุน พิจารณายุติโครงการ และติดตามผล   
การด าเนินงานของโครงการ ทั้งนี้ การตัดสินของคณะกรรมการฯ ถือเป็นที่สิ้นสุด 
ผู้รับทุนที่ไม่ส่งผลงานอย่างครบถ้วนภายในระยะเวลาที่ก าหนด คณะจะไม่อนุญาตให้ผู้รับทุนยื่น
ขอรับทุนอุดหนุนการวิจัยอื่นใดจากคณะ 
ในกรณีที่ผู้รับทุนไม่สามารถหรือไม่ได้ด าเนินการตามข้อก าหนดในประกาศนี้ ให้ผู้รับทุนอธิบาย
รายละเอียดดังกล่าวเป็นลายลักษณ์อักษร ผ่านต้นสังกัด/ภาควิชามายังงานบริหารงานวิจัยฯ 
คณะวิจิตรศิลป์ 
ในกรณีที่มีปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติตามประกาศนี้ ให้คณบดีคณะวิจิตรศิลป์เป็นผู้วินิจฉัยและให้
ถือค าวินิจฉัยเป็นที่สิ้นสุด 

 

 ทั้งนี้ ตั้งแต่บัดนี้เป็นต้นไป 

ประกาศ ณ วันที่          กันยายน 2567 
 

 
(รองศาสตราจารย์ ดร. สุกรี เกษรเกศรา) 

คณบดีคณะวิจิตรศิลป์ 
 

เอกสารฉบับนี้ใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ ตามพระราชบัญญัติว่าดว้ยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 และขอ้บังคับมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ว่าดว้ย   
การใช้ลายมือชือ่อิเล็กทรอนกิส์ พ.ศ. 2564 ในระบบ CMU e-Document รหสัอ้างอิงเลขที่ : 5D48DC-F78-521 

 
/เอกสารแนบท้ายประกาศ... 
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เอกสารแนบท้ายประกาศ 
 
นิยามและความหมาย 
 
ค านิยามตัวช้ีวัด CMU-RL กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
การประเมินระดับความพร้อมจากการน าผลงานไปใช้ประโยชน์ในบริบทของมหาวิทยาลัย (CMU Readiness 
Level: CMU-RL) เป็นการประเมินระดับและผลกระทบของผลงานวิจัย หรือองค์ความรู้ ใหม่ภายใน
มหาวิทยาลัยที่มีการน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้งในเชิงสังคมและเชิงพาณิชย์ เพ่ือพิจารณาศักยภาพของผลงาน
และสนับสนุนให้เกิดการน าไปใช้ประโยชน์อย่างแท้จริง โดยการพิจารณาระดับการใช้ประโยชน์ โดยมี
เป้าหมายสูงสุดคือ เกิดการน าผลงานวิจัยหรือองค์ความรู้ใหม่ไปใช้ประโยชน์ในเชิงสังคมและเชิงพาณิชย์โดยมี
ค าอธิบายตัวชี้วัด ดังนี้ 
 

CMU-RL 1-3 การพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ นวัตกรรม ต้นแบบผลิตภัณฑ์ คู่มือ รูปแบบ (แพลตฟอร์ม) ของ
องค์ความรู้ใหม่ ที่เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและสังคม หรือมีการเผยแพร่องค์ความรู้
ใหม่สู่สังคมโดยทั่วไป 

CMU-RL 4-5 ผลงาน หรือองค์ความรู้ใหม่ หรืองานวิจัยที่พัฒนาเป็นต้นแบบห้องปฏิบัติการ ต้นแบบ
ภาคสนาม หรือคู่มือ รูปแบบ (แพลตฟอร์ม) ขององค์ความรู้ใหม่ที่มีการทดสอบภายใน     
เพ่ือยืนยันว่าผลงานวิจัยหรือองค์ความรู้ใหม่สามารถใช้งานได้จริงในระดับห้องปฏิบัติการ
หรือภาคสนามที่อยู่ภายใต้การก ากับของทีมพัฒนาภายในส่วนงาน 

CMU-RL 6-7 ผลงาน หรือองค์ความรู้ใหม่ หรืองานวิจัยที่พัฒนาเป็นต้นแบบห้องปฏิบัติการ ต้นแบบ
ภาคสนาม หรือคู่มือ รูปแบบ (แพลตฟอร์ม) ขององค์ความรู้ใหม่ ที่มีการทวนสอบ ทดสอบ 
เพ่ือยืนยันว่าผลงานสามารถใช้งานได้จริงและมีการน าไปใช้งานจริงในสภาวะแวดล้อม
ภายนอกต่อหน่วยงานภายในหรือภายนอกมหาวิทยาลัย (โดยที่หน่วยงานดังกล่าวต้องไม่
อยู่ในลักษณะของทีมพัฒนา) ทั้งนี้ หากต้องการนับผลงานที่เกิดขึ้นจากการจ้างพัฒนา    
การจ้างวิจัย การจ้างเป็นที่ปรึกษา ต้องมีการอธิบายถึงผลงาน หรือชิ้นงานที่ผ่านการ
ทดสอบแล้วว่ามีความพร้อมสามารถน าไปใช้ประโยชน์และสร้างผลกระทบในเชิงเศรษฐกิจ
หรือสังคม 

CMU-RL 8-9 ผลงานหรือองค์ความรู้ใหม่ที่ถูกน าไปใช้จริงโดยบุคคลภายนอก มีการขยายผลและสร้าง
ผลกระทบในวงกว้าง (ระดับชุมชน ระดับจังหวัด ระดับภาค ระดับประเทศ ระดับ
นานาชาติ) เพ่ือให้เกิดการใช้ประโยชน์ ทั้งนี้ เป็นผลงานที่น าไปใช้ประโยชน์จริง เช่น         
มีหน่วยงานภายนอกมหาวิทยาลัย ทั้งภาครัฐ หรือภาคเอกชน หรือชุมชน มาขอใช้ผ่านการ
ท าข้อตกลงร่วมกับส่วนงาน (MOU) หรือท าหนังสือมาขอใช้ เพ่ือขอน าผลงานนั้นไปใช้ต่อ 
หรือขยายผลในเชิงสังคมหรือเชิงพาณิชย์ หรือใช้ในพันธกิจขององค์กรนั้นๆ 

 
 “นวัตกรรมทางศิลปะ” หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์อันเกิดจากการตกผลึกความรู้ด้านศิลปะ วัฒนธรรม 
หรือมานุษยวิทยา เสริมด้วยแนวคิดใหม่ หรือเทคโนโลยี เกิดเป็นสิ่งที่สามารถก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิง
บวก แก่สังคม คือ นวัตกรรมทางศิลปะ (Aesthetic Innovation) ทั้งดนตรี ศิลปะ และสันทนาการ และ
นวัตกรรมเพ่ือสังคม (Social Innovation) โดยนิยามความหมายของส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การ
มหาชน)  



  

หน้า 6/7 
 

ตัวอย่างนวัตกรรมทางศิลปะ 
ตัวอย่างนวัตกรรมด้านศิลปะ วัฒนธรรม หรือมานุษยวิทยา เช่น ด้านทัศนศิลป์ (Visual Arts) ที่เริ่ม

มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในวงการศิลปะเพ่ิมมากขึ้น ท าให้ผู้ใช้งานเกิดประสบการณ์ใหม่ๆ ผ่านวิธีผลิต  
ผลงานในรูปแบบสื่อที่แตกต่างจากเดิม เช่น การใช้เทคโนโลยี AR และ VR ในการจัดแสดงงานนิทรรศการและ
พิพิธภัณฑ์ ส าหรับด้านการจินตนาการศิลปะการแสดงแบบใหม่ (Re-Imagine Performing Arts) ได้เริ่มมี
การพัฒนารูปแบบการน าเสนอด้วยการผสมผสานระหว่างศิลปะ ดนตรี การแสดง และเทคโนโลยีใหม่มากขึ้น 
ยกตัวอย่าง โครงการโพธิเธียเตอร์ (Bodhi Theatre) ที่เป็นผลงานการจัดแสดงนิทรรศการศิลปะสามมิติแบบ
ล้ าๆ ด้วยการใช้ 3D Projection Mapping หรือเทคนิคที่ใช้โปรเจกเตอร์มาฉายแอนิเมชัน และกราฟิกต่างๆ 
จนเกิดเป็นแสง สี เสียงบนพ้ืนผิว ท าให้วัตถุ หรือสถานที่นั้นเคลื่อนไหวดูราวกับมีชีวิต ผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมจะ
ได้รับทั้งความรู้ด้านพุทธศาสนา พร้อมกับความสนุกสนาน อีกตัวอย่างในงานเฉลิมฉลองปีใหม่ของประเทศจีน
เมื่อปี พ.ศ. 2563 ที่มีการใช้โดรน 2,000 ล าในการแปรขบวนตัวอักษรแทนการใช้พลุไฟ ถือเป็นการน า
เทคโนโลยีมาใช้สร้างความประทับใจในรูปแบบใหม่ให้กับผู้ที่ได้รับชม อีกท้ังยังช่วยลดมลพิษที่จะเกิดข้ึนด้วย 

ส าหรับในวงการดนตรี เทคโนโลยี AR และ VR เริ่มเข้ามามีบทบาทเช่นกัน จากเดิมที่ต้องเดินทางไป
รับชมในสถานที่จัดงาน กลายเป็นการรับชมคอนเสิร์ตผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือมือถือส่วนตัวแบบเอ็กคลู
ซีฟได้ทุกที่ทุกเวลา นอกจากนี้ ยังมีนวัตกรรมเก่ียวกับการเรียนรู้ด้านดนตรีอย่างวิธีฟิกเกอร์โน้ต นวัตกรรมจาก
ประเทศฟินแลนด์ที่ระบุตัวโน้ตด้วยสีสันและรูปร่างต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนและเด็กท่ีพิการทางสมองรับรู้ตัวโน้ตได้
ชัดเจนขึ้น ช่วยเรียนรู้ดนตรีได้เร็วขึ้นกว่าวิธีแบบดั้งเดิม และช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมของผู้เรียนที่เป็นผู้
ทุพพลภาพ เด็กอนุบาล และเด็กนักเรียนที่อายุน้อยอีกด้วย 

การประยุกต์ใช้นวัตกรรมไม่หยุดอยู่เพียงแค่ในวงการศิลปะเท่านั้น ในด้านศาสนา (Religions) ก็เริ่ม
มีการน าเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้สอดรับกับวิถีชีวิตคนรุ่นใหม่เช่นเดียวกัน โครงการ “เรียนรู้ รักษ์ วัดโพธิ์” ที่มี
การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในสถานที่จริง ท าให้ผู้ที่มาเยี่ยมชมสามารถซึมซับกับเรื่องราวประวัติศาสตร์ และ
หลักธรรมค าสอนผ่านเทคนิคการน าเสนอร่วมกับการชมความสวยงามของสถาปัตยกรรมในวัดโพธิ์ไปพร้อมกัน 
หรือการพัฒนาแพลตฟอร์ม Jariah ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มระดมทุนเงินบริจาคตามหลักศาสนาอิสลาม ที่ มี
จุดมุ่งหมาย คือน าเงินบริจาคไปใช้ในสาธารณประโยชน์ การพัฒนาแพลตฟอร์มให้ค าแนะน าเพ่ือช่วยเหลือ        
สุขภาวะทางจิตใจ ซ่ึงด าเนนิการโดยกลุม่อาสาสมัครคริสเตียนในประเทศไทย หรอืการรณรงค์ด้าน         ความ
รับผิดชอบร่วม ซึ่งเป็นงานเพ่ือสังคมรายปีของคริสตจักรเอวันเจลิคัลลูเทอรันแห่งฟินแลนด์  ที่มีพันธกิจหลัก  
คือ การระดมทุนเพ่ือช่วยเหลือผู้ที่ทุกข์ยาก เป็นกระบอกเสียงให้มองเห็นความทุกข์ยากในที่ห่างไกล และช่วย
ให้องค์กรที่ท างานเพ่ือสังคมอ่ืนๆ เป็นที่รู้จัก การรณรงค์นี้เป็นการเคลื่อนไหวที่ด าเนินการมาต่อเนื่องกว่า 70 ปี 
จะเห็นได้ว่าการน านวัตกรรมมาใช้ให้สอดคล้องกับวิธีการปฏิบัติในทางศาสนา ไม่ว่าจะเป็นศาสนาใดก็ตาม 
ล้วนส่งผลกระทบเชิงบวกให้กับสังคมได้อย่างเป็นรูปธรรมและมีความน่าสนใจในการพัฒนาต่อไป 

ส าหรับอีกหนึ่งประเด็นที่น่าสนใจในสังคมคือ การยกระดับภูมิปัญญาพื้นถิ่น (Innovation from 
Local Wisdom) ซึ่งการส่งเสริมภูมิปัญญาดั้งเดิมสู่นวัตกรรมจ าเป็นต้องใช้ความรู้ความเข้าใจด้านวิถีชีวิต 
หรือด้านศิลปวัฒนธรรมอย่างถ่องแท้ มาผนวกกับความคิดสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยีเพ่ือต่อยอดให้เกิดสิ่งใหม่
ในสังคมควบคู่กับรักษาเอกลักษณ์อย่างยั่งยืน ตัวอย่างแนวทางการพัฒนา เช่น ภูมิปัญญาการตกปลาในน้ าแข็ง
ของประเทศฟินแลนด์ ซึ่งปัจจุบันมีการต่อยอดพัฒนาอุปกรณ์ตกปลาในน้ าแข็ง เช่น เหยื่อทั้งแบบธรรมชาติ 
และเหยื่อสังเคราะห์กลิ่นต่างๆ ไฟฉายติดศีรษะส าหรับการตกปลาน้ าจืดเบอร์บอตตอนกลางคืน และการ
พัฒนาเส้นใยสังเคราะห์เพื่อให้ได้ชุดตกปลาที่ท าให้สามารถอยู่ในน้ าที่อุณหภูมิต่ ามากได้ นอกจากนี้ ยังมีการจัด
งานเส้นทางคริสต์มาส ณ เกาะเซวราซาริ (Seurasaari) ในเมืองเฮลซิงกิ โดยจัดกิจกรรมการร้องเพลง 
การละเล่น การเล่านิทาน และหลักสูตรกิจกรรม เพ่ือสร้างการมีความส่วนร่วมระหว่างเด็กๆ และชุมชน และ
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ยังเป็นการดึงดูดนักท่องเที่ยวที่สนใจ ท าให้สามารถเสริมสร้างรายได้แก่ท้องถิ่น ทั้งนี้ ในประเทศไทยเองก็มี
ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดในการยกระดับงานหัตถกรรม คือ โครงการ VT THAI (วิถีไทย) ซึ่งเป็นแบรนด์แฟชั่น 
และไลฟ์สไตล์ที่โดดเด่นเรื่องงานคราฟท์ฝีมือคนไทย ที่ชูศิลปหัตถกรรม รวมถึงอัตลักษณ์พ้ืนถิ่นของชาวบ้าน
ผสานกับดีไซน์สมัยใหม่จนประสบความส าเร็จทั้งในและต่างประเทศ 

อีกหนึ่งแนวทางการพัฒนานวัตกรรมที่น่าสนใจ คือการน าเอกลักษณ์ด้านความหลากหลายทาง   
ชาติพันธุ์ (Ethnic Diversity) มาผนวกกับไอเดียใหม่ๆ เพ่ือสร้างสรรค์คุณค่า เช่น การใช้เทียนที่ละลายวาด
ลวดลายเรื่องราววิถีชีวิต ธรรมชาติ และสิ่งเเวดล้อมรอบๆ ตัวที่เป็นเอกลักษณ์ของชาวม้งบนผืนผ้า นอกจากจะ
ช่วยสร้างรายได้ให้แก่ชุมชนที่สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่จากศิลปะลายผ้าของชาวเขาเผ่าม้งแล้วยังส่งผลให้
ผู้ใช้งานเกิดการเรียนรู้ในด้านมานุษยวิทยา (Anthropology) เเละรู้สึกอยากอนุรักษ์เรื่องราวเหล่านี้ไว้อีก
ด้วย ทั้งนี้ หนึ่งในกรณีศึกษาของประเทศฟินแลนด์เกี่ยวกับเรื่องราวของชนพ้ืนเมืองชาวซามิ ซึ่งทางสภาซามิได้
วางแผนการสร้างศูนย์วัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการรวมวิถีชีวิตสมัยใหม่เข้ามาในวัฒนธรรมดั้งเดิม ในลักษณะที่
จะรักษารากฐานทางวัฒนธรรมของตนควบคู่ไปกับการสร้างสังคมอย่างสร้างสรรค์ต่อไป 

จากตัวอย่างที่กล่าวมาข้างต้นทั้งกรณีศึกษาในประเทศไทย และกรณีศึกษาจากประเทศฟินแลนด์ที่
เป็นกลุ่มประเทศผู้น าด้านการพัฒนานวัตกรรมของโลก นวัตกรรมไม่จ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีสมัยใหม่แต่
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ซึ่งส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) เชื่อว่าการน าศิลปะ วัฒนธรรม และ
มานุษยวิทยา มาบูรณาการจะเป็นอีกเครื่องมือส าคัญที่ช่วยฟ้ืนฟูคุณภาพชีวิต ส่งเสริมการมีส่วนร่วม           
ช่วยยกระดับคุณค่าของผลงาน และช่วยลดความเหลื่อมล้ าได้ในหลากหลายมิติ ในขณะเดียวกันก็สามารถสร้าง
ให้เกิดความยั่งยืนได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
________________________________________ 
ที่มา: ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน). (11 กรกฎาคม 2564). นวัตกรรมเชิงศิลป์ วัฒนธรรม และมานุษยวิทยา. 

https://www.nia.or.th/aestheticinnovationculture 
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