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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง

ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 2) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้  
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ และ 
3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์
บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรมจ านวน 50 คน
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมของ โครงการ FINCODA และ
แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย (Mean), ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation), Dependent t-test, One Simple t-test และการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ตัวแปรพหุนามแบบทางเดียว (One way MANOVA)

ผลการวิจัยพบว่า 
1. รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม

และผลงานสร้างสรรค์ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 1) การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change) 2) การหากรอบ
แนวคิดใหม่  ( Find a new conceptual framework) 3)  การวางแผนการปฏิบัติ ใหม่  ( New 
Planning) 4) การทดลอง (Testing) และ 5) การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ 
(Integrating new Competency and Perspectives) และองค์ประกอบที่ 2 โรงประลองดิจิทัล 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) การออกแบบ (Design) 2) การเตรียมการ (Prepare) 3) การสร้าง
ผลงาน (Fabricate) และ 4) การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation)  โดยมีเครื่องมือ
ของโรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 
3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบ
ออนไลน์ (Storage and simulator tools online) ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเป็นรูปแบบการเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีสมรรถนะนวัตกรรม และสามารถสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์ได้ และมีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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Abstract 
The purposes of this research were:  1) to develop transformative learning model 

with digital fabrication laboratory to enhance innovation competency and creative 
product 2) to develop transformative learning with digital fabrication laboratory system 
to enhance innovation competency and creative product, and 3) to study the effect 
of transformative learning with digital fabrication laboratory system to enhance 
innovation competency and creative product.  The samples of this research were                        
50 undergraduate students program in Industrial Engineering Technology, Faculty of 
Digital Technology and Innovation of Southeast Bangkok College who enrolled in the 
industry innovation laboratory course. The tools in the research were the innovation 
competency assessment form of the FINCODA Project and the creative work 
assessment form.  Data were analyzed by applying arithmetic mean, standard 
deviation, Dependent t-test, One Sample, t-test, and One-way MANOVA.   

The findings are as followings: 
1. Transformative learning model with digital fabrication laboratory to enhance 

innovation competency and creative product had 2 components as followings: 
Component 1. Transformative learning consisted of 5 processes: 1) Learning Change                        
2) Find a new conceptual framework 3) New Planning 4) Testing and 5) Integrating new 
Competency and Perspectives. Component 2. The Fabrication Laboratory was 
comprised of four main processes: Design, Prepare, Fabricate, and Assembly and 
Installation. The digital fabrication tools were divided into four categories, including 
Hardware, Software, Material, and Storage and Simulator tools online.  Transformative 
learning model with digital fabrication laboratory is a learning model to enhance 
innovation competency and can creative product, with the evaluation of suitability of 
a model of Transformative learning with digital fabrication laboratory to enhance 
innovation competency and creative product which was ranked in the highest level.  



2. The process of developing transformative learning with digital fabrication 

laboratory system to enhance innovation competency and creative product consisted 

of 5 stages: 1) Analysis 2) Design 3) System Development 4) Testing and 5) Deployment, 

with the evaluation of the suitability of transformative learning with digital fabrication 

laboratory system to enhance innovation competency and creative product which was 

ranked at the highest level of 5 parts as followings: 1) teaching and learning quality 

plan 2) lesson's quality 3) quality of learning media 4) efficiency of transformative 

learning with digital fabrication laboratory system to enhance innovation competency 

and creative product and 5) creative product evaluation form. 

3. The results of the implementation of transformative learning with digital 

fabrication laboratory system to enhance innovation competency and creative product 

were as followings: 

3.1 The scores of students studying through a system of transformative 

learning with digital fabrication laboratory who had innovation competency post-test 

were higher than the pretest at the sign ificance of .05. 

3.2 The students studying through a system of transformative learning with 

digital fabrication laboratory who had innovation competency and creative product 

scores were higher than students studying traditional learning at the significance value 

of .05. 

3.3 The students studying th rough a system of transformative learning with 

digital fabrication laboratory who had innovation competency scores of post-test were 

higher than a criterion at the significance value of .05. 

3.4 The students studying th rough a system of transformative learning with 

digital fabrication laboratory who had creative product scores of post-test were higher 

than a criterion at the significance value of .05. 

Keywords 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ยุคดิจิทัลเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการด ารงชีวิตประจ าวัน   
ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านการท างาน ด้านการติดต่อสื่อสารและด้านการเรียนการสอน นอกจากนี้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารยังเป็นเครื่ องมือที่ช่วยพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้าใน                      
ด้านต่าง ๆ เช่นด้านการบริหารข้อมูล ด้านการผลิต (Hutchinson and Sawyer, 2000) จาก
ประโยชน์ต่าง ๆ จึงท าให้ประเทศไทยน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาเป็นเครื่องมือหลักใน                             
การพัฒนาประเทศทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม ดังนั้นรัฐบาลไทยจึงมอบหมายให้ส านักงาน                            
สภาพัฒนาการเศรฐกิจและสังคมแห่งชาติให้จัดท ายุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี เพ่ือเป็นเป้าหมายใน                      
การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนตามหลักธรรมาภิบาล เพ่ือใช้เป็นกรอบในการก าหนดทิศทางการพัฒนา
ประเทศในทุกมิติตลอดระยะเวลา 20 ปีข้างหน้า โดยต้องครอบคลุมการเติบโตของสภาพเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศ แก้ไขปัญหาและเสริมจุดอ่อนอันเป็นปัจจัยฉุดรั้งการพัฒนาดังนั้น เพ่ือให้
ทิศทางของประเทศมีแนวทางตอบโจทย์เป้าหมายอย่างชัดเจนในทุกมิติ 

ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี พ.ศ. 2561 – 2580 ถือเป็นยุทธศาสตร์ชาติฉบับแรกของประเทศไทย
ตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย ภายใต้วิสัยทัศน์ “ประเทศไทยมีความม่ันคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็น
ประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” เพ่ือความสุขของ คนไทย
ทุกคน โดยมีเป้าหมายการพัฒนาประเทศ คือ “ประเทศชาติมั่นคง ประชาชนมีความสุข เศรษฐกิจ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง สังคมเป็นธรรม ฐานทรัพยากรธรรมชาติยั่งยืน” และสามารถยกระดับศักยภาพ
ของประเทศในหลากหลายมิติ พัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่งและมีคุณภาพ 
สร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม สร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
และมีภาครัฐของประชาชนเพ่ือประชาชนและประโยชน์ส่วนรวม โดยยุทธศาสตร์ชาติจะมุ่งเน้ น                    
การสร้างสมดุลระหว่างการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อม โดยประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์
คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1 ชาติด้านความมั่นคง มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ คือประเทศชาติมั่นคง 
ประชาชนมีความสุข เน้นการบริหารจัดการสภาวะแวดล้อมของประเทศให้มีความมั่นคง ปลอดภัย 
เอกราช อธิปไตย และมีความสงบเรียบร้อยในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับชาติ สังคม ชุมชน มุ่งเน้น                      
การพัฒนาคน เครื่องมือ เทคโนโลยี และระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่ให้มีความพร้อมสามารถรับมือกับ
ภัยคุกคามและภัยพิบัติได้ทุกรูปแบบ และทุกระดับความรุนแรง ควบคู่ไปกับการป้องกันและแก้ไข
ปัญหาด้านความมั่นคงที่มีอยู่ในปัจจุบัน และที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต ใช้กลไกการแก้ไขปัญหาแบบ
บูรณาการทั้งกับส่วนราชการ ภาคเอกชน ประชาสังคม และองค์กรที่ไม่ใช่รัฐรวมถึงประเทศเพ่ือนบ้าน
และมิตรประเทศทั่วโลกบนพ้ืนฐานของหลักธรรมาภิบาล ยุทธศาสตร์ที่ 2 มีเป้าหมายการพัฒนา                     
ที่มุ่งเน้นการยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ บนพ้ืนฐานแนวคิด 3 ประการ คือ                   
1 “ต่อยอดอดีต” โดยมองกลับไปที่รากเหง้าทางเศรษฐกิจ อัตลักษณ์ วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต 
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และจุดเด่นทางทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลาย รวมทั้งความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบของประเทศ
ในด้านอ่ืน ๆ น ามาประยุกต์ผสมผสานกับเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือให้สอดรับกับบริบทของ
เศรษฐกิจและสังคมโลกสมัยใหม่ 2 “ปรับปัจจุบัน” เพ่ือปูทางสู่อนาคต ผ่านการพัฒนาโครงสร้าง
พ้ืนฐานของประเทศในมิติต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบคมนาคมและขนส่งโครงสร้างพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และดิจิทัล และการปรับสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมและบริการ
อนาคต และ 3 “สร้างคุณค่าใหม่ในอนาคต” ด้วยการเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการ พัฒนาคน                 
รุ่นใหม่ รวมถึงปรับรูปแบบธุรกิจ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตลาด ผสมผสานกับยุทธศาสตร์                   
ที่รองรับอนาคต บนพ้ืนฐานของการต่อยอดอดีตและปรับปัจจุบัน พร้อมทั้งการส่งเสริมและสนับสนุน
จากภาครัฐให้ประเทศไทยสามารถสร้างฐานรายได้และการจ้างงานใหม่ขยายโอกาสทางการค้าและ
การลงทุนในเวทีโลก ควบคู่ไปกับการยกระดับรายได้และการกินดีอยู่ดี รวมถึงการเพ่ิมขึ้นของ                         
คนชั้นกลางและลดความเหลื่อมล้ าของคนในประเทศได้ในคราวเดียวกัน ยุทธศาสตร์ที่ 3 ด้าน                     
การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพ่ือพัฒนาคนใน             
ทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่งและมีคุณภาพ โดยคนไทยมีความพร้อมทั้งกาย ใจ สติปัญญา 
มีพัฒนาการที่ดีรอบด้านและมีสุขภาวะที่ดีในทุกช่วงวัย มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบต่อสังคมและผู้อ่ืน 
มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารี มีวินัย รักษาศีลธรรม และเป็นพลเมืองดีของชาติ มีหลักคิดที่ถูกต้อง                      
มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษและภาษาที่ 3และอนุรักษ์ภาษาท้องถิ่น 
มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต สู่การเป็นคนไทยที่มีทักษะสูงเป็น
นวัตกร นักคิด ผู้ประกอบการ เกษตรกรยุคใหม่และอ่ืน ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง  
ยุทธศาสตร์ที่ 4 ด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญ                    
คือการดึงเอาพลังของภาคส่วนต่างๆ ทั้งภาคเอกชน ประชาสังคม ชุมชนท้องถิ่น มาร่วมขับเคลื่อน 
โดยการสนับสนุนการรวมตัวของประชาชนในการร่วมคิดร่วมท่าเพ่ือส่วนรวมการกระจายอ่านาจและ
ความรับผิดชอบไปสู่กลไกบริหารราชการแผ่นดินในระดับท้องถิ่นการเสริมสร้างความเข้มแข็งของ
ชุมชนในการจัดการตนเอง และการเตรียมความพร้อมของประชากรไทยทั้งในมิติสุขภาพเศรษฐกิจ 
สังคม และสภาพแวดล้อมให้เป็นประชากรที่มีคุณภาพ สามารถพ่ึงตนเองและท่าประโยชน์แก่
ครอบครัว ชุมชน และสังคมให้นานที่สุด โดยรัฐให้หลักประกันการเข้าถึงบริการและสวัสดิการที่มี
คุณภาพอย่างเป็นธรรมและทั่วถึง ยุทธศาสตร์ที่ 5 ด้านการสร้างการเติบโต บนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตร
ต่อสิ่งแวดล้อมมีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพ่ือน่าไปสู่การบรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนใน          
ทุกมิติ ทั้งมิติด้านสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม ธรรมาภิบาล และความเป็นหุ้นส่วนความร่วมมือ
ระหว่างกันทั้งภายในและภายนอกประเทศอย่างบูรณาการ ใช้พ้ืนที่เป็นตัวตั้งในการก าหนดกลยุทธ์
และแผนงาน และการให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องได้เข้ามามีส่วนร่วมในแบบทางตรงให้มากที่สุดเท่าที่จะ
เป็นไปได้ โดยเป็นการด่าเนินการบนพ้ืนฐานการเติบโตร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นทางเศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 
และคุณภาพชีวิตโดยให้ความส าคัญกับการสร้างสมดุลทั้ง 3 ด้านอันจะน่าไปสู่ความยั่งยืนเพ่ือคนรุ่น
ต่อไปอย่างแท้จริงและยุทธศาสตร์ที่ 6 ด้านการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ 
โดยจะเน้นการปรับเปลี่ยนภาครัฐ ยึดหลัก “ภาครัฐของประชาชนเพ่ือประชาชนและประโยชน์
ส่วนรวม” โดยภาครัฐต้องมีขนาดที่เหมาะสมกับบทบาทภารกิจ และแยกแยะบทบาทหน่วยงานของ
รัฐที่ท าหน้าที่ในการก ากับหรือในการให้บริการในระบบเศรษฐกิจที่มีการแข่งขัน มีขีดสมรรถนะสูง          
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ยึดหลักธรรมาภิบาล ปรับวัฒนธรรมการท างานให้มุ่งผลสัมฤทธิ์และผลประโยชน์ส่วนรวม                           
มีความทันสมัย และพร้อมที่จะปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการน านวัตกรรม เทคโนโลยีข้อมูลขนาดใหญ่และระบบการท างานที่เป็นดิจิทัลเข้ามา
ประยุกต์ใช้อย่างคุ้มค่า และปฏิบัติงานเทียบได้กับมาตรฐานสากล รวมทั้งมีลักษณะเปิดกว้าง เชื่อมโยง
ถึงกันและเปิดโอกาสให้ทุกภาคส่วนเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือตอบสนองความต้องการของประชาชนได้
อย่างสะดวก รวดเร็ว และโปร่งใส โดยทุกภาคส่วนในสังคมต้องร่วมกันปลูกฝังค่านิยมความซื่อสัตย์
สุจริต ความมัธยัสถ์ และสร้างจิตส านึกในการปฏิเสธไม่ยอมรับการทุจริตประพฤติมิชอบอย่างสิ้นเชิง 
นอกจากนั้น กฎหมายต้องมีความชัดเจน มีเพียงเท่าที่จ าเป็นมีความทันสมัย มีความเป็นสากล                         
มีประสิทธิภาพ และน าไปสู่การลดความเหลื่อมล้ าและเอ้ือต่อการพัฒนา โดยกระบวนการยุติธรรมมี
การบริหารที่มีประสิทธิภาพ เป็นธรรม และไม่เลือกปฏิบัติการอ านวยความยุติธรรมตามหลักนิติธรรม 
รวมทั้งต้องมีการพัฒนาระบบบริหารจัดการบุคลากรภาครัฐที่สามารถจูงใจและดึงดูดให้คนดีคนเก่ง
เข้ามาร่วมพลังการท างานที่มีความมุ่งมั่นและมีแรงบันดาลใจในการที่จะร่วมกันพลิกโฉมประเทศไปสู่
เป้าหมายที่พึงประสงค์ (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561) 

จากยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ส่งผลให้กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมได้จัดท า                      
แผนยุทธศาสตร์กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2563 – 2567 เพ่ือตอบสนอง                    
การด าเนินงานของแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 โดยมีวิสัยทัศน์คือ เป็นผู้น าและผลักดันการใช้เทคโนโลยี
และนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่ประเทศไทย 4.0 โดยแผนยุทธศาสตร์นี้จะมุ่ง                   
ให้ประชาชนมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นโดยประชาชนจะสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ และบริการได้                      
อย่างสะดวก รวดเร็ว ทันต่อเหตุการณ์และมีมาตรฐานจากทางภาครัฐและเอกชนผ่านระบบเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่มีโครงข่ายที่ทั่วถึงและมีประสิทธิภาพด้วยราคาที่เป็นธรรม นอกจากยังส่งเสริมให้ภาครัฐ
ปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานสู่ระบบดิจิทัล มีการส่งเสริมก าลังคนให้มีความ รู้และทักษะ                        
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสามารถรอบรับการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไปสู่การเป็นเศรษฐกิจ                  
ที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม’ (Value–Based Economy) โดยแผนยุทธ์ศาสตร์นี้ประกอบไปด้วย               
6 ยุทธศาสตร์คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพครอบคลุมพ้ืนที่ใน
ประเทศและมีราคาที่เป็นธรรมสามารถจ่ายได้ เพ่ือให้ประชาชนสามารถเข้าถึงข้อมูลและบริการที่                      
เท่าเทียนกัน ยุทธศาสตร์ที่ 2 เพ่ิมศักยภาพการแข่งขันด้วยการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือ
เพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจโดยส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาคการผลิต                        
การบริการ วิสาหกิจชุมชนและกลุ่มเศรษฐกิจฐานรากใช้ เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัล 
ปัญญาประดิษฐ์ ระบบอัตโนมัติและหุ่นยนต์ อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะและอินเทอร์เน็ตเพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
และความสามารถในการแข่งขันด้านการผลิต การค้าขายในรูปแบบออนไลน์และระบบการขนส่ง
สินค้าและโลจิสติกส์ รวมทั้งยังส่งเสริมการตลาดและการลงทุนในการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัล 
ยุทธศาสตร์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้ประชาชนมีคุณภาพ
ชีวิตที่ดีข้ึนจากการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการพัฒนา Smart City โดยการสร้างสภาวะ
แวดล้อมเพ่ือเอ้ือต่อการสร้างโอกาสและกระตุ้นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับทุกภาค
ส่วนอย่างเท่าเทียมและทั่วถึง ส่งเสริมให้ประชาชนทุกกลุ่มใช้สื่อและเทคโนโลยีดิจิทัลทุกรูปแบบได้
อย่างสร้างสรรค์ รู้เท่าทันและมีความรับผิดชอบรวมทั้งยังส่งเสริมการพัฒนาเครือข่ายชุมชนเพ่ือสร้าง
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ความตระหนักและเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล นอกจากนี้ยังสนับสนุนให้ทุกภาคส่วนผลิตสื่อ
ดิจิทัลอย่างมีมาตรฐาน หรือแปลงข้อมูลองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัลและวิจัย พัฒนา
ต่อยอดนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการให้บริการ                      
ด้านสุขภาพ เช่น แพลตฟอร์ม แอพพลิเคชั่น โมเดลการเรียนการสอน เนื้อหา/สื่อการเรียนรู้  
ยุทธศาสตร์ที่ 4 ส่งเสริมการให้บริการแก่ประชาชน ภาครัฐ และภาคเอกชนในรูปแบบดิจิทัล                         
โดยภาครัฐมีการปรับเปลี่ยนกระบวนการท างาน/บริการภาครัฐสู่ระบบดิจิทัลด้วยการส่งเสริมให้มี
โครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือให้สามารถพัฒนาบริการอัจฉริยะ (Smart service) และนวัตกรรมเพ่ือ                        
การบริการ (Service Innovation) ที่อ านวยความสะดวกเพ่ือตอบสนองความต้องการของประชาชน
และภาคธุรกิจ นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้เกิดแพลตฟอร์มกลางส าหรับการให้บริการของภาครัฐ                          
การบริหารจัดการข้อมูลสถิติทางการ การจัดเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ การเชื่อมโยง เปลี่ยนข้อมูลและ
การใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ การบริหารอย่างมีธรรมาภิบาล การบริหารการจัดการและการแจ้งเตือน                       
ด้านพัฒนาอุตุนิยมวิทยารวมทั้งการเพ่ิมขีดความสามารถในการพยากรณ์อากาศ นอกจากนี้ยังส่งเสริม
ให้มีการระบบตรวจสอบให้มีความถูกต้องและควบคุมระบบสารสนเทศให้เป็นไปตามมาตรฐานและ
สร้างนวัตกรรมทางดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนา 
ก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคดิจิทัล โดยการพัฒนาผู้ที่ท างานทุกสาขาอาชีพและหลักสูตรและการพัฒนา
ทักษะ ความเชี่ยวชาญเทคโนโลยีดิจิทัลให้กับทั้งภาครัฐและเอกชน นอกจากนี้ยังจ าเป็นต้องพัฒนา
ผู้น าองค์กรในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการวางแผนและพัฒนาองค์กร รวมทั้งยังส่งเสริมการเข้า
มาท างานของบุคลากรจากต่างประเทศที่มีความเชี่ยวชาญด้านดิจิทัล และยุทธศาสตร์ที่ 6 สร้างและ
ส่งเสริมความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้ทุกภาคส่วนมีความเชื่อมั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ด้วยการพัฒนาปรับปรุงกฎหมาย ระเบียบ นโยบาย แผน กรอบแนวทาง มาตรการ มาตรฐานและ
กลไกที่มีอยู่ในปัจจุบันให้ทันสมัยและความร่วมมือทั้งในประเทศและระหว่างประเทศการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล รวมทั้งยังสร้างและส่งเสริมให้เกิดความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ด้วย
พัฒนา ปรับปรุงระบบ หรือเครื่องมือให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือการป้องกันและปราบปรามการกระท า 
ความผิดทางคอมพิวเตอร์ รวมถึงปกป้องโครงสร้างพ้ืนฐานส าคัญทางสารสนเทศ และพัฒนาผู้น า
องคก์รในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการวางแผนและพัฒนาองค์กรและะบริหารจัดการโครงสร้าง
พ้ืนฐานในภาวะวิกฤต รวมทั้งพัฒนาระบบสื่อสารหลัก และสื่อสารส ารองเพ่ือรองรับการท างานอย่าง
ต่อเนื่องในทุกสถานการณ์ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2562)  

จากแผนฯ ดังกล่าวส่งผลให้ภาคการศึกษาจ าเป็นต้องมีการปรับตัวตามการแผนยุทธศาสตร์
และการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน ท าให้ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรมจ าเป็นต้องเร่งรัดพัฒนาการศึกษา จึงจัดท าแผนการอุดมศึกษาเพ่ือผลิตและพัฒนา
ก าลังคนของประเทศ พ.ศ. 2564 - 2570 เพ่ือเป็นกรอบทิศทางการพัฒนาการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศภายใต้วิสัยทัศน์ “อุดมศึกษาสร้างคน สร้างปัญญาเพ่ือ
พัฒนาสังคมไทยอย่างยั่งยืน ประกอบด้วยประเด็นยุทธศาสตร์ที่ขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนา
ก าลังคนของประเทศ ประกอบด้วย 3 ประเด็น คือ บัณฑิตและก าลังคน ระบบนิเวศวิจัย และ
อุดมศึกษาใหม่ภายใต้ 3 ยุทธศาสตร์ คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1 คือ พัฒนาศักยภาพคน ( Capacity 
Building) ยุทธศาสตร์ที่ 2 คือ ส่งเสริมระบบนิเวศวิจัยอุดมศึกษา (Research Ecosystem Building) 
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และยุทธศาสตร์ที่  3 จัดระบบอุดมศึกษาใหม่ (Higher Education Transformation) จากทั้ง                        
3 ยุทธศาสตร์ จะเห็นว่ามีความส าคัญโดยเฉพาะในยุทธศาสตร์ที่ 1 นี้จะช่วยพัฒนาศักยภาพคน                  
เพ่ือตอบสนองการพัฒนาประเทศตามยุทธศาสตร์ชาติ ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นการจัดการศึกษา
เพ่ือการเรียนรู้ตลอดช่วงชีวิต (Lifelong Learning)  เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ตลอดช่วงชีวิตและเปิด
โอกาสให้ประชาชนทุกคนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้และบริการทางวิชาการของสถาบันอุดมศึกษาได้
อย่างไม่มีขีดจ ากัด รวมทั้งผู้สอนกับนักศึกษาสามารถติดต่อสื่อสารกันได้นอกช่วงเวลาที่เป็นนักศึกษา 
รวมทั้งสถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นต้องการเชื่อมโยงและสร้างความเข้มแข็งให้กับการศึกษาระดับอ่ืน        
โดยการยกระดับคุณภาพทางการศึกษาทั้งระดับพ้ืนฐานและระดับอาชีวศึกษาเพ่ือให้ นักศึกษามี
คุณภาพเพ่ือส่งต่อให้กับระดับอุดมศึกษา เพ่ือพัฒนาก าลังคนทั้งในระบบการศึกษาและและผู้ที่อยู่ใน
ตลาดแรงงานหรืออยู่ในกลุ่มนอกวัยเรียน (Non-Aged Group) ให้มีค่านิยมตามบรรทัดฐานที่ดีทาง
สังคม มีทักษะด ารงชีวิตส าหรับโลกในศตวรรษที่ 21 ได้รับการศึกษา และการพัฒนาที่มีคุณภาพสูง 
ตามมาตรฐานสากล และสามารถเรียนรู้และปรับตัวให้เข้ากับวัฒนธรรมการท างานที่หลากหลายเป็น
ก าลังคนที่มีคุณลักษณะสมรรถนะเชิงวิชาการ สมรรถนะการประกอบอาชีพที่มีทักษะการปฏิบัติงาน
รองรับงานในปัจจุบันและอนาคต และสมรรถนะการเป็นพลโลก สมรรถนะเหล่านี้จะช่วยให้ก าลังคน
สามารถพัฒนาตนเอง ครอบครัว ตลอดจนสังคม รวมถึงการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน นอกจากนี้
สถาบันอุดมศึกษายังจ าเป็นต้องจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการใช้ชีวิตของนักศึกษาทุกกลุ่มใน
สถาบันอุดมศึกษา (Campus Life & Universal Design) ให้มีบรรยากาศเอ้ือต่อการเรียนการสอน 
และการด าเนินชีวิตของนักศึกษาน ซึ่งต้องค านึงถึงการเข้าถึงการใช้ประโยชน์อย่างเท่าเทียมและเสมอ
ภาคกันตั้งแต่ผู้ที่ไม่มีความต้องการพิเศษ จนถึงผู้ที่มีความต้องการพิเศษ (Special Needs) เช่นจัดให้
มีการมีสังคม มีการกีฬา มีกิจกรรม มีสถานที่พักผ่อนส าหรับนักศึกษาที่เพียงพอ นอกจากนี้
สถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นสร้างโอกาสการเข้าถึงอุดมศึกษาอย่างทั่วถึงและเป็นธรรม โดยไม่ทิ้งใครไว้
ข้างหลัง (Access & Equity in Higher Education) เพ่ือรองรับนักศึกษาทุกคน ทุกวัยที่มาจาก
ครอบครัวผู้มีรายได้น้อย ผู้ด้อยโอกาส ผู้พิการความแตกต่างเรื่องถิ่นก าเนิด เชื้อชาติภาษา เพศ อายุ
สถานะของบุคคล ศาสนา หรือความคิดเห็นทางการเมืองอันไม่ขัดต่อบทบัญญัติแห่งรัฐธรรมนูญ 
สามารถเข้าถึงการศึกษาระดับอุดมศึกษาอย่างมีคุณภาพสูงเท่าเทียมกันโดยไม่เลือกปฏิบัติ 
สถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นต้องสนับสนุนผู้ที่ขาดแคลนทุนทรัพย์ให้มีโอกาสเรียนผ่านเงินอุดหนุน                
การด าเนินงานของรัฐ เงินทุนการศึกษา เงินทุนกู้ยืมหรือทุนผูกพันเมื่อส าเร็จการศึกษาในรูปแบบ               
ต่าง ๆ รวมทั้งสถาบันอุดมศึกษายังต้องค านึงถึงการจัดการศึกษาส าหรับผู้สูงอายุ (Education For 
The Elderly) ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นต้องการพัฒนาศักยภาพให้มีความรู้และทักษะเพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิตให้สามารถดูแลตนเองได้ จากความส าคัญดังกล่าวส่งผลให้รูปแบบการเรียนการสอน
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาเพ่ือรองรับในศตวรรษที่ 21 ยุทธศาสตร์ที่ 5 เกี่ยวกับพัฒนาก าลังคนให้พร้อม
เข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลประกอบ ด้วย 1) พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่บุคลากร
ในตลาดแรงงานทั้งภาครัฐและเอกชนทุกสาขาอาชีพและทุกช่วงวัย และ 2) ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ
ความเชี่ยวชาญเทคโนโลยีเฉพาะด้านให้กับบุคลากรสายวิชาชีพด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่ปฏิบัติงาน                     
ในภาครัฐและเอกชนเพ่ือรองรับความต้องการในอนาคต จึงส่งผลให้สถาบันอุดมศึกษาจ าเป็น                      
ต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือรองรับการท างาน โดยรูปแบบการเรียนแบบเปลี่ยนผ่าน  
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(Transformative learning) ถือเป็นรูปแบบหนึ่งที่มีความส าคัญในการท าให้นักศึกษาสามารถ
ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่เพ่ือการเรียนรู้ใหม่ได้ 

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative learning) ถือเป็นรูปแบบที่รองรับการเรียน   
การสอนในศตวรรษที่ 21 (เสาวนีย์และรณชัย, 2020) ที่เน้นให้นักศึกษาสามารถใคร่ครวญความคิด
และความรู้สึกของตนเองผ่านสังเกตและท าความเข้าใจโลกทัศน์  ความคิด ความเชื่อที่อยู่เบื้องหลัง                     
ซึ่งมักส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์กับคนและสิ่งแวดล้อมรอบตัว                   
(คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ , 2558) ในยุคดิจิทัลนี้ นอกจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจะเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่ส าคัญในการด ารงชีวิตประจ าวันทั้งใน       
การติดต่อสื่อสาร การเรียนการสอนและการท างานแล้วยังเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการพัฒนาประเทศ
ให้เจริญ ก้าวหน้าในด้านต่าง ๆ เช่นด้านการบริหารข้อมูลทั้ งด้านผลิต การเข้าถึง รวมทั้ง                             
การแพร่กระจายแลกเปลี่ยนและส่งผ่านข้อมูล (Hutchinson and Sawyer, 2000) จากประโยชน์
ต่าง ๆ จึงท าให้ประเทศไทยเห็นถึงความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมทั้ง
มีการผลักดันให้น าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการขับเคลื่อน
พัฒนาประเทศทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม (ประสิทธิ์ , 2557) โดยกระบวนการการเรียนรู้แบบ                         
เปลี่ยนผ่านจะเน้นให้นักศึกษาได้เข้าร่วมทดลองเพ่ือให้ เกิดประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ที่
หลากหลาย โดยเฉพาะการส ารวจและท้าทายคุณค่าและความเชื่อของตนเอง ส่งผลให้นักศึกษาเกิด
การสังเกต พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบด้านและจะท าให้นักศึกษาสามารถเห็นถึงต้นตอของปัญหา     
ต่าง ๆ ได้ (คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2558) และน ามา
แลกเปลี่ยนกันเรียนรู้เพ่ือให้ได้ข้อสรุป (ศรีประไพ, 2562) ในปัจจุบันมีการสร้างกระบวนทัศน์ใหม่
ส าหรับการเรียนรู้ โดยการน านวัตกรรมเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ส าหรับการเรียนการสอน                   
(Andreev, 2023) ของนักศึกษา ผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง เพ่ือมุ่งเน้นให้นักศึกษามีประสิทธิภาพและ
ทักษะในด้านต่าง ๆ มากขึ้น (Mykhailenko et al., 2019) เช่น ทักษะในการค้นคว้า การวิเคราะห์ 
การ สังเคราะห์ การสะท้อนคิด มีความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ (พิศิษฐ์ , 2562) เพ่ือช่วยพัฒนาให้
นักศึกษาสามารถพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ได้ (OECD/EU, 2019) 

จากที่กล่าวมาเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็นรูปแบบการเรียนที่ช่วยสนับสนุนให้
นักศึกษาในศวรรษที่ 21 ให้รู้จักประดิษฐ์นวัตกรรมในการจะประดิษฐ์ผลงานนวัตกรรมได้นั้นต้องมี
สถานที่ที่ให้นักศึกษาได้ทดลองปฏิบัติ  ในการเรียนในศวรรษที่ 21 นั้นนิยมใช้โรงประลองดิจิทัล                    
ซึ่งเป็นห้องปฏิบัติการที่สามารถรองรับการเรียนการสอนทั้ง 2 รูปแบบ ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์
เทคโนโลยีที่ทันสมัยทั้งด้านฮาร์แวร์และซอฟต์แวร์ 

โรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) คือเป็นห้องปฏิบัติการส าหรับรองรับ    
การเรียนการสอนและการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ (Transformative Learning Technologies 
Lab, 2018 : NTNU, nd.) เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถสร้างและประดิษฐ์นวัตกรรม (Troxler, 2016)                           
ในห้องปฏิบัติการจะประกอบด้วยอุปกรณ์เครื่องมือเทคโนโลยีขั้นสูงต่าง เช่น เลเซอร์คัทส าหรับท า
โครงสร้าง 2D และ 3D เครื่องกัดซีเอ็นซีส าหรับท าแผงวงจรและชิ้นส่วนที่มีความแม่นย า เครื่องพิมพ์ 
3D และเครื่องสแกน  โดยอุปกรณ์เหล่านี้จะท างานผ่านซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ส าหรับการควบคุม
เครื่องจักรและสร้างวัตถุ (Baijo, nd. : Troxler, 2016) จากความคิดจนสามารถเห็นหรือจับต้องได้ 
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(Madatech, 2014) นอกจากนี้ โรงประลองดิจิทัลยัง เป็นแหล่งรวมชุมชนของนักศึกษากับ                         
นักเทคโนโลยีมาร่วมแชร์ แบ่งปันและสร้างสรรค์ความรู้ในด้านต่าง ๆ (NTNU, nd. : Troxler, 2016) 

จากที่กล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาเพ่ือตอบสนอง        
การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรียนการสอนและการฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีของนักศึกษา (Partnership for 21st Century Skills, 2012) เพ่ือเตรียมความพร้อมของ
นักศึกษาให้สามารถเข้าสู่โลกแห่งการท างานในอนาคตจริง 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

1.2.2 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

1.2.3 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล                
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 1.2.3.1  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 1.2.3.2  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียน
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

 1.2.3.3  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์กับเกณฑ์ 

 1.2.3.4  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์   
 
1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 

1.3.1  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 

1.3.2  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์                   
หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

1.3.3  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ 
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1.3.4  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์   
 
1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.4.1 ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ                        
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก   

1.4.2 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ                   
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาฝึกปฎิบัติ
การนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรมจ านวน 50 คน จ านวน 2 ห้อง ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เพ่ือก าหนดกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์จ านวน 25 คน และกลุ่มนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติจ านวน 25 คน  

1.4.3  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.4.3.1  ตัวแปรต้นคือ วิธีการเรียนการสอน  
  1.4.3.1.1  การเรียนการสอนแบบปกต ิ 
  1.4.3.1.2 การเรียนการสอนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                      

โรงประลองดิจิทัล 
 1.4.3.2  ตัวแปรตามคือ สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
1.4.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 1 ภาคเรียน จ านวน 16 สัปดาห์ คือ ภาคเรียนที่ 1/2565 
1.4.5  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยคือ วิชาฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม 

 
1.5  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์สร้างสรรค์แสดงภาพที่ 1-1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.5.1  การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้ เ พ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) ขั้นตอนที่ 2 การหา                         
กรอบแนวคิดใหม่  ( Find a new conceptual framework : TL2) ขั้นตอนที่ 3  การวางแผน                             
การปฏิบัติใหม่ (New Planning : TL3)  ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Testing : TL4) และขั้นตอนที่ 5 
การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (Integrating  new Competency and Perspectives : 
TL5) (Mazirow, 2000 ;  Brock, 2009;  เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์และคณะ, 2560 ; พิศิษฐ 
และคณะ, 2562 ; Beer, 2019 ; Yıldırım and Yelken, 2019 ;  ณัฐกานต์และคณะ, 2560 ; Stork 
et al., 2023) 
 1.5.2 โรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ                    
1. การออกแบบ (Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) 3. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ                    
4. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and Installation) (Lewis and Clark, 2017 ; Hamid 
et al., 2018 ; Lorenzo et al., 2018 ; Lee et al., 2019 ; Putro and Wirasmoyo, 2019 ;  
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Soomro and Georgiev, 2020 ;  Yuan et al., 2020 ; Formlabs, 2022) 
 1.5.3   สมรรถนะนวัตกรรม (Innovation Competency) ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ                 
1) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem solving) 2) การคิดเชิงระบบ (Systems 
thinking) 3) การตั้งเป้าหมาย (Goal orientation) 4) การท างานเป็นทีม (Team work) และ                           
5) การสร้างเครือข่าย (Networking) (Keinanen et al., 2018) 
 1.5.4   ผลงานสร้างสรรค์  (Creative Product) 1) ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ                           
1) ความแปลกใหม่ (novelty) 2) ความละเอียด (resolution) และ 3) สไตล์ (Elaboration and 
Synthesis : style) (Besemer and Treffinger, 1981 ; Besemer and O'Quin, 1999 ; Cropley 
and Cropley, 2005) 

 
 
 
 
 



 

 

     

ภำพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.6.1  ได้รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านน าไปใช้ในการวิพากษ์เป็นต้นแบบในการศึกษาหา
ความรู้ และเป็นแนวทางในการน าไปปรับใช้ในบริบทอ่ืน ๆ เช่น การเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษา
และการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 1.6.2  ไดโ้รงประลองดิจิทัลส าหรับใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะนวัตกรรม 
 
1.7  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.7.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน หมายถึง รูปแบบการเรียนที่ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน
คือ ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) ขั้นตอนที่ 2 การหา
กรอบแนวคิดใหม่  ( Find a new conceptual framework : TL2) ขั้นตอนที่ 3  การวางแผน                        
การปฏิบัติใหม่ (New Planning : TL3)  ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Testing : TL4) และขั้นตอนที่ 5 
กา รบู รณาการ ให้ เ กิ ดสมรรถนะและมุ มมอง ใหม่  ( Integrating  new competency and 
Perspectives : TL5)    
 1.7.2 โรงประลองดิจิทัล หมายถึง กระบวนการเรียนที่ประกอบด้วย 4 กระบวนการ คือ 
ดิจิทัล 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การออกแบบ (Design : DF1) ขั้นที่ 2 การเตรียมการ (Prepare : DF2) 
ขั้นที่ 3 การสร้างผลงาน (Fabricate : DF3) และ ขั้นที่ 4 การประกอบและติดตั้ง (Assembly and 
Installation : DF4) 
 1.7.3 เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล หมายถึง อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนการสอนแบ่งออกเป็น 
ทั้ง 4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ใน                   
การผลิตผลงาน (Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and 
Simulator tools online) 
 1.7.4 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนประกอบด้วย                        
5 ห้อง คือ 1. ห้องการเรียนรู้ (Classroom) 2. การออกแบบ (Design) 3. การเตรียมการ (Prepare)                 
4. การสร้างผลงาน (Fabricate) 5. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and Installation) 
 1.7.5 สมรรถนะนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์  
การคิดอย่างมีวิจารณางาน ความคิดริเริ่ม การท างานเป็นทีมและเครือข่าย 
 1.7.6 ผลงานสร้างสรรค์หมายถึง สิ่งประดิษฐ์ที่กลุ่มนักศึกษาร่วมกันสร้างสรรค์โดยผ่าน                          
การประเมินผลงานด้วยการให้คะแนนแบบรูบริคส์เพ่ือตอบสนองปัญหาที่นักศึกษาได้ศึกษาจาก
กระบวนการเรียนการสอนผ่านระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล  
 1.7.7 วิธีสอนแบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนและการมีปฏิสัมพันธ์กันในชั้นเรียน
ระหว่างอาจารย์และนักศึกษา  
 1.7.8 นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ                            
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาฝึกปฎิบัติการ
นวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรมโดยใช้วิธีการเรียนการสอนผ่านรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลและใช้วิธีการเรียนการสอนแบบปกติ   

 



 
 

 
บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัย เรื่อง รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้  

2.1  การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) 
2.2  โรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) 
2.3  สมรรถนะนวัตกรรม (Innovation Competency) 
2.4  ผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) 
2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) 
ในตอนนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 

Learning) ซึ่งประกอบด้วยประวัติของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน  ความหมายของการเรียนรู้                         
แบบเปลี่ยนผ่าน และองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังนี้
 2.1.1  ประวัติของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน   

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) ถูกคิดค้นขึ้นในในปลายทศวรรษ 
1978 โดยนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันชื่อ แจ๊ค เมซิโรว์ ( Jack Mezirow) โดยได้แนวคิดมาจาก
นักวิชาการ 3 ท่าน (Kuhn ,1962, Freire ,1970 and  Habermas ,1972) มาพัฒนาเป็นการเรียนรู้
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงตั้งแต่ช่วงเวลา ค.ศ.1978-2006 ซึ่งทฤษฎีนี้ได้รับความสนใจจากผู้ปฏิบัติงาน
และนักวิจัยในด้านการศึกษา Mezirow กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ถือเป็นกระบวนการของการใช้
ประสบการณ์ที่ผ่านมาเพ่ือน าไปปรับใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการในอนาคต (John, 2016) 
จากการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษาตั้งแต่อดีตจนปัจจุบันที่เข้าสู่ยุค Disruptive Technology                    
ที่เกิดการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วส่งผลให้สถาบันการศึกษาหลายแห่งไม่สามารถปรับ
รูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับสถานการณ์จริงที่เกิดขึ้นในปัจจุบันได้ ดังนั้นรูปแบบ                      
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านจึงรูปแบบการเรียนที่ เหมาะสมกับยุค Disruptive Technology 
(Mezirow, 1991; Mezirow, 2000) เพราะการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็นกระบวนการใน                       
การเปลี่ยนกรอบแนวคิด (Frame of reference) โดยการกระตุ้นและผลักดันให้ผู้ เรียนเกิด                     
การเปลี่ยนแปลงมุมมอง (Perspective Transformation) ผ่านการสะท้อนคิดอย่างลึกซึ้งจาก
ภายในตนเอง (Critical Self-Reflection) และการสนทนา พูดคุยแลกเปลี่ยนกับผู้อ่ืน (Discourse) 
รวมทั้งผู้เรียนสามารถรับมือกับปัญหาใหม่ ๆ หรือประสบการณ์ที่ไม่เคยพบเจอมาก่อนในระหว่าง       
การเรียนในชั้นเรียน  (Experience) ท าให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถน าไปสู่การสร้างความหมายใหม่ที่
เปลี่ยนผ่านไปจากมุมมองและความหมายเดิมได้ (Mezirow, 2000)   

2.1.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
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การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านถือเป็นรูปแบบการเรียนที่ได้รับความนิยม โดยมีนักวิชาการหลาย
ท่านได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

Habermas (1991) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 
Learning) คือ การท าความเข้าใจการเรียนรู้ โดยจะต้องแยกความแตกต่างของทฤษฎีจาก                        
การวิเคราะห์ ทดลองและการปฏิบัติไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ  

Mezirow (2000) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน  (Transformative 
Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ผ่านการสะท้อนคิดของตนเอง (Critical Reflection) ที่จะน าไปสู่
การปรับเปลี่ยนกรอบความคิดที่มีให้มีการสะท้อนความคิดใหม่ที่เปิดกว้าง มีความชัดเจนมากขึ้น 
เพ่ือให้สามารถคิด วิเคราะห์หรือพิจารณาแยกความแตกต่าง ทุกสิ่งรอบ ๆ ตัวอย่างรอบคอบและ                         
ทุกมิติได้ชัดเจนขึ้น รวมทั้งสามารถเปิดใจยอมรับรับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวมากขึ้นจนน าไปสู่เปลี่ยนแปลง
ตนเอง โดยการบูรณาการความเข้าใจจากประสบการณ์ของตนเองจนสามารถน าไปสู่การปฏิบัติได้  

Taylor (2007) ได้ ให้ความหมายของการเรี ยนรู้ แบบเปลี่ ยนผ่ าน  (Transformative 
Learning) คือ การเปลี่ยนแปลงจากภายใน โดยอาศัยการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ผ่านมาในอดีต 
ในการสะท้อนตีความในประสบการณ์ต่าง ๆ ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 3 ด้าน คือ 1. ความเชื่อ 
(Belief) 2. ด้านมโนทัศน์(Concept) และ 3. ด้านอารมณ์ความรู้สึก (Emotion) 

Sutherland & Crowther (2008) การเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง หมายถึง กระบวนการที่ช่วย
ให้คนได้เปลี่ยนกรอบมุมมองในการแก้ไขปัญหาที่ยาก (problematic frame) ที่เกิดจากความเชื่อที่
มีผลต่อพฤติกรรมจากนิสัยของแต่ละคน และจากการให้ความหมายของสมมติฐานหรือสิ่งที่ คาดหวัง
ตามมุมมองของแต่ละคน ที่จะช่วยให้เกิด การแก้ปัญหาได้นั้นจะต้อง ใช้ทุกวิธีการในการ แก้ปัญหา 
ไม่เลือกปฏิบัติและเปิดใจในการแก้ปัญหา ซึ่งสิ่งทั้งหมดนี้จะเกิดขึ้นภายใต้วัฒนธรรม ภาษา และ
ประสบการณ์ของแต่ละคนที่จะหล่อหลอมให้คนมีการเปลี่ยนแปลงมุมมอง การคิดและความรู้สึกจน
โน้มน้าวให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคลขึ้น 

Yıldırım and Yelken (2020) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 
Learning) คือ การเรียนรู้เพ่ือมุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยนแปลงของบุคคลและกลุ่มบุคคล โดยผ่าน
กระบวนการใหม่ด้วยการเปลี่ยนทัศนคติ ความเชื่อ และสมมติฐานของแต่ละบุคคลผ่านการไตร่ตรอง
อย่างมีวิจารณญาณ 

Andreev (2023) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 
Learning) คือ การขยายจิตส านึกการรับรู้ ซึ่งแต่ละบุคคลสามารถตั้งค าถามกับตนเองเกี่ยวกับ
ความรู้สึก ความเชื่อ การสันนิษฐาน และมุมมองต่อจุดประสงค์ของตนเอง 

ละเอียด และคณะ (2557)  ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 
Learning) คือ การเปลี่ยนแปลงตนเองผ่านการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ประสบการณ์โดย
การสร้างส านึกใหม่และเปลี่ยนแปลงโลกทัศน์เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในตนเอง เข้าใจโลกและ
ความสัมพันธ์ทางสังคม มีทักษะในการค้นคว้า วิเคราะห์ สังเคราะห์ สะท้อนคิดมีความคิดสร้างสรรค์
และจินตนาการ  

คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  (2558) ได้ให้ความหมาย
ของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) คือ แนวคิดและการปฏิบัติที่มุ่งเน้นให้
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ผู้เรียนได้ใคร่ครวญความคิดและความรู้สึกของตนเอง เพ่ือสังเกตและท าความเข้าใจโลกทัศน์ความคิด 
ความเชื่อที่ผ่านมาซึ่งส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์กับคนและ 
สิ่งแวดล้อมรอบตัว ผนวกกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายทั้งการส ารวจและท้าทายคุณค่า
และความเชื่อของตนเอง เพ่ือให้เกิดการเริ่มสังเกต พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบด้าน และลดอคติที่มี
ต่อชุดความคิดความเชื่อท่ีแตกต่างจากตนจนท าให้เกิดความเข้าใจ ความเคารพ ความรักความเมตตา
ต่อเพ่ือนมนุษย์เพ่ิมมากข้ึน  

ทรงสุดา และคณะ  (2561)  ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative 
Learning) คือ การเรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นได้ทั้งจากการปรับกรอบอ้างอิงที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม                  
เชิงภววิสัย (Objective Reframing) โดยการใคร่ครวญเกี่ยวกับข้อสรุปหรือสมมติฐานของบุคคลอ่ืน
จากการอ่าน การวิเคราะห์ปัญหา หรือการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ  

จากที่กล่าวมาแล้วผู้ วิจัยสามารถสรุปความหมายของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
(Transformative Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ เ พ่ือให้ เกิดการเปลี่ยนแปลงในตัว เอง                        
ด้านความเชื่อ มโนทัศน์ และ อารมณ์ความรู้สึก โดยผ่านการสะท้อนคิด การไตร่ตรองอย่างมี
วิจารณญาณน าไปสู่การปรับเปลี่ยนกรอบความคิดโดยมีการบูรณาการความเข้าใจจากประสบการณ์
ของตนเองจนน าไปสู่การปฏิบัติ  

2.1.3 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
จากการที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงก้าวหน้าไปรวดเร็วมาก ส่งผลทุกภาคส่วนต้องมี                    

การปรับเปลี่ยนเพราะเทคโนโลยีจะเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาสินค้าและบริการ จึงท าให้                        
ภาคการศึกษาจ าเป็นต้องปรับตัวโดยเฉพาะเกี่ยวกับการจัดการเรียนสอน จึงท าให้มีการน ารูปแบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านมาประยุกต์ใช้เพื่อปรับเปลี่ยนแนวความคิดของผู้เรียนให้ทันกับ
ความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยมีรายละเอียดขององค์ประกอบดังนี้ 

Mezirow (2000) กล่าวว่ากระบวนการของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านประกอบด้วย                             
10 ขั้นตอน คือ 1. การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (Disorienting Dilemma)                        
2. การตรวจสอบตนเอง  ( Self-Examination) 3. การประ เมินสมมติ ฐ าน เดิ ม  (A Critical 
Assessment of Assumptions) 4. ก า ร ยอมรั บ ก า ร เ ปลี่ ย นแ ปล ง  ( A Recognizing of a 
connection between one’s discontent and the process of transformation) 5. การค้นหา
ทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง (Exploration of options for new roles, relationships, and actions) 
6. การวางแผนการปฏิบัติงาน (Planning a course of action) 7. การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็น
ตามแผน (Acquiring knowledge and skills for implementing one’s plans) 8. การทดลอง
ท าตามแผน (Provisional Trying of New Roles) 9. การสร้างสมรรถนะและความม่ันใจ (Building 
competence and self-confidence in new roles and relationships) และ10. การบูรณาการ
ความรู้ใหม่ (A Reintegrating into one’s life on the basis of condition dictated by one is 
new perspective) โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (Disorienting Dilemma) เมื่อบุคคลต้อง
เผชิญกับประสบการณ์ที่เบี่ยงเบนไปจากมุมมองเดิมของตนเองในอดีต เช่น ความเชื่อ ค่านิยม                         
ข้อสันนิษฐาน ท าให้บุคคลเกิดความสับสนและพยายามในการปรับตัว  
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2. การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination) จากการที่บุคคลได้พบสถานการณ์ที่ท าให้เกิด
ความสับสนจากขั้นตอนที่ 1 มีผลท าให้บุคคลต้องตรวจสอบความรู้สึกของตนเองเช่น ความรู้สึกกลัว 
ความรู้สึกโกรธ ความรู้สึกผิด เป็นต้นจากสถานการณ์ดังกล่าว  

3. การประเมินสมมติฐานเดิม (A Critical Assessment of Assumptions) เป็นขั้นตอนที่
บุคคลจะวิเคราะห์ พิจารณาและตรวจสอบเกี่ยวกับสมมติฐานที่มาจากมุมมองเดิมของตนเองในอดีต
ในเชิงความจริง เชิงสังคมวัฒนธรรม หรือเชิงจิตใจ  

4. ก า รยอมรั บการ เปลี่ ย นแปลง  ( Recognizing of a Connection Between One’s 
Discontent and the Process of Transformation) ในขั้นตอนนี้บุคคลจะมีการสื่ อสารและ
แลกเปลี่ยนอย่างมีเหตุผลกับบุคคลอ่ืน ๆ เพื่อแลกเปลี่ยนมุมมอง ซึ่งจะช่วยให้ตนเองได้เรียนรู้มุมมอง
ของบุคคลอ่ืนๆที่สามารถน ามาใช้แก้ไขสถานการณ์ที่ท าให้ตนเองเกิดความสับสนได้ จนเกิด                           
การยอมรับและน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงมุมมองเดิมซึ่งมีผลต่อการสร้างกรอบแนวคิดใหม่ 

5. ก า รค้ นหาทา ง เ ลื อก ใหม่ ด้ ว ยตั ว เ อ ง  ( Exploration of Options for New Roles, 
Relationships, and Actions) หลังจากที่บุคคลได้เปลี่ยนแปลงมุมมองเดิม ตลอดจนสร้างกรอบ
แนวคิดใหม่แล้ว  บุคคลจะเริ่มส ารวจทางเลือกใหม่ที่เป็นได้เกี่ยวกับด้านบทบาท ความสัมพันธ์ และ
พฤติกรรม 

6. การวางแผนการปฏิบัติงาน (Planning a Course of Action) ในขั้นตอนนี้บุคคลด าเนิน       
การวางแผนที่มีความยืดหยุ่นเพ่ือน าไปสู่บทบาท ความสัมพันธ์ และพฤติกรรมใหม่ 

7. การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน (Acquiring Knowledge and Skills for 
Implementing One’s Plans) ในขั้นตอนนี้บุคคลแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้
สามารถด าเนินการตามแผนการปฏิบัติงานที่ได้วางไว้ 

8. การทดลองท าตามแผน (Provisional Trying of New Roles) เป็นขั้นตอนที่บุคคลน า
ความรู้และทักษะไปใช้ในการปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ 

9. การสร้างสมรรถนะและความมั่นใจ (Building Competence and Self-Confidence in 
New Roles and Relationships) จากการที่บุคคลได้ปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ซึ่งเป็นการเพ่ิมพูน
ความสามารถและสร้างความเชื่อมั่นให้กับตนเอง 

10. การบูรณาการความรู้ใหม่ (A Reintegrating into One’s Life on the Basis of Condition 
Dictated by One is New Perspective ) เป็นการบูรณาการมุมมองใหม่ที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านไปสู่วิถีการด าเนินชีวิต 

Brock (2009) ใช้แนวคิดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน 10 ขั้นตอนของ Mezirow (2000)                
มาเป็นกรอบในการวิจัยเพ่ือวัดความส าคัญของขั้นตอนตั้งต้นของการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านใน
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ พบว่า ขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด คือ ขั้นตอนที่ 1 การเผชิญกับ
สถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (Disorienting Dilemma) รองลงมาคือ ขั้นตอนที่ 3 การยอมรับ
การเปลี่ยนแปลง (Recognizing of a Connection Between One’s Discontent and the Process 
of Transformation) ขั้นตอนที่ 4 การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง (Exploration of Options 
for New Roles, Relationships, and Actions) ขั้นตอนที่ 2 การตวจสอบตนเอง (Self- Examination) 
และข้ันตอนที ่8 การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน (Acquiring Knowledge and Skills for 
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Implementing One’s Plans) เป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคัญน้อยที่สุด 
เมธาสิทธิ์ (2558) มีการน ากระบวนการการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow 

(1991) มาใช้เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่น าไปสู่การเห็นคุณค่าแท้ในตนเองของเยาวชนชายที่ศาลได้
ตัดสินพิพากษาในคดีที่เกี่ยวข้องกับการใช้ความรุนแรง 2 คดี คือ 1) คดีความผิดเกี่ยวกับชีวิตและ
ร่างกาย และ 2) คดีความผิดเกี่ยวกับเพศ และได้เข้ารับการอบรมในศูนย์ฝึกและอบรมเด็ก และ
เยาวชน ในสังกัดของกรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนภายทั้ง  15 แห่งในระยะเวลา                     
อย่างน้อย 1 ปี สามารถอ่านออกเขียนได้ ไม่มีภาวะผิดปกติทางร่างกายและจิตใจ โดยกระบวนการ
การจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (1991) มี 10 ขั้นตอนดังนี้ 1) ภาวะวิกฤตที่ท า
ให้สับสน (A Disorienting Dilemma) 2) การตรวจสอบตนเองด้วยความรู้สึกผิดหรือละอายใจ 
(Self-Examination with Feelings of Guilt or Shame) 3) ก า รป ร ะ เ มิ น เ ชิ ง วิ พ า กษ์ ต่ อ ข้ อ
สันนิษฐานด้านญาณวิทยา ด้านสังคมวัฒนธรรม หรือด้านจิตใจ (A critical Assessment of 
Epistemic, Socio-cultural or Psychic Assumptions) 4) การตระหนักว่ าความไม่พอใจต่อ                   
สิ่งหนึ่งกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงได้ถูกใช้ร่วมกัน และตระหนักว่าคนอ่ืนได้มีการเจรจา                           
ในการเปลี่ยนแปลงที่คล้ายกัน  (Recognition that One’s Discontent and the Process of 
Transformation are Shared and that others have Negotiated a Similar Change)                     
5) การส ารวจทางเลือกส าหรับบทบาทความสัมพันธ์  และการกระท าใหม่ ๆ (Exploration of 
Options for New roles, relationships and actions) 6) การวางแผนเส้นทางของการกระท า  
(Planning of a Course of Action) 7) การพัฒนาความรู้และทักษะเพ่ือการน าแผนไปใช้ให้เกิดผล 
(Acquisition of Knowledge and Skills for Implementing One's Plans) 8) การทดลองบทบาท
ใหม่ที่ ถู กจั ด ไว้ ชั่ ว คร าว  (Provisional Trying of New Roles) 9) การสร้ า งสมรรถนะและ                    
ความเชื่อมั่นในตนเองในบทบาทและความสัมพันธ์ใหม่  (Building of Competence and Self-
Confidence in New Roles and Relationships) และ 10) การบูรณาการใหม่ ให้ กลาย เป็น                 
ส่วนหนึ่งของชีวิตบนพ้ืนฐานของปัจจัยแวดล้อมที่ถูกควบคุม โดยปริทรรศน์ใหม่ (A Reintegration 
into One’s Life on the Basis of Conditions Dictated by One’s New Perspective)  

เยาวลักษณ์ และคณะ (2560) มีการน าการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow 
(2000) ทั้ ง  10 ขั้นตอนมาใช้ ในการจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์                    
ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ราชบุรีเพ่ือให้เกิดการพัฒนาตามอัตลักษณ์สถาบัน คือ                            
การบริการด้วยหัวใจความเป็นมนุษย์ โดยกระบวนการการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน                     
ของ Mezirow ทั้ง 10 ขั้นตอนมีดังนี้ 1) การเผชิญกับสถานการณ์หรือเรื่องราวที่มีความย้อนแย้ง คือ
ไม่ตรงกับมุมมองเดิมของผู้ เรียน 2) การตรวจสอบความคิด มุมมอง ความรู้สึกของตนเอง                        
3)  การประเมินสมมติฐานของตนเองโดยใคร่ครวญอย่างจริ งจั ง  4)  การเปิดใจยอมรับ                         
การเปลี่ยนแปลงว่าตนเองและผู้อ่ืนสามารถเปลี่ยนแปลงได้  และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน                     
5) การค้นหาทางเลือกเพ่ือจะกระท าแบบใหม่ 6) การวางแผนที่จะปฏิบัติแบบใหม่ 7) การหาความรู้
และทักษะเพ่ิมเติมเพ่ือที่จะปฏิบัติตามแผน 8) ทดลองปฏิบัติตามแผนซึ่งเป็นบทบาทใหม่                                   
9) การพัฒนาความสามารถและความมั่นใจในบทบาทใหม่ และ 10) การบูรณาการมโนทัศน์ใหม่               
เข้ากับชีวิต โดยมีการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านได้หลายแบบ ได้แก่ การเรียนที่มี
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การท าสัญญาการเรียน โครงการแบบกลุ่ม บทบาทสมมติ กรณีศึกษา สถานการณ์/ห้องเสมือนจริง 
การศึกษาประวัติชีวิตจริง ในการเสวนากลุ่มนั้นมีข้อควรค านึง คือ ผู้เรียนต้องเคารพในความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน รับผิดชอบที่จะช่วยเหลือผู้อ่ืน ยอมรับความแตกต่างหลากหลาย ท างานร่วมกันแบบกลุ่ม
เพ่ือนที่เป็นพวกเดียวกัน และทุกคนมีโอกาสที่จะมีส่วนร่วมเท่า ๆ กัน  

พิศิษฐ์ และคณะ (2562) มีการน ากระบวนการการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ 
Mezirow (2000) มาใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์
ของผู้น านักศึกษาในวิทยาลัยเครือข่าย ภาคกลาง 1 สถาบันพระบรมราชชนก กระทรวงสาธารณสุข 
จ านวน 7 แห่ง โดยมีการปรับกระบวนการของ Mezirow (2000) เป็น 9 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญ
กับวิกฤติการณ์ที่ไม่เป็นไปตามมุมมองเดิมของตน (Disorienting Dilemma) 2) การตรวจสอบ
ตนเอง  (Self-Examination) 3) การประ เมินสมมติ ฐ าน เดิมของตนอย่ า งจริ งจั ง  (Critical 
Assessment of Assumptions) เป็นขั้นตอนการ ประเมินอย่างพินิจพิเคราะห์เกี่ยวกับสมมติฐาน
และชุดความเชื่อทั้งในเชิงการเห็นความจริงเชิงสังคมวัฒนธรรมหรือจิตใจ 4) การเปิดใจยอมรับ                  
การเปลี่ยนแปลง (Recognition that One’s Discontent and the Process of Transformation 
is Shared) คือ ขั้นของการเห็นว่าเริ่มมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับความไม่พอใจในตนเองและ
กระบวนการเปลี่ยนแปลงตนเองรวมถึงตระหนักด้วยว่าคนอ่ืนก็เคยผ่านการเปลี่ยนแปลงท านองนี้
มาแล้ว 5) การค้นหาทางเลือกใหม่  (Exploration of Options) เป็นขั้นการส ารวจทางเลือก                        
ความเป็นไปได้ในบทบาท สัมพันธภาพและการกระท าใหม่ 6) การวางแผนการกระท าใหม่  
(Planning a Course of Action) ในขั้นนี้ เป็นการวางแผนขั้นตอนของการกระท าที่จะเกิดขึ้น                    
ใหม่ในอนาคต 7) การหาความรู้และทักษะส าหรับการปฏิบัติตามแผน (Acquiring Knowledge 
and Skill Necessary for Acting on New Meaning) คือ ขั้นการแสวงหาความรู้และ ทักษะที่
จ าเป็นในการน าแผนไปปฏิบัติ 8) การเริ่มทดลองท าและสร้างความมั่นใจตามบทบาทใหม่ (Trying 
on New Roles Provisionally) เป็นขั้นการทดลองปฏิบัติในชีวิตจริง กระท าและสร้างความมั่นใจ
ในบทบาทใหม่  และ 9) การบูรณาการและผนวกจนเป็นวิถีชีวิตตามมุมมองใหม่ข องตน 
(Reintegrating the New Perspective into One’s Life) ซึ่งเป็นการหลอมรวมเข้ากับวิถีชีวิตโดย
สิ่งที่ท าที่เป็นนั้นมาจากมุมมองของตนเองอย่างแท้จริง   

Beer (2019) ได้น าแนวคิดการจัดการเรียนรู้ เ พ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (1994)                             
มี 7 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (A Disorienting Dilemma)                             
2) การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination of Affect) 3) เกิดการส ารวจใคร่ครวญอย่างมี
วิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง (Critical Assessment of Assumptions) 4) การค้นหา
ทางเลือกใหม่ด้วยตัว เอง  (Exploration of New Roles) 5) วางแผนการด าเนินการปฏิบัติ  
(Planning a Course of Action) 6) การหาความรู้และทักษะที่จ า เป็นตามแผน  (Acquiring 
Knowledge and Skills  for Implementation) และ 7) การทดลองท าตามแผน (Trying out 
New Roles) เพ่ือสร้างแบบประเมินรูบิคในการประเมินการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของนักศึกษา
พยาบาล หลักสูตรวิทยาศาตร มหาบัณฑิต สาขาการพยาบาลผู้ใหญ่ มหาวิทยาลัยโคเวนทรี ประเทศ
อังกฤษซึ่งเป็นหลักสูตรการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (MOOCs)  

Yıldırım and Yelken (2019) ได้น าแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ 

https://dict.longdo.com/search/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%B4%E0%B8%95
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Mezirow (2000) 10 ขั้นตอนที่ประกอบด้วย 1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม 
(Disorienting Dilemma) 2) การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination) 3) เกิดการส ารวจใคร่ครวญ
อย่างมีวิ จารณญาณต่อสมมุติ ฐานเดิมของตนเอง  (Critical Assessment of Assumptions)                       
4) การยอมรับการเปลี่ยนแปลง (Recognizing of a Connection between One’s Discontent 
and the Process of Transformation) 5) การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง (Exploration of 
Options for New Roles, Relationships, and Actions) 6)  วางแผนการด า เนินการปฏิบัติ  
(Planning a Course of Action) 7) การหาความรู้และทักษะที่จ า เป็นตามแผน  (Acquiring 
Knowledge and Skills for Implementing One’s Plans) 8) การทดลองท าตามแผน (Provisional 
Trying of New Roles) 9) การสร้างสมรรถนะและความมั่นใจ (Building Competence and Self-
Confidence in New Roles and Relationships) และ 10) การบูรณาการความรู้ใหม่ (A Reintegrating 
into One’s Life on the Basis of Condition Dictated by One is New Perspective) ม า
ประยุกต์ใช้ในกระบวนการท างานกับครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร แล้วมีการสร้าง
แบบวัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร โดย
เก็บรวบรวมข้อมูลกับครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 385 คนที่ท างานในโรงเรียน
ประถมศึกษา 4 แห่ง โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 2 โรง และโรงเรียนมัธยมมัธยมศึกษาตอนปลาย                      
4 แห่ง ในประเทศตุรกี เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) พบว่า ได้ 4 องค์ประกอบ คือ 1) มุมมองความหมาย (Meaning Perspectives)                       
2) การสะท้อนอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Reflection) 3) การใช้ประสบการณ์ (Use of 
Experiences) และ 4) การกระท าที่เปลี่ยนแปลง (Transformative Acts) หลังจากนั้นน าข้อมูล      
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis:) พบว่า ข้อมูลมีความตรง                          
เชิงโครงสร้าง (χ2/df = 1.81, CFI = 0.98, RMSEA = 0.06, SRMR = 0.07) 

ณัฐกานต์ และคณะ (2021) ไดน้ าแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow 
(2000) จาก 10 ขั้นตอนมายุบรวมเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) การประเมินกรอบความคิดที่แตกต่าง
ภายในจิตใจ (รวมขั้นตอนที่ 1-3 เข้าด้วยกัน) 2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสร้างทางเลือกหรือ
แนวทางในการเรียนรู้แบบใหม่ (รวมขั้นตอนที่ 4-5 เข้าด้วยกัน) 3) การวางแผนในการเตรียม                     
ความพร้อมเพ่ือสร้างบทบาทใหม ่(รวมขั้นตอนที่ 6-8 เข้าด้วยกัน) 4) การสร้างและบูรณาการสมรรถนะ
เข้ากับความรู้ และประสบการณ์ภายใต้มุมมองใหม่  (รวมขั้นตอนที่  9-10 เข้ าด้ วยกัน )                      
เพ่ือสร้างแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของนิสิตบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์/
ศึกษาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีค่าความเที่ยงระหว่าง 0.806 - 0.863 และมีความตรง
เชิงโครงสร้าง (Chi-square = 259.516, p = .052, CFI = 0.972, TLI = 0.965, RMSEA = 0.040, 
SRMR = 0.073)  

Stork et al (2023) ได้น าแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (1991) 
มาเพียง 6 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (A Disorienting 
Dilemma) 2) การตรวจสอบประสบการณ์ของตนเองในอดีต  (Self-Examination of Past 
Experiences) 3) การประเมินเชิงวิพากษ์ ผู้เรียนสะท้อนถึงสมมติฐานของตนเองและเปิดรับข้อมูล
และความเชื่อใหม่ ๆ มากข้ึน ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมุมมอง (Critical Assessment, Learners 
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Reflect on their Assumptions and become more open to New Information and Beliefs, 
Resulting in Perspective Transformation) 4) การยอมรับการเปลี่ยนแปลง มีการแบ่งปันปัญหา
ส่วนตัวของตน และผู้เรียนตระหนักว่าคนอื่น ๆ ได้เอาชนะความท้าทายที่คล้ายกันแล้ว (Recognition 
that one’s personal problem is shared, and learners realize that others have overcome 
similar Challenges) 5) การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง โดยผู้เรียนมีการส ารวจ ส ารวจทางเลือก
ของการด ารงอยู่ และการด าเนินชีวิตในแง่ของความสัมพันธ์ บทบาท และการกระท า (Exploration, 
Learners Explore Alternative Ways of Being and Living in Terms of Relationships, Roles, 
and Actions) และ 6) ผู้เรียนวางแผนการด าเนินการปฏิบัติ (Learners Plan New Courses of 
Action) เพ่ือใช้ในการส ารวจการมีส่วนร่วมในงานเขียนและการสัมนามีความเกี่ยวข้องกับเชื้อชาติ
และชาติพันธุ์ที่ช่วยให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา โดยเก็บข้อมูลกับ                    
กลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครที่เป็นนักศึกษาปริญญาเอก 7 คน มีกลุ่มตัวอย่าง 5 คนเกิดในประเทศ
อเมริกา (ชาวอเมริกาผิวด า 1 คน (Black American) ชาวเฮติอเมริกัน 1 คน (Haitian American) 
และชาวอเมริกาผิวขาว 3 คน (White American)) เป็นผู้อพยพจากประเทศจาไมกา 1 คน (Black 
Jamaican American Immigrant) และชาวเปอร์โตริโก 1 คน 

 
2.2  โรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) 

ในตอนนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของโรงประลองดิจิทัล ซึ่งประกอบด้วยประวัติของ                
โรงประลองดิจิทัล ความหมายของโรงประลองดิจิทัล กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล และ
องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1  ประวัติของโรงประลองดิจิทัล 
ศาสตราจารย์ Neil Gershenfeld นักประดิษฐ์และนักวิทยาศาสตร์ชื่อดังจากสถาบัน

เทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology: MIT)  ประเทศสหรัฐอเมริกา
ได้สร้างโรงประลอง (Fabrication Laboratory: Fab Lab) ขึ้นในปี 2001 (Brown, 2021) โดยมี
เป้าหมายเพื่อต้องการการสร้างห้องปฏิบัติการที่เรียบง่าย มีสภาพแวดล้อม วัสดุขั้นสูง และเครื่องมือ
ทางวิศวกรรมเพ่ือสร้างสิ่งประดิษฐ์ต่าง ๆ ในราคาถูกและรวดเร็วทุกที่ในโลก (FabLabNI, 2013) 
ต่อมาเทคโนโลยีมีการพัฒนาเป็นยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้มีการน าเอาเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ใน
การสิ่งประดิษฐ์ในโรงประลอง  จึงท าให้มีการเรียกโรงประลองเป็นโรงประลองดิจิทัล (Krisada, 2018) 

Stavric et al. (2016) กล่าวว่าบทบาทของการโรงประลองดิจิทัลในการศึกษาด้านสถาปัตยกรรม
และการออกแบบได้เพ่ิมขึ้นในทศวรรษที่ผ่านมา หลักสูตรการประดิษฐ์แบบดิจิทัลด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเป็นเรื่องธรรมดาในโรงเรียนที่สอนทางด้านสถาปัตยกรรมหลายแห่งที่ให้ความรู้และส่งเสริม
นวัตกรรมในการออกแบบโดยการวิจัย และการประดิษฐ์แบบดิจิทัล 

ในประเทศไทยได้เริ่มน าเอาแนวคิดของโรงประลองมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรให้
เด็กและเยาวชนไทยในปีพ.ศ. 2561 ผ่านส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
(สวทช.) (ชื่อเดิม คือ ส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมแห่งชาติ 
(สวทน.) และมหาวิทยาลัย พ่ีเลี้ยงในโครงการฯ 10 แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เพ่ือให้ค าปรึกษาในการพัฒนา
ความสามารถของครู/นักเรียนของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ ให้มีทักษะด้านวิศวกรรม มีความคิด
สร้างสรรค์ สามารถออกแบบและสร้างชิ้นงานโดยการใช้เครื่องมือทางวิศวกรรม และเครื่องมือวัด
ทางวิทยาศาสตร์ และมีผลงาน/ชิ้นงาน/โครงงาน เป็นที่ประจักษ์  และมีการสนับสนุนการจัดพ้ืนที่                   
การเรียนรู้จ านวน 150 แห่ง ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติได้สร้าง                           
โรงประลองต้นแบบ ณ บ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร เพ่ือเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือการพัฒนาทักษะ
ความเป็นนวัตกรแก่เด็กและเยาวชนไทย โดยส่งเสริมให้มีการจัดกิจกรรมและหลักสูตรฝึกอบรม
ส าหรับนักเรียนและครู ให้มีองค์ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์                    
มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถใช้เครื่องมือที่มีอยู่ภายในโรงประลองสร้างชิ้นงานต้นแบบได้ด้วย
ตนเอง อีกทั้งยังเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ที่สนใจในอาชีพวิศวกรหรือนวัตกรในอนาคต อีก
ด้วย (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2563)  

2.2.2  ความหมายของโรงประลองดิจิทัล 
มีนักวิชาการได้ให้ความหมายของโรงประลองดิจิทัลไว้ดังนี้ 
โรงประลองดิจิทัล หมายถึง กระบวนการที่เป็นระบบตั้งแต่การสร้าง การออกแบบ การแปรรูป

วัสดุ การก่อสร้างโครงสร้างของสิ่งประดิษฐ์โดยใช้เครื่องมือดิจิทัลทั้งหมด (Agkathidis et al., 2010) 
โรงประลองดิจิทัล หมายถึง สถานที่ที่บุคคลใดก็ได้สามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ โดยใช้                            

การออกแบบดิจิทัล เครื่องพิมพ์ 3 มิติ การตัดด้วยเลเซอร์ และวิธีการทางเทคโนโลยีขั้ นสูงอ่ืน ๆ 
(Madateck, 2014)  

โรงประลองดิจิทัล หมายถึง ห้องปฏิบัติการขนาดเล็กที่มีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่  ๆ                   
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกันและการเรียนรู้ร่วมกัน ( Fab 
Lab4Shool, 2016)           

โรงประลองดิจิทัล หมายถึง กระบวนการที่เริ่มต้นจากการออกแบบดิจิทัลและสร้ างผลงาน
จากการผลิตของเครื่องจักรประกอบด้วยการออกแบบ 3 มิติ การใช้เครื่องมือ และเครื่องจักร                           
ในการออกแบบผลงานใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย (Computer-aided design: CAD) แล้วจึง           
ถ่ายโอนแบบที่ออกไว้ไปยังเครื่องจักรที่ช่วยผลิตผลงาน เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printing) หรือ 
เครื่องซีเอ็นซี (Computer Numerical Control: CNC) (Putro, and Wirasmoyo, 2019)  

โรงประลองดิจิทัล หมายถึง ห้องปฏิบัติการดิจิทัลที่อ านวยความสะดวกในการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลในขอบเขตต่างๆ รวมถึงสถาปัตยกรรม การก่อสร้าง การออกแบบ การโต้ตอบ และความคิด
สร้างสรรค์ สิ่งอ านวยความสะดวกนี้มีส่วนร่วมอย่างแข็งขันกับนักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย บริษัท 
องค์กร และประชาชน เพ่ือส่งเสริมรูปแบบนวัตกรรมแบบเปิดผ่านการใช้เทคโนโ ลยีดิจิทัล                    
(SUPSI, 2023)   

ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของโรงประลองดิจิทัลว่า หมายถึง ห้องปฏิบัติการดิจิทัลที่
อ านวยความสะดวกให้กับบุคคลในการพัฒนาทักษะดิจิทัล มีความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน
และการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือให้สามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ โดยเริ่มตั้งแต่การออกแบบ 3 มิติ และ 
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สร้างสิ่งประดิษฐ์โดยใช้เครื่องจักร เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ หรือ เครื่องซีเอ็นซี    
2.2.3  กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 
ผู้วิจัยได้ทบทวนกระบวนการของโรงประลองดิจิทัลตามแนวคิดต่างๆ ของนักวิชาการ ดังนี้ 
Lewis and Clark (2017) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี  3 กระบวนการ คือ                       

1. การออกแบบ (Design) 2. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 3. การประกอบและการติดตั้ง 
(Assembly and Installation) 

Hamid et al. (2018) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 4 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ                                      
(Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) 3. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 4. การประกอบและ
การติดตั้ง (Assembly and Installation) 

Lorenzo et al. (2018) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 4 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ 
(Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) 3. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 4. การประกอบและ
การติดตั้ง (Assembly and Installation) 

Lee et al. (2019) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 3 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ 
(Design) 2. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 3. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and 
Installation) 

Putro and Wirasmoyo (2019) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 3 กระบวนการ คือ                   
1. การออกแบบ (Design) 2. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ3. การประกอบและการติดตั้ง 
(Assembly and Installation) 

Soomro and Georgiev (2020) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 3 กระบวนการ คือ                   
1. การออกแบบ (Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) และ 3. การสร้างผลงาน (Fabricate)  

Yuan et al. (2020) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 3 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ 
(Design) 2. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 3. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and 
Installation) 

Formlabs (2022) กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 3 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ 
(Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) และ 3. การสร้างผลงาน (Fabricate)  

ผู้วิจัยสามารถสรุปกระบวนการของโรงประลองดิจิทัลมี 4 กระบวนการ คือ 1. การออกแบบ 
(Design) 2. การเตรียมการ (Prepare) 3. การสร้างผลงาน (Fabricate) และ 4. การประกอบและ
การติดตั้ ง  (Assembly and Installation) โดยแต่ละกระบวนการมีความหมายดั งนี้  และ                           
ตามภาพท่ี 2.1 

1. การออกแบบ (Design) กระบวนการนี้ เป็นกระบวนการที่บุคคลท าการออกแบบ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของผลงานที่ต้องการสร้าง 

2. การเตรียมการ (Prepare) ในกระบวนการนี้บุคคลด าเนินการเตรียมความพร้อมของ
เครื่องมือ 4 ด้านคือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เครื่องตัดเลเซอร์ 
(Laser Cutters) เครื่องซีเอ็นซี (Computer Numerical Control: CNC) ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
เซนเซอร์ เป็นต้น 2. ด้านซอฟต์แวร์ เช่น โปรแกรม Solidwork, Autocad, Rhino,Tinkercad, 
Wokwi ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตผลงาน 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน เช่น วัสดุส าหรับขึ้นรูป
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ชิ ้นงาน (Filament) และ 4. พื้นที ่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ เช่น Google 
Drive, One Drive, Dropbox เป็นต้น  

3.  การสร้างผลงาน (Fabricate) ในกระบวนการนี้บุคคลท าการผลิตชิ้นงานจากวัสดุที่ใช้
ในการผลิตผลงานด้วยเครื่องมือด้านฮาร์ดแวร์ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ  

4.  การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and Installation) ในกระบวนการนี้บุคคล
ด าเนินการน าประกอบชิ้นส่วนต่าง ๆ ของผลงานที่ได้เป็นโครงสร้างของผลงานที่ได้ออกแบบไว้ 
และน าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น ไมโครคอนโทรลเลอร์ เซนเซอร์  มาติดตั้งเข้ากับโครงสร้างของ
ผลงานเพ่ือควบคุมการท างานตามฟังก์ชันต่าง ๆ ของผลงานที่ออกแบบไว้ แล้ วด าเนินการทดสอบ
การท างานของผลงาน  

 

 
 

ภาพที่ 2-1 กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 
 

2.2.4  ข้อองค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล 
ผู้วิจัยได้ทบทวนองค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลตามแนวคิดต่าง  ๆ ของ

นักวิชาการ ดังนี้      
Karatepe et al. (2020) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 3 ด้าน 

คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) และ 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิต 
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ผลงาน (Material)  
Gadjanski et al. (2015) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 3 ด้าน 

คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) และ 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิต
ผลงาน (Material)  

Aburas et al. (2016) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 3 ด้าน 
คือ 1. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 2. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) และ 3. พ้ืนที่
ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and simulator tools online) 

Poustinchi (2018) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 4 ด้าน คือ 
1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน 
(Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and simulator 
tools online)         

Cornetta et al. (2019: a) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี                       
4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิต
ผลงาน (Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and 
simulator tools online) 

Cornetta et al. (2019: b) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี                       
4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิต
ผลงาน (Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and 
simulator tools online) 

Lorenzo et al. (2019) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 3 ด้าน 
คือ 1. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 2. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) และ 3. พ้ืนที่
ส าหรับการจัดเกบ็ข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and simulator tools online) 

Yildirim et al. (2020) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 3 ด้าน 
คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) และ 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิต
ผลงาน (Material)  

Soomro et al. (2021) กล่าวว่า องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 2 ด้าน 
คือ 1. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) และ 2. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) 

ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมี 4 ด้าน คือ 1. ด้าน
ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) 
และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and simulator tools online) 
โดยแต่ละองค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลมีรายละเอียดดังนี้ และตามภาพที่ 2.2  

1. ด้านฮาร์ดแวร์  (Hardware) มีองค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล                             
ด้านฮาร์ดแวร์ที่ใช้บ่อย เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เครื่องตัดเลเซอร์ (Laser Cutters) 
เครื่องซีเอ็นซี (Computer Numerical Control: CNC) ไมโครคอนโทรลเลอร์ เซนเซอร์ เป็นต้น                       
โดยผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดขององค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลด้านฮาร์ดแวร์
ดังนี้ 
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 1.1  เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เป็นเครื่องที่ใช้สร้างวัตถุสามมิติโดยการเพ่ิมขึ้น
ของชั้นวัสดุแบบต่อเนื่องจนสมบูรณ์ตามรูปแบบที่สร้างขึ้นในโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วยมิติ                          
ของความกว้าง ความยาวและความสูง (x, y, z) จากแหล่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (สุวัฒน์, 2565)                           
โดยเครื่องพิมพ์สามมิติมีหลายแบบโดยมีรายละเอียดคือ (ดุรงค์ฤทธ์และพีรยศ, 2558) 

  1.1.1  Binder Jetting ใช้การพ่นสารยึดเกาะบนผงวัสดุและท าให้แข็ง จากนั้นใช้
ลูกกลิ้งเตมิผงวัสดุให้เพิ่มข้ึนเป็นชั้น ๆ 

  1.1.2  Directed Energy Deposition ใช้เส้นลวดโลหะหรือพ่นผงโลหะลงที่ชิ้นงาน
และมีส่วนที่ให้พลังงานเพื่อให้ลวดโลหะหรือผงโลหะละลายติดกับชิ้นงานต่อเนื่องเป็นชั้น 

  1.1.3  Light Photo Polymerization ใช้การยิงแสงโดยใช้โปรเจคเตอร์หรือหัวยิง
เลเซอร์ไปยังโฟโต้โพลิเมอร์ที่เป็นของเหลวบรรจุในภาชนะบรรจุ และเมื่อของเหลวนั้น โดนแสงจะ
เปลี่ยนสถานะเป็นของแข็ง  

  1.1.4  Material Extrusion ใช้การฉีดสารกึ่งแข็งกึ่งเหลวหรือวัสดุที่เป็นของแข็งแล้ว
ถูกท าให้หลอมเหลวให้เป็นชั้น ๆ ให้เกาะกันเป็นชิ้นงาน  

  1.1.5  Material Jetting ใช้การฉีด Photopolymers ลงบนชิ้นงานแล้วยิงแสงให้                 
โฟโต้โพลิเมอร์แข็ง  

  1.1.6  Powder Bed Fusion ใช้การให้ความร้อนจากแสงเลเซอร์หรือล าแสง
อิเล็กตรอนลงในวัสดุที่เป็นผง เช่น   ผงโลหะหรือพลาสติก เพ่ือให้วัสดุผงหลอมเหลวและแข็งตัว                     
เพ่ือจับกันเป็นชิ้นงาน จากนั้นใช้ลูกกลิ้งเติมผงวัสดุให้เพิ่มข้ึนเป็นชั้น  

  1.1.7  Sheet Lamination ใช้วัสดุที่เป็นแผ่นกาวแปะเป็นชั้น แล้วใช้ใบมีดตัดแผ่น
กาวให้เป็นวัตถุในแต่ละชั้นและท าซ้ าไปเรื่อย ๆ จนได้วัตถุขึ้นมาหรือใช้การเชื่อมแผ่นโลหะให้ติดกัน
ด้วยคลื่นเสียงอัลตราโซนิกส์และตัดส่วนเกินออกด้วยหัวตัดโลหะ 

 1.2 เครื่องตัดเลเซอร์ (Laser Cutters) เป็นอุปกรณท์ี่ใช้ในการตัดวัสดุที่มีคุณภาพสูงมาก 
มีความแม่นย าและสามารถตัดได้อย่างรวดเร็วโดยเฉพาะวัสดุที่มีรูปร่างซับซ้อน ระบบการตัดด้วย
เลเซอร์นี้จะใช้ความร้อนผ่านไปบนวัตถุ ท าให้วัตถุบริเวณที่โดนความร้อนจากล าแสงละลายอย่าง
รวดเร็วและถูกตัดออกมาเป็นชิ้นอย่างละเมียดสวยงาม โดยเครื่องตัดเลเซอร์มี 2 แบบด้วยกัน คือ           
แบบตัดด้วยมือและแบบติดตั้งกับระบบ Computer Numerical Control (CNC) ที่ควบคุมการตัด
ด้วยคอมพิวเตอร์ (Chaijaroen Tech, 2024)    

 1.3 เครื่องซีเอ็นซี (Computer Numerical Control: CNC) การใช้คอมพิวเตอร์ที่ใช้
ควบคุมเครื่องซีเอ็นซีจะเป็นคอมพิวเตอร์ทั่ว ๆ ไปที่เราน ามาใช้งานกันปกติในระบบปฎิบัติการวินโดว์ 
หรือ เป็นคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบมาเพ่ืองานอุตสาหกรรมโดยจะท าการควบคุมการท างานของ
เครื่องจักรเป็นเชิงตัวเลขซึ่งท าให้สามารถผลิตงานได้อย่างรวดเร็ว แม่นย าและถูกต้อง เครื่องซี เอ็นซี
หลายแบบ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (บริษัทยู.เอส.ดับเบิ้ลยู จ ากัด, 2015) 

  1.3.1  ซีเอ็นซีเร้าเตอร์ ซีเอ็นซีเอ็นเกรฟวิ่ง เหมาะส าหรับงานตัด กัด เจาะ ขึ้นรูปนูน
ต่ า 3D วัสดุ ไม้ พลาสติกอะคลิลิค โฟม นอกจากนั้นสามารถเพ่ิมออฟชั่นในการท างานโลหะ เช่น 
เหล็ก ทองเหลือง ทองแดง อลูมิเนียมได้ด้วย 

  1.3.2  ซีเอ็นซีพลาสม่าเหมาะกับงานตัดโลหะได้ทุกชนิด เน้นการตัดโลหะหนา ไม่ 
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เกิน 25 มม. ได้งานตัดที่รวดเร็ว 
  1.3.3  ซีเอ็นซีมินิ เน้นการท างานขนาดเล็กไม่ได้รับโหลดงานกัดมาก ๆ เช่น พวกงาน

อโลหะ 
  1.3.4  ซีเอ็นซีวอเตอร์เจ็ท ใช้น้ าแรงดันสูงในการตัดชิ้นงาน เหมาะส าหรับ ตัด หิน 

กระเบี้อง หนัง และโลหะท่ีไม่ต้องการให้สูญเสียคุณสมบัติจากความร้อนในการตัด สามารถตัดงานได้
หนาถึง 100 มม. จึงกล่าวได้ว่าเครื่องซีเอ็นซีวอเตอร์เจ็ทตัดวัสดุได้ทุกชนิดต่อมา Soomro et al., 
(2021) เสนอแนวทางเพ่ือให้แน่ใจว่าการสร้างต้นแบบสิ่งประดิษฐ์การออกแบบอย่างยั่งยืน 1) ปฏิบัติ
ตามแนวทางที่เป็นระบบของแบบจ าลองการคิดเชิงออกแบบ 2) ให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมในกระบวนการ
ออกแบบและรวมความต้องการและความปรารถนาของพวกเขาไว้ตั้งแต่แรก 3) ออกแบบผลิตภัณฑ์/
ต้นแบบโดยใช้วัสดุที่หาได้ในท้องถิ่น เนื่องจากจะช่วยในการผลิตผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้ายที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมและประหยัด 4) ใช้ซอฟต์แวร์ CAD เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการออกแบบในแง่ของการใช้
วัสดุและเวลาที่ต้องใช้ในการตัดเฉือน 5) หลีกเลี่ยงโหมดที่ไม่ได้ใช้งานของเครื่องจักรและเพ่ิมการใช้
เครื่องจักรให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยการมีส่วนร่วมมากกว่าหนึ่งงานในแต่ละครั้งเพ่ือท าให้
กระบวนการนี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 6) เลือกเครื่องจักรที่เหมาะสมโดยค านึงถึงการใช้พลังงานและ
การสูญเสียวัสดุ 7) พยายามอย่างเต็มที่เพ่ือน าชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์จากต้นแบบก่อนหน้านี้กลับมา
ใช้ใหม่ 8) คิดถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมของวัสดุก่อนเลือกวัสดุส าหรับต้นแบบ 9) ใช้วงจร
อิเล็กทรอนิกส์เอนกประสงค์เพ่ือเพ่ิมการน ากลับมาใช้ใหม่ได้  และ 10) ถอดแยกชิ้นส่วนต้นแบบ
หลังจากการทดสอบและรีไซเคิลวัสดุที่ใช้แล้ว 

 1.4 ไมโครคอนโทรลเลอร์ (Microcontroller) คือ ตัวควบคุมการท างานของอุปกรณ์
หรือขบวนการต่างๆ ซึ่งอาจท าขึ้นมาจากวงจรไฟฟ้ากลไก PLC ฯลฯ ไมโครคอนโทรลเลอร์เป็น
อุปกรณ์ประเภทสารกึ่งตัวน าที่รวบรวมฟังก์ชั่นการท างานต่าง ๆ ไว้ภายในตัวของมันเอง มีขนาดเล็ก 
และสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เชื่อมต่อกับตัวมัน โดยเน้น                          
ความสมบูรณ์ภายในตัวของมันเองและง่ายต่อการน าไปใช้งานหรือแก้ไขดัดแปลง (NECTEC, 2023) 
ซึ่งมีส่วนประกอบคือ CPU (Central Processing Unit), RAM (Random Access Memory), EPROM/ 
PROM/ROM (Erasable Programmable Read Only Memory), I/O (Input/Output) - serial 
and parallel, Timers, Interrupt Controller และส่วนประกอบอ่ืน ๆ เช่น Analog to Digital 
Convertor, Pluse Width Modulator ฯลฯ ซึ่งข้ึนกับผู้ผลิตที่จะใส่ส่วนประกอบต่าง ๆ  เข้าไปเพ่ือ
เพ่ิมความสามารถของไมโครคอนโทรลเลอร์ และจุดประสงค์ในการใช้งาน (NECTEC, 2023) 

 1.5 เซนเซอร์ (Sensor) เป็นอุปกรณ์ซึ่งท าหน้าที่ส าหรับตรวจจับปริมาณและสิ่งต่าง ๆ       
ที่มีการเปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ ความร้อน แสง สี แรงดัน การเคลื่อนที่                       
ความกว้าง และอ่ืน ๆ แล้วแปลงเป็นสัญญาณไฟฟ้าเพ่ือน าไปอ่าน วัด ประมวลผล หรือส่งสัญญาณ
ต่อไปยังระบบหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพ่ือแสดงเป็นผลลัพธ์ที่ต้องการ (สถาบันเทคโนโลยีการผลิตสุมิพล, 
2566)  

  ประเภทเซ็นเซอร์ที่ใช้ในอุตสาหกรรมมีดังนี้ 
  1.5.1  เซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุ (Proximity sensor) เป็นเซ็นเซอร์ที่ท างานได้โดยไม่ 

ต้องสัมผัสกับวัตถุ และท าให้รู้ถึงต าแหน่งของวัตถุ หรือสามารถระบุได้ว่ามีวัตถุใดเข้ามาในต าแหน่งนี้  
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  1.5.2  เซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุโดยใช้แสง (Photoelectric Sensor) เป็นเซ็นเซอร์ที่
ตรวจจับวัตถุท่ีมองเห็นและโปร่งใส โดยไม่ต้องสัมผัสกับวัตถุและมีความเร็วกว่าเซ็นเซอร์ตรวจจับวัตถุ   

  1.5.3  เซ็นเซอร์ตรวจจับด้วยภาพ (Vision Sensor/Machine Vision) เป็นเซ็นเซอร์
ที่ใช้ในการถ่ายภาพวัตถุชิ้นงาน แล้วน าภาพที่ได้มาวิเคราะห์ลักษณะรูปทรง เพ่ือตรวจสอบ                     
ความผิดปกติของชิ้นงานในการผลิต 

  1.5.4  เซ็นเซอร์วัดระยะ (Displacement/Measurement Sensors) เป็นเซ็นเซอร์
วัดขนาดและระยะทางการเคลื่อนที่  โดยมีความละเอียดในการวัดระดับนาโน เซ็นเซอร์ชนิดนี้
สามารถตรวจจับได้ในระยะไกล 

  1.5.5  เซ็นเซอร์อัลตร้าโซนิค (Ultrasonic Sensors) เป็นเซ็นเซอร์ที่ใช้ตรวจจับวัตถุ
โปร่งใสได้อย่างเสถียร เช่น ฟิล์มใส ขวดแก้ว พลาสติก โดยใช้เซ็นเซอร์ล าแสง หรือตัวสะท้อนแสง 

  1.5.6  เซนเซอร์อ่านโค้ด (Code Readers/OCR) เป็นเซนเซอร์ที่ใช้ในการอ่าน
บาร์โค้ดต่าง ๆ หรือตรวจสอบข้อความ ตัวเลข ตัวอักษรบนชิ้นงาน แล้วท าการส่งผลลัพธ์การตรวจสอบ                              
เพ่ือน าไปใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ หรือเครื่องจักรอ่ืน ๆ 

2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) เป็นโปรแกรมที่ใช้ในโรงประลองดิจิทัลมี 3 ประเภท คือ                     
1) โปรแกรมที่ ใช้ ในการออกแบบ 3 มิติ  2) โปรแกรมที่ ใช้ ในการควบคุมการท างานของ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ และ 3) โปรแกรมที่ใช้ในการควบคุมการท างานของเครื่องมือฮาร์ดแวร์                       
โดย แต่ละประเภทมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ 3 มิติ 
  2.1.1 Solidworks เป็นโปรแกรมออกแบบส าหรับงานด้านวิศวกรรม เช่น ชิ้นส่วน 

อุปกรณ์เครื่องจักร เป็นต้น โดย เป็นซอฟต์แวร์ในตระกูล CAD (Computer Aided Design and 
Drafting) ซึ่งสามารถจ าลองเป็นโมเดล 3 มิติได้ และมีความละเอียดกว่า CAD ทั่วไปในการวิเคราะห์
ส่วนต่าง ๆ เช่น ความแข็งแรง อุณหภูมิ อายุการใช้งาน เป็นต้น Solidworks ได้น าเสนอฟังก์ชัน
ทางด้านการออกแบบที่มีประสิทธิภาพ ใช้งานง่ายด้วย User Interface ที่ใช้ไอคอนในการท างาน 
รวมถึงการใช้คีย์ลัดเข้ามาช่วยในขั้นแอดวานซ์ เพ่ือเพ่ิมความรวดเร็วในกระบวนการออกแบบและ                     
ท าให้คุณสร้างสรรค์งานได้ดียิ่งข้ึน (M Report, 2563) 

  2.1.2 Tinkercad เป็นโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติที่สามารถท างานบนเว็บ
เบราว์เซอร์และใช้งานง่าย จึงท าให้ Tinkercad จึงกลายเป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมมาก
ส าหรับการสร้างแบบจ าลองส าหรับการพิมพ์ 3 มิติ หากผู้ออกแบบต้องการขยายการออกแบบ
เพ่ิมเติม ก็สามารถน าเข้าไฟล์ STL และส่งออกไปยังแอปพลิเคชั่นอ่ืนได้ Tinkercad เข้ากันได้กับ 
Apple Classroom และ Google Classroom ได้ (Softonic International, 2023)   

  2.1.3 Autocad  เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยพัฒนา 
(Computer Aided Drafting/Design: CAD) ช่วยในการวาดแบบ และแก้ไขการออกแบบ 2D และ 
3D ได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย ไฟล์งานสามารถบันทึกและจัดเก็บไว้ในระบบคลาวด์ ( Cloud 
System) ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงไฟล์งานได้ทุกที่ทุกเวลา (Applicad Public Company, 
2021) สามารถใช้ได้ในการออกแบบทางด้านวิศวกรรม งานสถาปัตยกรรม เช่น การเขียนแบบอาคาร 
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งานเครื่องกล ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ด้วยประสิทธิภาพที่ไร้ขีดจ ากัดจึงท าให้ได้รับความนิยมเป็นอันดับ                
ต้น ๆ ของโลก (WTC COMPUTER, 2020)   

  2.1.4 Rhino 3D เป็นโปรแกรมออกแบบโมเดล 3 มิติ (3D Modelling Software) 
ประเภทเดียวกับ 3Ds Max, SketchUp, Maya, FormZ หรือ Revit แต่  Rhinocoros 7 เป็น
โปรแกรมท่ีท าให้การสร้างโมเดลเป็นเรื่องง่ายขึ้น เพราะโปรแกรมนี้มีวิธีการใช้งานไม่ซับซ้อน  ใช้งาน
ง่าย โดยสามารถสร้าง แก้ไข วิเคราะห์ จัดท าเอกสารแสดงผลเคลื่อนไหวและ และมีความแม่นย า
ถูกต้อง (Mawtoload, 2023)   

 2.2 โปรแกรมท่ีใช้ในการควบคุมการท างานของไมโครคอนโทรลเลอร์ 
  2.2.1 Wokwi เป็นโปรแกรมที่ท างานบนหน้าเว็บออนไลน์สามารถเขียนโปรแกรม 

และจ าลองการท างานของไมโครคอนโทรลเลอร์แบบ Arduino, Raspberry Pi Pico และ ESP32 
Wokwi เป็นซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเพ่ือการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้ฮาร์ดแวร์จริง 
(Suthinee, 2023) 

  2.2.2 JavaScript Blocks Editor เป็นแพลตฟอร์ม Makecode ที่ใช้บล็อกค าสั่งใน
การเขียนโปรแกรมภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) ในรูปแบบของการลากและวางเพ่ือใช้ควบคุม 
Micro: bit ซึ่งเป็นไมโครคอนโทรเลอร์ขนาดเล็ก (มาโนชญ์, 2561) 

  2.2.3 Python Editor เป็นการเขียนโปรแกรมในรูปของภาษา Python โดยต้อง
พิมพ์ค าสั่งเองทั้งหมดเพ่ือใช้ควบคุม Micro: bit ซ่ึงเป็นไมโครคอนโทรเลอร์ขนาดเล็ก (มาโนชญ์, 
2561) 

 2.3 โปรแกรมท่ีใช้ในการควบคุมการท างานของเครื่องมือฮาร์ดแวร์ 
  2.3.1 XYZprint ใช้คู่ กับ เครื่ องพิมพ์ 3 มิติของ XYZprinting เป็นโปรแกรม                        

แบ่งส่วนข้อมูล (Slicer) อย่างหนึ่ง ในโปรแกรมจะมีให้ตั้งค่ามากมาย เช่น ต าแหน่งมุมของชิ้นงาน 
Infill support เป็นต้น เมื่อตั้งค่าเสร็จแล้วโปรแกรมแบ่งส่วนข้อมูลจะแบ่งไฟล์โมเดล 3 มิติออกเป็น
ชั้นๆ (Layer) ซึ่งจะแสดงรายละเอียดทั้ง โครงสร้างภายใน  ระยะเวลาในการพิมพ์ และวัสดุที่ใช้                      
เป็นต้น จากนั้นจะได้ไฟล์ส าหรับน าไปพิมพ์ชิ้นงานโดยทั่วไปจะบันทึกเป็นไฟล์ .GCODE .3W เป็นต้น 
(ReviverSoft, 2023) 

  2.3.2 CorelDraw เป็นโปรแกรมที่ ใช้ ในการท าแบบของชิ้นงานเป็น  file .al                       
และโปรแกรม Auto cad เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการท าแบบของชิ้นงานเป็น file .dxf เพ่ือใช้ในการตัด
ชิ้นงานด้วยเครื่องตัดเลเซอร์ และได้ชิ้นงานที่มีความเที่ยงตรงตามแบบที่เขียนไว้ (ออติกเลเซอร์ , 
2566)  

3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material)  เป็นวัสดุส าหรับขึ้นรูปชิ้นงาน (Filament) 
โดยทั่วไปแล้วจะเป็นพลาสติกเส้นซึ่งมีให้เลือกใช้งานอยู่ 2 ขนาดคือ 1.75 mm และ 3.0 mm                         
โดยเส้นพลาสติกนั้นจะท ามาในรูปแบบม้วน ปัจจุบันมีเส้นพลาสติกให้ เลือกใช้งานมากกว่า 50 ชนิด
ในท้องตลาด เช่น (Bangkokgis, 2023) 

 3.1 PLA (Polylactic Acid) เป็นเส้นพลาสติกที่ผลิตจากวัตถุดิบธรรมชาติ เช่น กาก
พืชผลทางการเกษตร, ข้าวโพด, มันส าปะหลัง พลาสติกชนิดนี้เหมาะกับการใช้กับเครื่อง 3D Printer 
เกือบทุกชนิด เนื่องจาก ค่อนข้างปลอดภัย ไม่มีกลิ่นพลาสติกไหม้ หดตัวน้อย ไม่จ าเป็นต้องใช้ฐานท า 
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ความร้อน แต่มีข้อเสียอยู่บ้าง คือ ไม่สามารถทนความร้อนได้ไม่สูงนัก 
 3.2  ABS (Acrylonitrile Butadiene Styrene) เป็นพลาสติกที่ใช้กันอย่างแพร่หลายใน

อุปกรณ์ เครื่องใช้ในบ้าน เช่น ขันน้ า ถังน้ า หรือของเล่นที่เรารู้จักกันดียี่ห้อ Lego ข้อดี คือทนต่อ
สภาพแวดล้อมได้ดี แต่มีข้อเสียค่อนข้างมาก คือ พิมพ์ได้ยาก เนื่องจากมีอัตราการหดตัวสูง ต้องเปิด
ฐานท าความร้อน ขณะพิมพ์แล้วมีกลิ่นพลาสติกไหม้ 

 3.3  Dissolvable Filament หรือ เส้นพลาสติกที่ละลายออกได้  ใช้ในการพิมพ์ในส่วน 
Support ต้องใช้กับเครื่องพิมพ์ FDM ที่มีหัวฉีดตั้งแต่ 2 หัวฉีดขึ้นไป พลาสติกที่พิมพ์นี้จะถูกละลาย
ออกไปหลังการพิมพ์ชิ้นงาน เสร็จ (โดยทั่วไปนั้นเครื่องพิมพ์ที่มีราคาสูงจะมี 2 หัวฉีด เพื่อให้อีกหัวฉีด
หนึ่งท าหน้าที่พิมพ์ Dissolvable Filament) 

 3.4  อ่ืน ๆ นอกจากเส้นพลาสติกที่กล่าวไว้ข้างต้นแล้ว ยังมีเส้นพลาสติกให้เลือกใช้อีก
หลากหลายชนิด เช่น เส้นไม้ (Wood Filament) เส้นผสมทองเหลือง (Bronze Filament) เส้นผสม
ทองแดง (Copper Filament) Nylon  PETG  Rubber เป็นต้น  

4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and Simulator Tools 
Online) เป็นการจัดเก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์ โดยมีผู้ให้บริการหลายบริษัท เช่น Google Drive, 
Microsoft OneDrive, MEGA, IceDrive เป็นต้น มีรายละเอียดดังนี้ (TechTalkThai, 2022) 

 4.1 Google Drive เป็นบริการพ้ืนที่ เก็บข้อมูลบนระบบ Cloud ของ Google โดย                                
ผู้ใช้งานที่เป็นสมาชิกบัญชี Gmail จะสามารถเข้าใช้งานและจัดเก็บไฟล์เอกสาร รูปภาพ และไฟล์       
อ่ืน ๆ บนพ้ืนที่ขนาด 15GB ได้ฟรี โดยไม่มีค่าใช้จ่าย และยังสามารถเข้าถึง แชร์ไฟล์ และแก้ไขข้อมูล
ได้จากทุกอุปกรณ์ นอกจากนี้ภายใน Google Drive ก็ยังมีแอปพลิเคชันส าหรับจัดการเอกสาร                
อย่าง Google Docs, Google Sheets, Google Slide, Google Forms และอ่ืน ๆ ให้เลือกใช้งาน                        
ด้วยความหลากหลายในการให้บริการของ Google Drive จึงเป็นตัวเลือกระดับต้น ๆ ที่มีผู้ใช้งานอยู่
จ านวนมาก 

 4.2 Microsoft OneDrive เป็นบริการพ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบ Cloud ของ Microsoft 
เป็นบริการในรูปแบบเดียวกับ Google Drive โดยที่สิทธิ์การเป็นเจ้าของเครื่องคอมพิวเตอร์                        
ที่มีระบบปฏิบัติการ Windows หรือผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ ของ Microsoft และ Skype จะสามารถ
ลงทะเบียนเข้าใช้งาน OneDrive บนพ้ืนที่เก็บข้อมูลขนาด 5GB ได้ฟรี และยังสามารถเข้าถึงการใช้
งานแอพพลิเคชันส านักงานบน Office 365 ได้อีกด้วย  

 4.3 MEGA เป็นบริการพ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบ Cloud ที่มีระบบความปลอดภัยที่ดีมาก 
ด้วยวิธีการเข้ารหัสไฟล์ทั้งหมดเมื่อมีการส่งขึ้นไปบนระบบคลาวด์ แม้ว่าไฟล์นั้นจะถูกโจรกรรมไปได้ก็
ตามแต่ก็ไม่สามารถเปิดไฟล์ขึ้นมาได้ มีขนาดพ้ืนที่ฟรี 20GB ส าหรับเก็บข้อมูลมากกว่า OneDrive 
ถึง 4 เท่าตัว และยังมีออปชันพิเศษส าหรับการขยายพ้ืนที่ให้มีขนาดใหญ่ขึ้นฟรีด้วยการให้ผู้ใช้ติดตั้ง
แอปบนสมาร์ทโฟน และเดสก์ท็อป หรือการแนะน าเพ่ือนให้มาใช้งาน MEGA ซึ่งในแต่ละวิธีจะได้รับ
พ้ืนที่พิเศษเพ่ิมข้ึนฟรีอีก 5GB ในระยะเวลา 1 ปีเท่านั้น  

 4.4  IceDrive เป็นผู้ให้บริการใหม่ในตลาดพ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์ด้วยพ้ืนที่ฟรี
ขนาด 10GB สามารถเริ่มต้นการใช้งานด้วยการระบุชื่อที่อยู่ของอีเมลเพ่ือท าการสร้างบัญชีผู้ใช้งาน
รูปแบบและจุดเด่นของ IceDrive จะเหมือนกับ MEGA แตกต่างกันแคพ้ื่นที่เก็บข้อมูลที่น้อยกว่าสองเท่า 
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ภาพที่ 2-2 องค์ประกอบหรือเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล 
 

2.3  สมรรถนะวัตกรรม (Innovation Competency) 
ในตอนนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของสมรรถนะวัตกรรมซึ่งประกอบด้วยความหมายของ

สมรรถนะนวัตกรรม องค์ประกอบสมรรถนะนวัตกรรม และเครื่องมือประเมินสมรรถนะนวัตกรรม  
โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1  ความหมายของสมรรถนะนวัตกรรม 
นวัตกรรมเป็นนโยบายหลักในการพัฒนาประเทศทั้งในระดับภูมิภาคและระดับโลก จึงท าให้

นักวิชาการและหน่วยงานต่าง ๆ ให้ความส าคัญกับการน านวัตกรรมเข้าสู่สถานศึกษา เพราะการพัฒนา                         
ทรัพยากรมนุษย์ถือเป็นภารกิจส าคัญที่สุดในการพัฒนาประเทศ และเมื่อสมรรถนะเป็นแนวคิดที่         
แสดงถึงความสามารถที่โดดเด่นท าให้การปฏิบัติงานนั้นส าเร็จลุล่วงจึงท าให้เกิดแนวคิดในการผนวก 
“สมรรถนะ” และ “นวัตกรรม” เข้าด้วยกัน โดยมุ่งหวังให้ผู้บริหารสถานศึกษาเป็นผู้ผลักดัน                        
การจัดการเรียนการสอนด้านนวัตกรรมในสถานศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม มีประสิทธิภาพ และไม่เกิด
ปัญหาจากความรู้ ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน  มีนักวิชาการในและต่างประเทศได้ให้ค านิยามของ
สมรรถนะนวัตกรรมไว้ดังนี้ 

Vila et al. (2014) กล่าวสมรรถนะเชิงนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการรับรู้ 
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ถึงโอกาสส าหรับเปลี่ยนแปลง สามารถน าความคิดใหม่มาพัฒนานวัตกรรมในสภาพแวดล้อม                          
การท างานให้มีประสิทธิภาพสูงสุดภายใต้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด 

Woszczyna (2014) กล่าวว่าสมรรถนะนวัตกรรม ประกอบด้วยสมรรถนะการสร้างปฏิสัมพันธ์ 
ความฉลาดในการการสร้างปฏิสัมพันธ์ ทักษะของการสร้างปฏิสัมพันธ์ ประสบการณ์ การยอมรับ 
ทักษะการติดต่อสื่อสาร และภาวะผู้น า  

การแสดงให้เห็นถึงความคิดริเริ่มและสร้างสรรค์การพัฒนาความคิด และ UNESCO (2016) 
กล่าวว่าสมรรถนะเชิงนวัตกรรม หมายถึง แนวทางใหม่และการเริ่มลงมือปฏิบัติเมื่อจ าเป็น ได้แก่                      
1. ความพยายามในการปรับปรุงโครงการ กิจกรรม วิธีการด าเนินงานและกระบวนการท างาน                      
2. เสนอทางเลือกใหม่หรือทางเลือกที่แตกต่างเพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองต่อความต้องการที่จ าเป็น                        
3. ส่งเสริมและให้ผู้อ่ืนพิจารณาแนวคิดและแนวทางใหม่ 4. คิดนอกกรอบ โดยประเมินความเสี่ยง
ของแนวคิดใหม่และแนวคิดที่มีความเสี่ยง และ 5. มีส่วนร่วมในความคิดและวิธีการใหม่ในการท า                   
สิ่งต่าง ๆ 

Bozic (2017) ได้ให้หมายความว่า สมรรถนะนวัตกรรมว่าเป็นสมรรถนะหลักที่มีอยู่โดย
ธรรมชาติและจะรวมเข้ากับการปฏิบัติงานในชีวิตประจ าวันของพนักงานทุกคนขององค์การโดยได้
สร้างแบบจ าลองที่สามารถน าไปใช้ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งในการเรียนการสอนและภายในองค์กรต่าง ๆ 
โดยผู้สอนสามารถที่ใช้เป็นเครื่องมือสะท้อนให้เห็นในทุกด้านเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจเกี่ยวกับสมรรถนะ
นวัตกรรมของนักเรียน และเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการปฏิบัติเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะนวัตกรรมในให้กับนักเรียนและนักศึกษาต่อไป และได้สร้างรูปแบบการบูรณาการที่
น าเสนอสมรรถนะเชิงนวัตกรรมที่เชื่อมโยงงานข้อมูลที่แตกต่างกันทางด้านนวัตกรรมและแสดงให้
เห็นความชัดเจนและช่วยท าให้มีความเข้าใจที่ดีขึ้นเกี่ยวกับความซับซ้อนขององค์ประกอบที่จะ
ขับเคลื่อนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ซึ่งช่วยให้แต่ละบุคคลมีสมรรถนะนวัตกรรมและความสามารถใน
การสะท้อนให้เห็นองค์ประกอบที่แตกต่างกันทั้งสามมิติของสมรรถนะเชิงนวัตกรรมเพ่ือสนับสนุน
แนวคิดท่ีจะให้ทุกคนฝึกฝนให้เกิดสมรรถนะนวัตกรรม ตามภาพท่ี 2-3 
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ภาพที่ 2-3 Integrated Model of Innovative Competence (Bozic, 2017) 
 
อรพรรณ (2019) กล่าวว่าสมรรถนะนวัตกรรม คือ ความรู้และทักษะเชิงนวัตกรรม (Innovative 

Knowledge and Skills) ที่ต้องผสมผสานหลอมรวมกันจนเป็นความสามารถของบุคลากรรวมไปถึง
การน าเทคโนโลยี และการริเริ่มกระบวนการใหม่ๆ มาสนับสนุนการท างาน 

จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของสมรรถนะนวัตกรรม คือ 
ความสามารถของบุคคลที่ประกอบด้วยความรู้และทักษะต่าง ๆ ที่หลอมรวมกันที่แสดงให้เห็นถึง     
การมีความคิดริเริ่ม ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมให้สามารถท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพภายใต้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด 

2.3.2  องค์ประกอบของสมรรถนะนวัตกรรม 
Lei, Hitt, and Bettis (1996) และ Tippins and Sohi (2003) ได้กล่าวว่า สมรรถนะนวัตกรรม

เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือส าคัญที่ช่วยในกระบวนการถ่ายโอนความรู้ซึ่งยากแก่การลอกเลียนแบบ 
โดยเฉพาะความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) ซึ่งไม่สามารถสร้างขึ้นได้ในทันที แต่ต้องเป็นสิ่งที่ต้อง
สะสมมาจากประสบการณ์ การเรียนรู้ ที่ผ่านมาในอดีตของแต่ละบุคคล กล่าวได้ว่า สมรรถนะ
นวัตกรรมเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันขององค์กร ยกระดับการแก้ไข  
ปัญหา รวมไปถึงการสร้างสรรค์ความคิดใหม่และนวัตกรรมใหม่ในองค์กร (Vila, Pérez, & Coll-
Serrano, 2014)  
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มีนักวิชาการในและต่างประเทศได้ให้องค์ประกอบของสมรรถนะนวัตกรรมไว้ดังนี้ 
Keinanen et al (2018) กล่าวว่าสมรรถนะนวัตกรรมของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษามี 3 มิติ

คือ ระดับบุคคล ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และเครือข่าย โดยมี 5 สมรรถนะ คือ 1. การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 2. การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 3. การตั้ง 
เป้าหมาย (Goal Orientation)  4. การท างานเป็นทีม (Teamwork) และ 5. การสร้างเครือข่าย 
(Networking) ในแต่ละมิติมีสมรรถนะดังนี้ และตามภาพที่ 2-4 

มิติที่ 1 ระดับบุคคล มี 3 สมรรถนะ คือ  
1.  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 
2.  การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 
3.  การตั้งเป้าหมาย (Goal Orientation) 
มิติที่ 2 ระดับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มี 1 สมรรถนะ คือ 
4.  การท างานเป็นทีม (Teamwork) 
มิติที่ 3 ระดับเครือข่าย มี 1 สมรรถนะ คือ  
5.  การสร้างเครือข่าย (Networking) 
 

 
 

ภาพที่ 2-4 สมรรถนะนวัตกรรม 3 มิติ 5 สมรรถนะ 
 
สมรรถนะนวัตกรรมทั้ง 5 สมรรถนะมีรายละเอียดดังนี้ 
1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) การน าเสนอแนวคิดใหม่ 

กระบวนการท างาน วิธีการปฏิบัติใหม่เพ่ือใช้ในแก้ไขปัญหาเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการท างาน  
สามารถตัดสินใจเลือกอย่างมีเหตุผล   

2. การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงกระบวนการ
ท างานในแต่ละขั้นตอน สามารถจัดการกับข้อขัดแย้งเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน ใช้ทรัพยากรที่มี 
อยู่ในการสร้างสรรค์ผลงาน และประเมินผล 



34 
 

3. การตั้งเป้าหมาย (Goal Orientation) สามารถระบุเรื่องที่สนใจในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ
การท างาน และท างานได้อย่างต่อเนื่องเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 

4. การท างานเป็นทีม (Teamwork) รับฟังความคิดของทีม ท างานร่วมกับทีมได้ รวมทั้ง
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นที่มีภูมิหลังแตกต่างกันได ้

5. การสร้างเครือข่าย (Networking) สามารถท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญต่างสาขา ใช้ประโยชน์
จากเครือข่ายในการท างาน และท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญต่างสาขา รวมทั้ งการหาข้อมูลและ                        
ความคิดเห็นจากเครือข่าย 

Ovbiagbonhia, Kollöfel and Brok (2019) กล่าวว่า สมรรถนะนวัตกรรมของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาประกอบด้วย 6 สมรรถนะ คือ 1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 2. ภาวะผู้น า 
(Leadership) 3. พลังในการท างาน (Energy) 4. การรับรู้ความสามารถของตนเองอย่างสร้างสรรค์ 
(Creative Self-Efficacy) 5. กล้าเสี่ยง (Risk Propensity) และ 6. การแก้ปัญหาที่คลุมเครือ (Solving 
Ambiguous Problems) โดยแต่ละสมรรถนะมีรายละเอียด ดังนี้   

1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เป็นการแสวงหาวิธีการใหม่ ๆ ในการท าสิ่งต่าง ๆ                        
มีจินตนาการ มีการเชื่อมโยงความคิด การแก้ปัญหา และความอยากรู้อยากเห็น 

2. ภาวะผู้น า (Leadership) เป็นผู้ที่มีวิสัยทัศน์  มีการจัดระเบียบ การจัดการ และ
ความสามารถในการระดมความมุ่งมั่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ 

3.  พลังในการท างาน (Energy) เป็นแรงผลักดัน ความกระตือรือร้น แรงจูงใจในการท างาน
หนักด้วยความพากเพียร และมีความมุ่งม่ันในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ก่อให้เกิดนวัตกรรม 

4.  การรับรู้ความสามารถของตนเองอย่างสร้างสรรค์ ( Creative Self-Efficacy) เป็น                       
ความเชื่อในตนเอง ความมั่นใจในตนเอง การตระหนักรู้ในตนเอง ความรู้สึกของการเสริมพลัง                   
ความมั่นใจทางสังคมเก่ียวกับความสามารถเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง 

5. กล้าเสี่ยง (Risk Propensity) เป็นผู้ที่ความเสี่ยง และความสามารถในการรับความเสี่ยงที่
ค านวณได ้

6. การแก้ปัญหาที่คลุมเครือ (Solving Ambiguous Problems) เป็นผู้ที่ชอบแก้ปัญหาที่
คลุมเครือ  

Boydadmin (2023) ได้ร่วมกับมหาวิทยาลัย Central Michigan ท าการพัฒนาสมรรถนะ
นวัตกรรม ซึ่งประกอบด้วย 5 สมรรถนะ คือ 1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 2. การกล้าได้กล้า
เสีย (Enterprising) 3. การบูรณาการ (Integrating Perspectives) 4. การพยากรณ ์(Forecasting) 
และ 5. การจัดการการเปลี่ยนแปลง (Managing Change) โดยแต่ละสมรรถนะมีรายละเอียด ดังนี้   

1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
 -   การสร้างแนวคิด: เสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
 -  การคิดเชิงวิพากษ์: การระบุอย่างมีเหตุผลว่าแนวทางที่เป็นไปได้ที่แตกต่างกันนั้นมี                    

จุดแข็ง และจุดอ่อนอย่างไร และการวิเคราะห์ผลการตัดสิน 
 -  การสังเคราะห์/การปรับโครงสร้างองค์การ: ค้นหาวิธีที่ดีกว่าในการแก้ไขปัญหาผ่าน            

การสังเคราะห์และจัดระเบียบข้อมูลใหม่ 
 -  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์: การใช้แนวคิดใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาในฐานะผู้น า 
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2. การกล้าได้กล้าเสีย (Enterprising) 
 -  การระบุปัญหา: ระบุลักษณะที่แท้จริง สาเหตุของปัญหาและพลวัตที่เป็นรากฐานของ

ปัญหา 
 -  การแสวงหาการปรับปรุง: มองหาวิธีปรับปรุงองค์การอย่างต่อเนื่อง 
 -  การรวบรวมข้อมูล: การระบุแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ การรวบรวมและใช้เฉพาะ

ข้อมูลที่จ าเป็น 
 -  การคิดอย่างอิสระ: การคิดนอกกรอบ แม้ว่าบางครั้งอาจขัดแย้งกับความคิดเห็นของผู้อื่น 
 -  ความช านาญด้านเทคโนโลยี : การท าความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีเพ่ือปรับปรุง

กระบวนการท างาน 
3. การบูรณาการ (Integrating Perspectives) 
 -  การเปิดกว้างต่อแนวคิด: ความเต็มใจที่จะรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อื่น และลองแนวคิด

ใหม ่ๆ 
 -  การวางแนวการวิจัย: การสังเกตพฤติกรรมของผู้อ่ืน การหาความรู้อย่างกว้างขวาง              

การเปิดใจรับแนวคิดและวิธีแก้ปัญหาจากผู้อ่ืน การปรึกษากับกับบุคคลในสาขาท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือค้นหา
นวัตกรรมหรือแนวโน้มในปัจจุบันของสาขานั้น 

 -  การท างานร่วมกัน: การท างานร่วมกับผู้ อ่ืน และแสวงหาความคิดเห็นของผู้ อ่ืน                           
เพ่ือค้นหาข้อมูลที่สร้างสรรค์ 

 -  การมีส่วนร่วมกับผลประโยชน์ที่ไม่เกี่ยวกับงาน: มีความรอบรู้และแสวงหาข้อมูลจาก
สาขาอ่ืนๆ เพ่ือค้นหาแนวทางใหม่ ๆ ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

4. การพยากรณ ์(Forecasting) 
 -  ระบบการรับรู้: รับทราบการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญที่เกิดขึ้นในระบบ หรือการคาดการณ์

เหตุการณ์ได้อย่างแม่นย า 
 -  การประเมินผลที่ในระยะยาว: การสรุปว่าการเปลี่ยนแปลงในระบบจะส่งผลในระยะ

ยาวอย่างไร 
 -  วิสัยทัศน์: การพัฒนาภาพลักษณ์ของสภาพการท างานในอุดมคติขององค์การ 
 -  การจัดการอนาคต: การประเมินทิศทาง และความเสี่ยงในอนาคตโดยพิจารณาจาก                  

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และภัยคุกคามในปัจจุบันและอนาคต 
5. การจัดการการเปลี่ยนแปลง (Managing Change) 
 -  ความอ่อนไหวต่อสถานการณ์: การประเมินแรงผลักดันของสถานการณ์ที่ก าลังส่งเสริม 

และขัดขวางแนวคิดในการเปลี่ยนแปลง 
 -  การท้าทายสถานะที่เป็นอยู่: ความเต็มใจที่จะต่อต้านวิธีการท าสิ่งต่าง ๆ แบบดั้งเดิม                                   

เมื่อมีการขัดขวางการปรับปรุงประสิทธิภาพต่าง ๆ 
 -  การรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาด: ความเต็มใจ และความสามารถในการรับความเสี่ยง

เมื่อมีความจ าเป็น 
 -  การตอกย้ าการเปลี่ยนแปลง: การสนับสนุนให้ผู้ใต้บังคับบัญชาคิดวิธีแก้ปัญหาโดยใช้ 
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นวัตกรรม การรับรู้และการให้รางวัลแก่ผู้ที่มีความคิดริเริ่ม และท าอย่างสร้างสรรค์ อ านวย                          
ความสะดวกในการริเริ่มการสร้างเปลี่ยนแปลง 

จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดองค์ประกอบของสมรรถนะนวัตกรรมตาม
แนวคิดของ Keinanen et al (2018) มี 5 สมรรถนะ คือ 1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving) 2 .  การคิด เชิ งระบบ  (Systems Thinking) 3 .  การตั้ ง เป้ าหมาย (Goal 
Orientation) 4. การท างานเป็นทีม (Teamwork) และ 5. การสร้างเครือข่าย (Networking) เพราะ
เป็นแนวคิดท่ีมีแบบประเมินที่ได้มาตรฐานตามภาพท่ี 2.5  
 

 
ภาพที่ 2-5 องค์ประกอบของสมรรถนะนวัตกรรม 

 
 2.3.3 เครื่องมือประเมินสมรรถนะนวัตกรรม 
 Keinanen et al (2018) ซึ่งเป็นกลุ่มนักวิจัยของโครงการ FINCODA, Turku University of 
Applied Sciences ท าวิจัยเพ่ือพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมของนักศึกษาในระดับ                                   
อุดมศึกษาซึ่งเป็นแบบประเมิน 5 ระดับที่ให้นักศึกษาท าการประเมินตนเอง โดยพัฒนาจาก                     
แบบประเมินของ Marin-Garcia et al. (2013) ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล                          
เชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) แล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อด้วยการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) พบว่า ได้แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรม 
5 สมรรถนะ ประกอบด้วย 1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 2. การคิด
เชิงระบบ (Systems Thinking) 3. การตั้งเป้าหมาย (Goal Orientation) 4. การท างานเป็นทีม 
(Teamwork) และ 5. การสร้างเครือข่าย (Networking) รวม 25 ข้อ โดยในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยตัด
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ข้อมูลออกไป 3 ข้อ เพราะข้อมูล 3 ข้อนี้เป็นรายละเอียดของสมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับการท างาน 
โดยในงานวิจัยนี้มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรม       
เพียง 22 ข้อ รายละเอียดของตัวอย่างของแบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมตามตารางที่ 2-1 
 
ตารางท่ี 2-1 แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรม 

รายการ 3 2 1 

การแก้ไขปัญหา (Creative Problem Solving) 
1. ผู้เรียนสามารถเสนอแนวคิดให้คนอ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างาน    
2. ผู้เรียนสามารถเสนอแนวคิดใหม่เพ่ือใช้ในแก้ไขปัญหาได้    
3. ผู้เรียนสามารถเสนอวิธีการปฏิบัติใหม่เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย    
4. ผู้เรียนสามารถตัดสินใจเลือกอย่างมีเหตุผล    
5. ความสามารถของผู้เรียนช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จในการท างานได้    
6. ผู้เรียนสามารถน าเสนอแนวคิดใหม่ต่ออาจารย์และเพ่ือนร่วมชั้นได้    
7. ผู้เรียนสามารถน าแนวทางให้ทีมประสบความส าเร็จในการท างานได้    
การคิดเชิงระบบ (System Thinking) 
8. ผู้เรียนสามารถท าการประเมินผลหลังการท ากิจกรรม    
9. ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงกระบวนการในแต่ละข้ันตอนของการท างานได้    
10. ผู้เรียนสามารถศึกษาผลงานของผู้อ่ืนที่มีความแตกต่างกันได้    
11. ผู้เรียนสามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในการสร้างสรรค์ผลงาน    
12. ผู้เรียนหวังว่าผู้เรียนจะสามารถพัฒนาตนเองได้      
13. ผู้เรียนสามารถจัดการกับข้อขัดแย้งเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน    
การตั้งเป้าหมาย (Goal Orientation) 
14. ผู้เรียนสามารถระบุเรื่องที่ผู้เรียนสนใจได้    
15. ผู้เรียนสามารถท างานอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย    
16. ผู้เรียนให้ความสนใจในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการท างานเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย    
การท างานเป็นทีม (Team Work) 
17. ผู้เรียนรับฟังความคิดของสมาชิกในทีม    
18. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับทีมงานได้    
19. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนที่มีภูมิหลังแตกต่างกันได้    
เครือข่าย ( Networking) 
20. ผู้เรียนสามารถใช้ประโยชน์จากเครือข่ายในการท างานได้    
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 
รายการ 3 2 1 

21. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญต่างสาขาได้    
22. ผู้เรียนสามารถหาข้อมูลและความคิดเห็นจากเครือข่ายได้    

 
2.4  ผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) 

ในตอนนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของผลงานสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วยความหมายของ
ผลงานสร้างสรรค์ และแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังนี้ 

2.4.1 ความหมายของผลงานสร้างสรรค์  
มีนักวิชาการต่างประเทศได้ให้ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
Briskman (1980) กล่าวว่า ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง งานศิลปะ การค้นพบสิ่งประดิษฐ์ 

การเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ และอ่ืนๆ หรือเป็นวิธีที่ดีในการศึกษาโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
Besemer and O’Quin’s (1999) กล่าวว่า ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่สร้าง

ขึ้นมาโดยมีคุณสมบัติ 3 ประการ คือ 1. ความแปลกใหม่ (Novelty) เป็นผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างจาก
ผลิตภัณฑ์เดิม 2. ความละเอียด (Resolution) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่า และมีประโยชน์ และ                        
3. สไตล์ (Elaboration and Synthesis: Style) เป็นผลิตภัณฑ์มีความเป็นธรรมชาติ สง่างาม 
ซับซ้อน และประดิษฐ์ขึ้นอย่างดี 

Runco (1996) กล่าวว่า ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่สร้างขึ้นมาโดยมีคุณสมบัติ                   
2 ประการ คือ 1. ความแปลกใหม่ (Novelty/ Originality) โดยเป็นการเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์
อ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน และ 2. อรรถประโยชน์ (Value/Utility) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีความเหมาะสม 
หรือสามารถแก้ปัญหาได ้ 

Goldenberg and Mazursky (2002) กล่าวว่า ผลงานสร้างสรรค์ เป็นผลงานที่มีคุณลักษณะ
ที่สังเกตได้ คือ การเป็นต้นฉบับ (Original) การมีคุณค่า (Value) ความแปลกใหม่ (Novel) ความน่าสนใจ                    
(Interesting) ความสง่างาม (Elegant) ความมีเอกลักษณ์ (Unique) และความประหลาดใจ 
(Surprising) 

Charyton et al. (2009) กล่าวว่า ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง แนวคิดหรือวัตถุที่เกิดจาก
กิจกรรมสร้างสรรค์ในขอบเขตที่ก าหนด 

จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปว่า ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง ผลิตภัณฑ์หรือ  
สิ่งที่ประดิษฐ์ขึ้นมาอย่างปราณีตโดยมีความแตกต่างไปจากผลิตภัณฑ์เดิม มีเอกลักษณ์ และสามารถ
ใช้งานหรือสามารถแก้ปัญหาได้ 

2.4.2 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
ในตอนนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของการพัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ โดยมี

ข้อมูลดังนี้ 
Taylor (1975) เป็นนักวิชาการคนแรกที่ได้สร้างเกณฑ์การวัดประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

(Creative Product Inventory: CPI) โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน 7 มิติ คือ 1. รุ่น (Generation) 
ความสามารถของผลิตภัณฑ์ในการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่  2. รูปแบบใหม่ (Reformulation) 
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ลักษณะและรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็น
ผลิตภัณฑ์ที่หายากและไม่ซ้ ากับผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ 4. ความเกี่ยวข้อง (Relevancy) เป็นผลิตภัณฑ์ที่
สามารถแก้ปัญหาหรือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 5. ความพอใจ (Hedonics) เป็นความนิยม
ของผู้ใช้ และผลกระทบต่อผลิตภัณฑ์ 6. ความซับซ้อน (Complexity) วิธีการใช้ผลิตภัณฑ์หรือ
จัดการข้อมูล และ 7. การรวมความคิด (Condensation) เป็นวิธีบูรณาการความคิดและท าให้
ผลิตภัณฑ์มีความเรียบง่าย 

Besemer และ Treffinger (1981) ได้น าแนวคิดการประเมินผลงานสร้างสรรค์ : CPI ของ 
Taylor (1975) เป็นฐานในการท าวิจัยเพ่ือพัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่เรียกว่า Creative 
Product Analysis Matrix: CPAM โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน 3 มิติ คือ 1. ความแปลกใหม่ 
(Novelty) เป็นจ านวนและขอบเขตของกระบวนการใหม่ เทคนิคใหม่ หรือแนวคิดใหม่ รวมถึง                 
ความแปลกใหม่ทั้งภายในและภายนอกผลิตภัณฑ์  2. ความละเอียด (resolution) เป็นระดับ                    
ความใหม่ของผลิตภัณฑ์ในแง่ของจ านวนและรูปร่างของวัสดุใหม่ กระบวนการใหม่ และ/หรือแนวคิด
ที่รวมอยู่ และ 3. สไตล์ (Elaboration/synthesis : Style) เป็นระดับภาพรวมขององค์ประกอบ               
ต่าง ๆ ที่ประกอบเป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการปรับปรุง พัฒนา และมีความสอดคล้องกัน รายละเอียด
ตามภาพท่ี 2-6 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-6 Creative Product Analysis Matrix: CPAM (Besmer and Treffinger, 1981) 
 
Besemer and O'Quin (1999) ได้น าแนวคิดการประเมินผลงานสร้ างสรรค์ : CPAM 

(Besemer and Treffinger, 1981) เป็นข้อมูลในการท าวิจัยเ พ่ือพัฒนาแบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ท่ีเรียกว่า Creative Product Semantic Scale: CPSS โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน 3 มิติ 
คือ 1. ความแปลกใหม่ (Novelty) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีความแตกต่างจากผลิตภัณฑ์เดิมในด้านวัสดุ 
กระบวนการ แนวคิด และวิธีการสร้างผลิตภัณฑ์ 2. ความละเอียด (Resolution) ผลิตภัณฑ์ท างาน
หรือมีฟังก์ชันที่ท างานได้ดีเพียงใด 3. สไตล์ (Elaboration and Synthesis : Style) ผลิตภัณฑ์มี
ความเป็นธรรมชาติ หรูหรา ซับซ้อน และสร้างสรรค์มาอย่างดี นอกจากนี้ในปี 1999 Besemer and 
O'Quin ได้น าแบบประเมิน CPSS ไปทดลองใช้ เพ่ือหาความตรงเชิงโครงสร้างของแบบประเมิน
ดังกล่าว  รายละเอียดตามภาพที่ 2-7 
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ภาพที่ 2-7 Creative Product Semantic Scale: CPSS (Besemer and O'Quin, 1987) 
 
ปี 1982 Amabile ศาสตราจารย์แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ดได้แนวคิด Torrance Test for 

Creative Thinking (TTCT) ของ Torrance ที่พัฒนาในปี 1966 มาพัฒนาเป็นเครื่องมือในการประเมิน        
ผลงานสร้างสรรค์ที่เรียกว่า the Consensual Assessment Technique: CAT ซึ่งได้รับการขนาน
นามว่า Gold Standard (Baer and McKool, 2021) ซึ่งประกอบด้วย 3 มิติ คือ 1. มิติความคิด
สร้างสรรค์ (Creativity) ประกอบด้วย ความคิดสร้างสรรค์ (Included Creativity)  ความสนใจ                          
ด้านดนตรี  (Timbral Interest) และรูปแบบต่าง  ๆ (Sectional Variation) 2. มิติทางเทคนิค 
(Technical Goodness) ประกอบด้วยความพยายามที่ชัดเจน (Effort Evident) รูปทรง (Form)                         
การเปลี่ยนแปลงพ้ืนผิว (Texture Change) ความแม่นย า (Accuracy of Performance)  การแสดงออก 
(Expression) ความซับซ้ อน  (Complexity) และ  3. มิ ติ คว ามสวยงาม  (Aesthetic Appeal) 
ประกอบด้วยความสวยงามโดยรวม (Appeal) และความมีความหมาย (Meaningfulness) 

Cropley และ Cropley (2005) ได้น าแนวคิดการประเมินผลงานสร้างสรรค์ : CPI ของ 
Taylor (1975) และแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์: CPSS ของ Besemer and O'Quin (1999) 
เป็นข้อมูลในการท าวิจัยเพ่ือพัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่เรียกว่า Creative Solution 
Diagnosis Scale: CSDS ป ร ะกอบด้ ว ย  4 อ งค์ ป ร ะกอบ  ( Cropley & Cropley, 2015) คื อ                              
1. ความเกี่ยวข้องและประสิทธิผล (Relevance and Effectiveness) มีแนวทางแก้ไขผลิตภัณฑ์เดิม
ที่สะท้อนถึงความรู้เทคนิคทั่วไปที่มีความเหมาะสม สามารถแก้ปัญหา และมีความปลอดภัยใน                  

https://www.creativehuddle.co.uk/post/teresa-amabile
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การใช้งาน 2. ความแปลกใหม่ (Novelty) เป็นการใช้ความรู้ที่มีอยู่ในการสร้างผลิตภัณฑ์ที่มี                      
ความแปลกใหม่ มีองค์ประกอบใหม่ มีการแก้ปัญหาในทิศทางที่มีอยู่และเป็นไปได้ 3. ความสง่างาม 
(Elegance) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีรูปแบบสวยงาม องค์ประกอบต่าง ๆ เข้ากันได้อย่างลงตัว และ                       
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และ 4. ก าเนิด (Genesis) มีแนวทางแก้ไขปัญหาที่แนะน าพ้ืนฐานใหม่
ส าหรับการท างานต่อไป และเปิดแนวคิดใหม่ของปัญหา สามารถน าเสนอแนวคิดส าหรับการแก้ปัญหา                 
ที่ดูเหมือนไม่เกี่ยวข้องกันได ้

ผู้วิจัยน าแนวคิดของ Besemer and Treffinger (1981) Besemer and O'Quin (1999) 
Amabile (1982) และ Cropley and Cropley (2005) มาท าการสังเคราะห์เพ่ือให้ได้ข้อมูลใน                  
การประเมินผลงานสร้างสรรค์ตามตารางที่ 2-2 

 
ตารางท่ี 2-2 การสังเคราะห์แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

 
จากตารางที่ 2-2 ผู้วิจัยท าการสรุปองค์ประกอบของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์                             

ด้วยการรวมองค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถสรุปองค์ประกอบของ                         
แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ได้ 5 องค์ประกอบ คือ  

1. ความแปลกใหม่ของผลงาน (Novelty) เป็นการรวมองค์ประกอบที่ 1 และ 4 เข้าด้วยกัน 
โดยมีรายละเอียด คือ เป็นผลงานที่มีจ านวน และขอบเขตของกระบวนการใหม่ เทคนิคใหม่
องค์ประกอบใหม่ วัสดุใหม่ หรือแนวคิดใหม่ ที่ใช้ในการแก้ปัญหาในทิศทางที่มีอยู่และเป็นไป ได้  

องค์ประกอบของผลงานสร้างสรรค์ 
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1. ความแปลกใหม่ (Novelty)     
2. ความละเอียด (Resolution)     
3. สไตล์ (Elaboration / Synthesis : Style)     
4. มิติความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)     
5. มิติทางเทคนิค (Technical Goodness)     
6. มิติความสวยงาม (Aesthetic Appeal)     
7. ความเกี่ยวข้องและประสิทธิผล (Relevance and Effectiveness)     
8. ความสง่างาม (Elegance)     
9. ก าเนิด (Genesis)     
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รวมถึงความแปลกใหม่ทั้งภายในและภายนอก  
2. ความละเอียดของผลงาน (Resolution) เป็นการรวมองค์ประกอบที่ 2 และ 5 เข้าด้วยกัน 

โดยมีรายละเอียด คือ เป็นระดับความใหม่ของผลงานในแง่ของจ านวนและรูปร่างของวัสดุใหม่ 
กระบวนการใหม่ และ/หรือแนวคิดท่ีรวมอยู่ และผลิตภัณฑ์ท างานหรือมีฟังก์ชันที่ท างานได้ดีเพียงใด  

3.  สไตล์ (Elaboration and Synthesis) เป็นการรวมองค์ประกอบที่ 3, 6 และ 8 เข้าด้วยกัน 
โดยมีรายละเอียด คือ เป็นระดับภาพรวมขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่ได้รับการปรับปรุง พัฒนา 
สร้างสรรค์มาอย่างดี และมีความสอดคล้องกันสามารถประกอบเป็นผลงานเข้ากันได้อย่างลงตัว                      
มีความเป็นธรรมชาติ หรูหรา ซับซ้อน และเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม   

4.  ความเกี่ยวข้องและประสิทธิผล (Relevance and Effectiveness) มีแนวทางแก้ไข
ผลิตภัณฑ์เดิมที่สะท้อนถึงความรู้ เทคนิคทั่วไปที่มีความเหมาะสม สามารถแก้ปัญหา และมี                     
ความปลอดภัยในการใช้งาน 

5.  ก าเนิด (Genesis) แนวทางแก้ไขปัญหาที่แนะน าพ้ืนฐานใหม่ส าหรับการท างานต่อไป และ
เปิดแนวคิดใหม่ของปัญหา สามารถน าเสนอแนวคิดส าหรับการแก้ปัญหาที่ดูเหมือนไม่เกี่ยวข้องกันได้ 

นอกจากนี้สุวิมล ว่องวาณิช (2547) ได้น าเสนอแนวคิดในการวัดทักษะการปฏิบัติจากขั้นตอน
กระบวนการท างานในแต่ละขั้นตอน ในกรณีที่กระบวนการท างานมีความซับซ้อนหลายขั้นตอนก็จะ
ส่งผลให้ผลงานเหล่านั้นมีขั้นตอนกระบวนการในการท างานที่ซับซ้อนด้วย ดังนั้นจึงท าให้ยาก                      
ต่อการวัดประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของผลงาน ดังนั้นสุวิมล (2547) ได้ท าการแบ่ง
คุณลักษณะเกี่ยวกับกระบวนการวัดออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 

1. คุณภาพของผลงาน วัดจากผลงานที่มีคุณภาพสอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด จุดดี
และจุดเด่นของตัวผลงาน ผลงานมีความเหมาะสมในการน าไปใช้งาน ลักษณะภายนอกของผลงาน
ด้านความสวยงาม ด้านของความประณีต และด้านของความสง่างาม เป็นต้น  

2. ด้านปริมาณงาน ผลงานที่ท าการพัฒนาการความก้าวหน้าของผลงานทั้งในเชิงคุณภาพ
และเชิงปริมาณ 

3. ด้านความสิ้นเปลือง พิจารณาจากการช ารุดของชิ้นงานที่ใช้ไม่ได้ หรือความไม่คงทนต่อ
การใช้งานของชิ้นงาน 

4. ด้านความปลอดภัยของผลงาน พิจารณาจากการน าผลงานไปใช้งานจริง โดยจะต้องมี
ความปลอดภัยทั้งทางด้านกายภาพและทางด้านระบบ 

จากแนวคิดของสุวิมล (2547) เกี่ยวกับแบบประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของผลงานที่
กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้ วิจัยท าการตัดหัวข้อเกี่ ยวกับการประเมินด้ านปริมาณงาน และ                      
ด้านความสิ้นเปลืองออกเพราะในงานนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดให้ผู้เรียนสร้างผลงานสร้างสรรค์กลุ่มละ                         
1 ผลงาน และผู้สอนจะท าการประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ส าเร็จแล้ว จึงท าให้ทั้ง 2 หัวข้อนี้ไม่มี
ความสัมพันธ์กับการประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยพัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้จาก 5 องค์ประกอบ                         
ของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ได้ คือ 1 . ความแปลกใหม่ของผลงาน 
(Novelty) 2. ความละเอียดของผลงาน (Resolution) 3. สไตล์ (Elaboration and Synthesis)                                  
4. ความเกี่ยวข้องและประสิทธิผล (Relevance and Effectiveness) และ 5. ก าเนิด (Genesis) 
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ร่วมกับแนวคิดของสุวิมล (2547) ในการประเมินคุณภาพและความปลอดภัยของผลงาน โดยมี
รายละเอียดตามตาราง 2-3 

  
ตารางท่ี 2-3  ที่มาของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ในงานวิจัยครั้งนี้ 

 
ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นจ านวน 10 ข้อมาสร้างเกณฑ์การให้

คะแนนแบบรูบริคส์ 4 ระดับ คือ 0-3  คะแนน มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยมีรายละเอียด                      
ตามตารางท่ี 2-4 
 

หมวด รายละเอียด 

องค์ประกอบของแบบ
ประเมินผลงาน

สร้างสรรค์ 
1 2 3 4 5 

คุณภาพของงาน           
ด้านของความสง่างาม 

1.คุณภาพของผลงานสอดคล้องกับเกณฑ์           
ที่ก าหนด  
(ด้านเครื่องมือที่ใช้ผลิตผลงาน, ด้านอุปกรณ์
ควบคุมการท างาน, ด้านการออกแบบ) 

     

2. ผลงานมีจุดดีและจุดเด่น 
(ผลงานมีเอกลักษณ,์ การมีความคิดริเริ่ม
ใหม่ในการสร้างผลงาน) 

     

3. ผลงานมีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
(ผลงานสามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้) 

     

4. ผลงานมีความความปราณีตและ                  
ความสวยงาม 

     

ความปลอดภัย 
 

5. ผลงานมีความปลอดภัยในการน าไปใช้
จริง  
(ผลงานมีความแข็งแรง, ผลงานมีเสถียรภาพ
ในการใช้งาน, ผลงานมีความปลอดภัย) 

     



 
 

      ตารางท่ี 2-4  แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ท่ีใช้ในการวิจัย  

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนนรวม 
3 2 1 0 

1. คุณภาพของผลงานสอดคล้องกับ
เกณฑ์ด้านเครื่องมือที่ใช้ผลิตผลงาน 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
เครื่องมือที่ใช้ผลิตผล
งาน 3 ชนิด 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์
ด้านเครื่องมือที่ใช้
ผลิตผลงาน 2 ชนิด 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
เครื่องมือที่ใช้ผลิตผลงาน 
1 ชนิด 

คุณภาพของผลงานไม่
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
เครื่องมือที่ใช้ผลิตผลงาน 

3 

2. คุณภาพของผลงานสอดคล้องกับ
เกณฑ์ด้านอุปกรณ์ควบคุมการท างาน 

 คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
อุปกรณ์ควบคุมการ
ท างาน 3 ชนิด 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์
ด้านอุปกรณ์ควบคุม
การท างาน 2 ชนิด 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
อุปกรณ์ควบคุมการ
ท างาน 1 ชนิด 

 คุณภาพของผลงานไม่
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
อุปกรณ์ควบคุม 
 การท างาน 

3 

3. คุณภาพของผลงานสอดคล้องกับ
เกณฑ์ด้านการออกแบบ 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
การออกแบบ  
3 ฟังก์ชัน 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์
ด้านการออกแบบ  
2 ฟังก์ชัน 

คุณภาพของผลงาน
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
การออกแบบ  
1 ฟังก์ชัน 

คุณภาพของผลงานไม่
สอดคล้องกับเกณฑ์ด้าน
การออกแบบ 

3 

4. ผลงานมีเอกลักษณ์ ผลงานมีจุดเด่น  
3 จุด 

ผลงานมีจุดเด่น  
2 จุด 

ผลงานมีจุดเด่น  
1 จุด 

ผลงานไม่มีจุดเด่น 3 

5. การมีความคิดริเริ่มใหม่ในการสร้าง
ผลงาน 

มีความคิดริเริ่มใหม่ใน
การสร้างผลงาน  
3 จุด 

มีความคิดริเริ่มใหม่ใน
การสร้างผลงาน  
2 จุด 

มีความคิดริเริ่มใหม่ใน
การสร้างผลงาน  
1 จุด 

 ไม่มีความคิดริเริ่มใหม่
ในการสร้างผลงาน 

3 



 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

คะแนนรวม 
3 2 1 0 

6. ผลงานสามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้  ผลงานสามารถ
แก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ 
 3 ข้อ 

 ผลงานสามารถ
แก้ปัญหาที่ก าหนดไว้  
2 ข้อ 

ผลงานสามารถแก้ปัญหา
ที่ก าหนดไว้  
1 ข้อ 

 ผลงานไม่สามารถ
แก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ 

3 

7. ผลงานมีความความปราณีตและ
ความสวยงาม 

 ผลงานมีความเรียบร้อย 
3 จุด 

 ผลงานมีความ
เรียบร้อย 2 จุด 

ผลงานมีความเรียบร้อย 
1 จุด 

 ผลงานไม่มีความ
เรียบร้อย 

3 

8. ผลงานมีความแข็งแรง  ผลงานมีความแข็งแรง 
3 จุด 

 ผลงานมีความ
แข็งแรง 2 จุด 

ผลงานมีความแข็งแรง          
1 จุด 

 ผลงานไม่มีความ
แข็งแรง 

3 

9. ผลงานมีเสถียรภาพในการใช้งาน  ผลประเมินการทดสอบ
ผลงานผ่าน  
3 ครั้ง 

 ผลประเมิน 
การทดสอบผลงาน
ผ่าน 2 ครั้ง 

ผลประเมินการทดสอบ
ผลงานผ่าน 1 ครั้ง 

 ผลประเมินการทดสอบ
ผลงานไม่ผ่าน 

3 

10. ผลงานมีความปลอดภัย  ผลงานมีความปลอดภัย
ตั้งแต่ 3 จุด ขึ้นไป 

 ผลงานมีความ
ปลอดภัยตั้งแต่ 2 จุด
ขึ้นไป 

ผลงานมีความปลอดภัย
ตั้งแต่ 1 จุดขึ้นไป 

 ผลงานไม่มีความ 
 ปลอดภัย 

3 

คะแนนรวม 
30 
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2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
เมธาสิทธิ์  (2558) ได้ศึกษาการพัฒนากระบวนการเรี ยนรู้ เ พ่ือการเปลี่ ยนแปลง                    

เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าแท้ในตนเองของเยาวชนชายที่กระท าผิดคดีความรุนแรง มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการเรียนรู้ที่น าไปสู่การเห็นคุณค่าแท้ในตนเองของเยาวชนชายที่กระท า
ผิดคดีความรุนแรง 2) เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือเสริมสร้างการเห็น
คุณค่าแท้ใน ตนเองของเยาวชนชายที่กระท าผิดคดีความรุนแรง  และ 3) เพ่ือศึกษาผลของ                       
การทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือเสริมสร้างการ เห็นคุณค่าแท้ในตนเองของ
เยาวชนชายที่กระท าผิดคดีความรุนแรง  ตลอดจนวิเคราะห์ปัจจัย และเงื่อนไขของการน า
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงไปใช้ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน
ของ Mezirow (1991) มี 10 ขั้นตอนดังนี้ 1) ภาวะวิกฤตที่ท าให้สับสน 2) การตรวจสอบตนเองด้วย
ความรู้สึกผิดหรือละอายใจ 3) การประเมินเชิงวิพากษ์ต่อข้อสันนิษฐานด้านญาณวิทยา ด้านสังคม
วัฒนธรรม หรือด้านจิตใจ 4) การตระหนักว่าความไม่พอใจต่อสิ่งหนึ่งกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงได้
ถูกใช้ร่วมกัน และตระหนักว่าคนอ่ืนได้มีการเจรจาในการเปลี่ยนแปลงที่คล้ายกัน 5) การส ารวจ
ทางเลือกส าหรับบทบาท ความสัมพันธ์ และการกระท าใหม่ ๆ 6) การวางแผนเส้นทางของ                        
การกระท า 7) การพัฒนาความรู้และทักษะเพ่ือการน าแผนไปใช้ให้เกิดผล 8) การทดลองบทบาทใหม่
ที่ถูกจัดไว้ชั่วคราว 9) การสร้างสมรรถนะและความเชื่อมั่นในตนเองในบทบาทและความสัมพันธ์ใหม่ 
และ 10) การบูรณาการใหม่ให้กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตบนพ้ืนฐานของปัจจัยแวดล้อมที่ถูก 
ควบคุมโดยปริทรรศน์ใหม่ กลุ่มเป้าหมาย คือ เยาวชนชายที่ศาลได้ตัดสินพิพากษาในคดีที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้ความรุนแรง 2 คดี คือ 1) คดีความผิดเกี่ยวกับชีวิตและร่างกาย และ 2) คดีความผิด
เกี่ยวกับเพศ และได้เข้ารับการอบรมในศูนย์ฝึกและอบรมเด็ก และเยาวชน ในสังกัดของกรมพินิจ
และคุ้มครองเด็กและเยาวชนภายทั้ง 15 แห่งในระยะเวลาอย่างน้อย 1 ปี สามารถอ่านออกเขียนได้ 
ไม่มีภาวะผิดปกติทางร่างกายและจิตใจ ผลการศึกษาพบว่า 1) กระบวนการเรียนรู้ที่น าไปสู่การเห็น
คุณค่าแท้ในตนเองของเยาวชนชายที่กระท าผิดคดีความรุนแรง ประกอบด้วย 2 มิติ คือ (1) มิติ                   
ด้านกระบวนการเรียนรู้ซึ่งเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงปริทรรศน์  และ (2) มิติด้านผลลัพธ์           
การเรียนรู้ซึ่งเป็นระดับการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าแท้ในตนเอง  2) กระบวนการเรียนรู้เพ่ือ                             
การเปลี่ยนแปลงเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าแท้ในตนเองของเยาวชนชายที่กระท าผิดคดี                        
ความรุนแรงมี 4 ขั้น ได้แก่ (1) ขั้นแยกแยะประกอบด้วย ทบทวนตนเอง ดึงตนเองออกจากการยึด
ติด ค้นหาความคิดที่ท าให้ยึดติด ตั้งค าถาม กับตนเอง และค้นหาตัวตนที่แท้จริง (2) ขั้นสร้าง
เจตนารมณ์ ประกอบด้วย วางแผนการกระท า และเตรียมความ พร้อมด้านอารมณ ์(3) ขั้นกล้าเผชิญ 
ประกอบด้วย ลงมือปฏิบัติ และสังเกตผลการปฏิบัติ และ (4) ขั้นพัฒนาปริทรรศน์ และ 3) ผลของ
การทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าแท้ในตนเองของ
เยาวชนชายที่กระท าผิดคดีความรุนแรง พบว่า ผลการเรียนรู้แต่ละขั้นที่น าไปสู่การแสดง                        
ความรับผิดชอบและการตรวจสอบความซื่อตรงต่อตนเองของเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีการปฏิบัติ
ที่ชัดเจนมากขึ้นและเรียบง่าย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพในการแยกแยะเป็นส าคัญ โดยเฉพาะ                  
การแยกแยะที่ท าให้เยาวชนอยากเปิดเผยตัวตนมากขึ้น แนวทางการสร้างเจตนารมณ์จะเน้นเรื่อง
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ความชัดเจนในการพูด และการกระท าที่เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน อันน ามาสู่การกล้าเผชิญที่เปี่ยมไป
ด้วยความรู้สึกเชื่อมั่นในตนเองอย่างแท้จริง สรุปได้ว่า เยาวชนแต่ละคนแสดงออกมาอย่างชัดเจนใน
ขั้นพัฒนาระดับการแสดงความรับผิดชอบ และการตรวจสอบความซื่อตรงต่อตนเอง ส่วนปัจจัย และ
เงื่อนไขของการน ากระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงไปใช้แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ (1) ด้านแบบ
กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การใช้วาทกรรม "โลกปรากฏ-โลกสมมติ-โลก เทียม-โลกแท้" การเล่าเรื่อง
สะท้อนความรู้สึก และการมีเจตนารมณ์ที่ชัดเจน (2) ด้านสภาพแวดล้อม ได้แก่ บรรยากาศของ                 
การเรียนรู้ร่วมกัน และการสนับสนุนซึ่งกันและกัน และ (3) ด้านตัวบุคคล ได้แก่ ความพร้อมที่จะ 
เปิดเผยตัวตน การแสดงความรู้สึก และความเป็นเนื้อแท้  

เยาวลักษณ์ และคณะ (2560) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ เ พ่ือการเปลี่ยนแปลง :                     
การน าไปใช้ในการศึกษาพยาบาล มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอการน าแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือ                    
การเปลี่ยนแปลงไปใช้ในการพัฒนานักศึกษาพยาบาลศาสตร์ชั้นปีที่  2 ของวิทยาลัยพยาบาลบรม         
ราชชนนี ราชบุรี เพ่ือให้เกิดการพัฒนาตามอัตลักษณ์สถาบัน คือ การบริการด้วยหัวใจความเป็น
มนุษย์ โดยกระบวนการการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow ทั้ง 10 ขั้นตอนมีดังนี้      
1) การเผชิญกับสถานการณ์หรือเรื่องราวที่มีความย้อนแย้ง (dilemma) คือไม่ตรงกับมุมมองเดิมของ
ผู้เรียน 2) การตรวจสอบความคิด มุมมอง ความรู้สึกของตนเอง 3) การประเมินสมมติฐานของตนเอง
โดยใคร่ครวญอย่างจริงจัง 4) การเปิดใจยอมรับการเปลี่ยนแปลงว่าตนเองและผู้ อ่ืนสามารถ
เปลี่ยนแปลงได้ และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 5) การค้นหาทางเลือกเพ่ือจะกระท าแบบใหม่ 
6) การวางแผนที่จะปฏิบัติแบบใหม่ 7) การหาความรู้และทักษะเพ่ิมเติมเพ่ือที่จะปฏิบัติตามแผน                   
8) ทดลองปฏิบัติตามแผนซึ่ งเป็นบทบาทใหม่ 9) การพัฒนาความสามารถและความมั่นใจใน                       
บทบาทใหม่ และ 10) การบูรณาการมโนทัศน์ใหม่เข้ากับชีวิต ผลการศึกษาพบว่าการสอนที่ส่งเสริม
การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านได้หลายแบบ ได้แก่ การเรียนที่มีการท าสัญญาการเรียน โครงการแบบ
กลุ่ม บทบาทสมมต ิกรณีศึกษา สถานการณ/์ห้องเสมือนจริง การศึกษาประวัติชีวิตจริง ในการเสวนา
กลุ่มนั้นมีข้อควรค านึง คือ ผู้เรียนต้องเคารพในความคิดเห็นของผู้อ่ืน รับผิดชอบที่จะช่วยเหลือผู้อื่น 
ยอมรับความแตกต่างหลากหลาย ท างานร่วมกันแบบกลุ่มเพ่ือนที่เป็นพวกเดียวกัน และทุกคนมี
โอกาสที่จะมีส่วนร่วมเท่า ๆ กัน และครูจะต้องใช้ค าถามที่กระตุ้นให้นักศึกษาคิดอยู่ตลอดเวลา                      
ครูต้องเป็นผู้ให้โอกาส และยอมรับนักศึกษาเสมอ ซึงจะเป็นตัวอย่างที่ดีส าหรับนักศึกษาที่จะเปิดใจ
กว้างยอมรับความแตกต่างที่หลากหลายได้ต่อไป 

พิศิษฐ์ และคณะ (2562) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือ                  
การเปลี่ยนแปลงเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของ
ผู้น านักศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา และ 
2) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบ ท าการศึกษากับผู้น านักศึกษาในวิทยาลัยเครือข่าย ภาคกลาง 1 
สถาบันพระบรมราชชนก กระทวงสาธารณสุข จ านวน 7 แห่ง ขั้นตอนการศึกษามี 5 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพการณ์จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์นักศึกษา ระยะที่ 2 
การสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษาโดยมีการปรับใช้กระบวนการ
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การจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงของ Mezirow (2000) ระยะที่ 3 การศึกษาน าร่องเพ่ือศึกษา
ความเป็นไปได้ของรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ เ พ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ื อการส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา ระยะที่ 4 พัฒนา
รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา และระยะที่ 5 
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เ พ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษาจาก                          
(1) ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ และความฉลาดทางอารมณ์ (2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบ
การจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และ
ความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา และ (3) การรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและการสนทนากลุ่ม วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยการหาค่าเฉลี่ย                   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Independent t-test วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษาที่พัฒนาขึ้น
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก คือ (1) ผู้สอน (2) ประสบการณ์จริง (3) เครื่องมือการเรียนรู้                    
(4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ และ (5) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  โดยกระบวนการเรียนรู้                      
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงประกอบด้วย 9 ขั้นตอน คือ (1) การเผชิญกับวิกฤติการณ์ (2) การตรวจสอบ
ตนเอง (3) การประเมินสมมุติฐานเดิมของตนอย่างจริงจัง (4) การเปิดใจยอมรับการเปลี่ยนแปลง        
(5) การค้นหาทางเลือกใหม่ (6) การวางแผนการกระท าใหม่ (7) การหาความรู้และทักษะส าหรับ           
การปฏิบัติตามแผน (8) การเริ่มทดลองท าตามบทบาทใหม่ การสร้างความสามารถและความม่ันใจใน
บทบาทใหม่ และ (9) การบูรณาการความรู้ใหม่ 2) การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัด
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และ
ความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา พบว่า ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาด
ทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษาเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p<0.05) โดยมีคะแนน
เพ่ิมจาก 3.64 เป็น 4.42 และ 3.68 เป็น 4.51 ตามล าดับ นักศึกษามีความพึงพอใจระดับมาก 
ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้เ พ่ือการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของผู้น านักศึกษา  โดยเห็นว่า
สามารถใช้ในการพัฒนานักศึกษาที่ส่งเสริมความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์และความฉลาด                
ทางอารมณ์   

กรวิกา และคณะ (2563) ได้ศึกษาเรื่องประสิทธิผลของการใช้กระบวนการเรียนรู้สู่                          
การเปลี่ยนแปลงต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้น านักศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา                  
1) ระดับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้น านักศึกษาโดยใช้กระบวนการเรียนรู้สู่                               
การเปลี่ยนแปลงภายหลังเข้าร่วมโครงการ "การพัฒนาผู้น านักศึกษาในศตวรรษที่ 21" 2) ศึกษา
ระดับความคิดเห็นของผู้น านักศึกษาที่มีต่อกิจกรรม ในโครงการ ฯ และ 3) ศึกษาประสบการณ์                     
ของนักศึกษาหลังการเข้าร่วมโครงการ ฯ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา คือ ผู้น านักศึกษาชั้นปีที่  1 จาก
วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี วิทยาลัยการสาธารณสุขและวิทยาลัยการแพทย์แผนไทยอภัยภูเบศร 
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ในสังกัดสถาบันพระบรมราชชนก จ านวน 70 คน ที่เข้าร่วมโครงการ ฯ ผลการศึกษาพบว่า                         
1) หลังจากการเข้าร่วมโครงการ ฯ ผู้น านักศึกษามีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของโดยรวมอยู่
ในระดับมาก (X̅ = 4.12, S.D. = 0.72) 2) ความคิดเห็นของผู้น านักศึกษา พบว่า อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (X̅ = 4.26, S.D. = 0.67) และ 3) นักศึกษาเกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น มี 3 แก่นสาระ 
คือ 1. ได้ฝึกการมีสติและคิดคล่องขึ้น 2. เรียนรู้การคิดนอกกรอบ คิดยืดหยุ่น และคิดละเอียดลออ 
และ 3. มีการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและการสะท้อนคิด ดังนั้นควรจัดให้มีกิจกรรมนี้อย่างน้อย          
ปีละ 1 ครั้ง จะเป็นการส่งเสริมให้ผู้น านักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน 

ณัฐกานต์ และคณะ (2021) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเครื่องมือวัดกระบวนการเรียนรู้
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงของนิสิตบัณฑิตศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือวัดกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือการเปลี่ยนแปลงของนิสิตบัณฑิตศึกษาโดยใช้แนวคิดการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (2000) จาก 10 ขั้นตอนมายุบรวมเป็น 4 ขั้นตอน คือ                     
1) การประเมินกรอบความคิดที่ แตกต่างภายในจิตใจ  (รวมขั้นตอนที่  1-3 เข้ าด้ วยกัน )                           
2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสร้างทางเลือกหรือแนวทางในการเรียนรู้แบบใหม่ (รวมขั้นตอนที่ 4-5 
เข้าด้วยกัน) 3) การวางแผนในการเตรียมความพร้อมเพ่ือสร้างบทบาทใหม่  (รวมขั้นตอนที่ 6-8                       
เข้าด้วยกัน) 4) การสร้างและบูรณาการสมรรถนะเข้ากับความรู้และประสบการณ์ภายใต้มุมมองใหม่ 
(รวมขั้นตอนที่ 9-10 เข้าด้วยกัน) เพ่ือสร้างแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ
นิสิตบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 100 คน                        
ผลการศึกษาพบว่า 1) เครื่องมือวัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงของนิสิตบัณฑิตศึกษามี
ลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า 5 ระดับ จ าแนกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ (1) ด้านการประเมินกรอบ
ความคิดที่แตกต่างภายในจิตใจ (2) ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสร้างทางเลือกหรือแนวทางใน
การเรียนรู้แบบใหม่ (3) ด้านการวางแผนในการเตรียมความพร้อมเพ่ือสร้างบทบาทใหม่  และ                     
(4) ด้านการสร้างและบูรณาการสมรรถนะเข้ากับความรู้และประสบการณ์ภายใต้มุมมองใหม่  แต่ละ
องค์ประกอบมีจ านวนข้อค าถาม 6 ข้อ รวมเป็น 24 ข้อ และ 2) เครื่องมือวัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือ
การเปลี่ยนแปลงมีค่าความเที่ยงระหว่าง .806 - .863 และมีความตรงเชิงโครงสร้าง โดยโมเดล
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงมีความสอดคล้องข้อมูลเชิงประจักษ์  (Chi-square (224, N 
= 100) = 259.516, p = .052, CFI = 0.972, TLI = 0.965, RMSEA =0 .040, SRMR = 0.073) 

Brock (2009) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการวัดความส าคัญของขั้นตอนตั้งต้นของการเรียนรู้                   
เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดความส าคัญของขั้นตอนตั้งต้นของการเรียนรู้เพ่ือการ
เปลี่ยนผ่านของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจจ านวน 256 คน โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้             
เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน 10 ขั้นตอนของ Mezirow (2000) มาเป็นกรอบในการวิจัย ผลการศึกษาพบว่า 
ขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด คือ ขั้นตอนที่ 1 การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม รองลงมาคือ 
ขั้นตอนที่ 3 การยอมรับการเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนที่ 4 การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง ขั้นตอนที่ 
2 การตวจสอบตนเอง และขั้นตอนที่ 8 การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน เป็นขั้นตอนที่มี
ความส าคัญน้อยท่ีสุด 

Beer (2019) ได้ศึกษาเรื่อง การออกแบบรูบริกเ พ่ือวัดองค์ประกอบของการเรียนรู้                             
แบบเปลี่ยนผ่านในการเรียนรู้ออนไลน์ :  กรณีศึกษา FutureLearn MOOC มีวัตถุประสงค์                            
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เพ่ือประเมินการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลงของนักศึกษาพยาบาล หลักสูตรวิทยาศาตรมหาบัณฑิต 
สาขาการพยาบาลผู้ใหญ่ มหาวิทยาลัยโคเวนทรี ประเทศอังกฤษซึ่งเป็นหลักสูตรการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ (MOOCs) โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow 
(1994) เป็น 7 ขั้นตอน คือ (1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (2) การตรวจสอบ
ตนเอง (3) เกิดการส ารวจใคร่ครวญอย่างมีวิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง (4) การค้นหา
ทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง  (5) วางแผนการด าเนินการปฏิบัติ (6) การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็น
ตามแผน และ (7) การทดลองท าตามแผน ในสร้างแบบประเมินรูบิค ผลการศึกษาพบว่า 1) นักศึกษา
พยาบาลร้อยละ 57.58 ไม่สามารถก้าวข้ามผ่านขั้นตอนที่ 1 การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจาก
มุมมองเดิมได้ นักศึกษาพยาบาลร้อยละ 18.9 ไม่สามารถผ่านขั้นตอนที่ 3 เกิดการส ารวจใคร่ครวญ
อย่างมีวิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง นักศึกษาพยาบาลร้อยละ 9.09 ไม่สามารถผ่าน
ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบตนเอง  และขั้นตอนที่ 4 การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง นักศึกษา
พยาบาลร้อยละ 5.3 ไม่สามารถผ่านขั้นตอนที่  5 วางแผนการด าเนินการปฏิบัติ  และนักศึกษา
พยาบาลร้อยละ 2.27 ไม่สามารถผ่านขั้นตอนที่  7 การทดลองท าตามแผน และ 2) ประเภท                   
การเรียนรู้ที่กระตุ้นให้นักศึกษาพยาบาลเกิดการตอบสนองการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านที่ประสบ
ความส าเร็จมากที่สุด คือ การอ่าน การดู การฟัง คิดเป็นร้อยละ 67.00 3) ประเภทการเรียนรู้แบบ
การอ่าน การดู การฟัง และการอภิปรายท าให้นักศึกษาพยาบาลเกิดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านใน
ขั้นตอนที่ 1 มากที่สุด ประเภทการเรียนรู้การอ่าน การดู การฟังมีประสิทธิภาพมากในการเรียนรู้                       
เพ่ือการเปลี่ยนผ่านในขั้นตอนที่ 4 การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง และขั้นตอนที่ 5 วางแผน                   
การด าเนินการปฏิบัติ  ประเภทการเรียนรู้แบบการอภิปรายมีประสิทธิภาพมากในการเรียนรู้เพ่ือ          
การเปลี่ยนผ่านในขั้นตอนที่ 2) การตรวจสอบตนเอง ขั้นตอนที่ 3 เกิดการส ารวจใคร่ครวญอย่างมี
วิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง ขั้นตอนที่ 6 การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน 
และ ขั้นตอนที่ 7 การทดลองท าตามแผน 

Yıldırım and Yelken (2019) ได้ท าการพัฒนาแบบวัดการจัดการการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยน
ผ่านของสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแบบวัดการเรียนรู้                         
เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยใช้แนวคิดการจัด                       
การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (2000) 10 ขั้นตอนที่ประกอบด้วย 1) การเผชิญกับ
สถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม 2) การตรวจสอบตนเอง 3) เกิดการส ารวจใคร่ครวญอย่างมี
วิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง 4) การยอมรับการเปลี่ยนแปลง 5) การค้นหาทางเลือกใหม่
ด้วยตัวเอง 6) วางแผนการด าเนินการปฏิบัติ  7) การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน                               
8) การทดลองท าตามแผน 9) การสร้างสมรรถนะและความมั่นใจ และ 10) การบูรณาการความรู้
ใหม่ มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการท างานกับครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร และ                     
มีการสร้างแบบวัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และ                  
การสื่อสาร เก็บรวบรวมข้อมูลกับครูสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 385 คนในโรงเรียน
ประถมศึกษา 4 แห่ง โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 2 โรง และโรงเรียนมัธยมมัธยมศึกษาตอนปลาย                
4 แห่ง ในประเทศตุรกี เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Exploratory factor 
analysis: EFA) พบว่า ได้ 4 องค์ประกอบ คือ 1) มุมมองความหมาย (Meaning perspectives)                       

https://dict.longdo.com/search/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%B4%E0%B8%95
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2) การสะท้อนอย่างมีวิจารณญาณ (Critical reflection) 3) การใช้ประสบการณ์ (Use of 
experiences) และ 4) การกระท าที่เปลี่ยนแปลง (Transformative acts) หลังจากนั้นน าข้อมูล                          
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (confirmatory factor analysis) พบว่า ข้อมูลมีความตรง                   
เชิงโครงสร้าง (χ2/df = 1.81, CFI = 0.98, RMSEA = 0.06, SRMR = 0.07)  

Hardy & Chapman (2022) ได้ศึกษาเรื่อง ประสบการณ์ท่ีเอ้ือต่อการเปลี่ยนแปลงอัตลักษณ์
ทางวิชาชีพของนักศึกษาวิชาชีพห้องปฏิบัติการทางการแพทย์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์
ทางวิชาชีพของนักศึกษาวิชาชีพห้องปฏิบัติการทางการแพทย์ โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ เ พ่ือ                                
การเปลี่ยนผ่านของ Mezirow เพียง 4 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมอง
เดิม 2) สมมติฐานและความคาดหวังที่เป็นปัญหา 3) การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง และ                       
4) การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผนเพ่ือใช้ในการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของนักศึกษา
วิชาชีพห้องปฏิบัติการทางการแพทย์  มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาวิชาชีพห้องปฏิบัติการทาง                           
การแพทย์ปีสุดท้ายของวิทยาลัยโพลีเทคนิค ประเทศแคนาดาที่เป็นอาสาสมัครจ านวน 8 คน โดย                  
แต่ละคนได้ปฏิบัติงานในห้องปฏิบัติการทางคลินิกหลายแห่งที่มีลักษณะคล้ายกันในระหว่าง                  
การฝึกปฏิบัติทางคลินิก ประกอบด้วยการเรียนวิชาจุลชีววิทยาเป็นเวลา 3 สัปดาห์ และฝึกปฏิบัติ
ตามความสามารถหลักที่ก าหนดในโปรแกรมการศึกษา เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ก่อน
และหลังการฝึกปฏิบัติทางคลินิก โดยใช้การสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง ผลการศึกษาพบว่า                          
มี 4 สถานการณ์ที่ส่งผลกระทบ หรือสนับสนุนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติให้กลุ่มตัวอย่างใน                      
การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพผ่านการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนผ่าน คือ 1) ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับผู้ป่วย 2) ประสบการณ์ในการชันสูตรพลิกศพ 3) ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับข้อผิดพลาด                      
และ 4) ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการท างาน 

Stork et al (2023) ได้ศึกษาเรื่อง การเสริมพลังอ านาจให้ผู้น าด้านการศึกษาผ่านการไตร่ตรอง                   
ตนเองเกี่ยวกับสถานการณ์ด้านเชื้อชาติ และชาติพันธุ์ วัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจการมีส่วนร่วมใน                    
งานเขียนและการสัมนาที่มีความเกี่ยวข้องกับเชื้อชาติและชาติพันธุ์ที่ช่วยให้กลุ่มตัวอย่างกลายเป็น
ผู้น าการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาโดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้  เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง
อาสาสมัครที่ เป็นนักศึกษาปริญญาเอก 7 คน มีกลุ่มตัวอย่าง 5 คนเกิดในประเทศอเมริกา                           
(ชาวอเมริกาผิวด า 1 คน (Black American) ชาวเฮติอเมริกัน 1 คน (Haitian American) และ                    
ชาวอเมริกาผิวขาว 3 คน (white American) เป็นผู้อพยพจากประเทศจาไมกา 1 คน (Black Jamaican 
American immigrant) และชาวเปอร์โตริโก 1 คน การเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยเชื้อชาติ 
และอัตชีวประวัติทางเชื้อชาติด้วยการสนทนาอย่างมีเหตุผล และการประชุมตามทฤษฎีการเรียนรู้
เพ่ือการเปลี่ยนผ่านของ Mezirow (1991) มาเพียง 6 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญกับสถานการณ์ที่     
ต่างจากมุมมองเดิม 2) การตรวจสอบประสบการณ์ของตนเองในอดีต 3) การประเมินเชิงวิพากษ์                     
4) การยอมรับการเปลี่ยนแปลง 5) การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง และ 6) ผู้เรียนวางแผน                     
การด าเนินการปฏิบัติ เพ่ือค้นหาหัวข้อทั่วไปจากกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครหลายประการ ได้แก่ 
ภูมิศาสตร์ อิทธิพลของสภาพแวดล้อม ความรู้สึกที่มองเห็น การได้ยิน และการยอมรับตนเอง ซึ่งมี
ส่วนท าให้ความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครได้รับการเสริมพลังอ านาจในการเป็นผู้น า                      
การเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา ผลการศึกษาพบว่า ข้อมูลด้านเชื้อชาติและชาติพันธุ์ได้รับผลกระทบ
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จาก 1) ที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ 2) สภาพแวดล้อมในช่วงวัยเด็ก วัยรุ่น และวัยผู้ใหญ่ 3) ความรู้สึกที่ได้
เห็นและได้ยิน และ 4) การยอมรับตนเอง ส่งผลต่อการกลายเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา  

งานวิจัยเกี่ยวกับโรงประลองดิจิทัล 
Chacon and Oller (2016) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบการทดลองโดยใช้โรงประลอง

ดิจิทัลการทดลองด้านพลศาสตร์โครงสร้าง มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอการออกแบบการทดลองใน
ห้องเรียนโดยใช้เครื่องมือในโรงประลองดิจิทัลเพ่ือการทดลองด้านพลศาสตร์โครงสร้าง ผลการศึกษา
พบว่า สามารถสร้างการทดลองด้านพลศาสตร์โครงสร้างโดยใช้เครื่องมือฮาร์ดแวร์ประกอบด้วย
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ Arduino และซอฟต์แวร์ในการใช้โค้ดส าหรับการพัฒนาแบบจ าลอง                   
ทางกายภาพในโรงประลองดิจิทัลได้ และชุดการทดลองสามารถท าซ้ าและปรับขนาดได้ตาม
สภาพแวดล้อมในห้องเรียน 

Chan and Blikstein (2018) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
การออกแบบและการจัดการศึกษาด้านวิศวกรรมด้วยโรงประลองดิจิทัลของโรงเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและการจัดการศึกษาด้านวิศวกรรมด้วยโรงประลองดิจิทัลโดย
ใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีโรงเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 2 แห่งที่มีโรงประลองดิจิทัลในโรงเรียนเป็นตัวอย่างในการวิจัย แต่มี 1 แห่งที่มีการใช้                                    
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 3 เดือนในเรื่อง                       
1) ความร่วมมือของนักเรียนในประเด็น 1. การก าหนดคุณสมบัติของเพ่ือนร่วมทีม 2. การส ารวจ
ตัวเอง และ 3. การน าเสนอข้อค้นพบ  และ 2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนในประเด็น                                           
1. การสาธิตด้วยวัตถุต้นแบบ 2. การอภิปรายความล้มเหลวของวัตถุต้นแบบ และ 3. การตอบสนอง
ด้านพฤติกรรม ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีขั้นตอนที่สอดคล้องกับ
โรงประลองดิจิทัลในเรื่อง 1) ความร่วมมือของนักเรียน และ 2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน
ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมด้วยโรงประลองดิจิทัลของนักเรียน 

Andersen and Pitkanen (2019) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การเสริมพลังอ านาจของครู                          
โดยการพัฒนาความเป็นมืออาชีพผ่านโรงประลองดิจิทัล และการคิดเชิงออกแบบ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาวิธีการพัฒนาความเป็นมืออาชีพเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถให้กับครูและอาจารย์ใหญ่ใน
ประเทศเดนมาร์ก เป็นการวิจัยด้านชาติพันธุ์วิทยาใช้เวลา 5 เดือนในการศึกษาภาคสนามเก็บรวบรวม                                 
ข้อมูลจากหัวหน้าโครงการ หัวหน้าโรงประลองดิจิทัล ผู้น าในโรงเรียน และผู้บุกเบิกในการศึกษา
มหาบัณฑิตโดยใช้การสังเกตแบบมีส่วนร่วม และการมีส่วนร่วมในด้านต่าง ๆ ผลการศึกษาพบว่า โมเดล
การพัฒนาความเป็นมืออาชีพของครูโรงประลองดิจิทัลและการคิดเชิงออกแบบ 

Pitkanen, Iwata and Laru (2019) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้โรงประลองดิจิทัลในการสนับสนุน                             
การสนับสนุนแนวทางการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในกิจกรรมการประดิษฐ์ดิจิทัล                        
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการออกแบบของครูโดยใช้โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
กิจกรรมการประดิษฐ์ดิจิทัล ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 3 โรงเรียนมัธยมศึกษาในเมืองอูลู ประเทศ
ฟินแลนด์ที่เข้ามาใช้โรงประลองดิจิทัลในมหาวิทยาลัยโอลูโดยมีกิจกรรมที่แตกต่างกัน การเก็บ
รวบรวมข้อมูลมี 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการกับนักเรียน 13 คน ครู 5 คน  
และผู้เชี่ยวชาญในโรงประลองดิจิทัล 2 คนในระหว่าง และสิ้นสุดกิจกรรม ระยะที่ 2 การสนทนากลุ่ม
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โดยมีผู้ร่วมสนทนากลุ่ม คือ ครู และผู้เชี่ยวชาญในโรงประลองดิจิทัล และระยะที่ 3 การวิเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบการออกแบบและการด าเนินกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในกิจกรรม                          
การประดิษฐ์ดิจิทัล  ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้โรงประลองดิจิทัล          
เ พ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ในกิจกรรมการประดิษฐ์ดิจิทัล  ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ                                
1) กระบวนการเรียนรู้เป็นฐานในการออกแบบท ากิจกรรมการประดิษฐ์ดิจิทัล 2) โครงสร้างหลักสูตร
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 3) ความคุ้นเคยของครูกับโรงประลองดิจิทัลและกิจกรรมการประดิษฐ์ดิจิทัล 
และ  4) การ เ พ่ิมความร่ วมมื อระหว่ า งผู้ เ ชี่ ย วชาญในโรงประลองดิ จิ ทั ล และครู  โ ดย                                  
องค์ประกอบที่ 1 และ 2 เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแนวทางการเรียนการสอน และองค์ประกอบที่ 3 
และ 4 เป็นองค์ประกอบที่เสนอแนะให้ด าเนินการ 

งานวิจัยเกี่ยวกับสมรรถนะนวัตกรรม 
นัทธีรัตน์ (2560) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนา Studio TECH in TEACH ในการส่งเสริม

สมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาส าหรับนิสิตครู โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบ Studio TECH in TEACH ในการส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาส าหรับนิสิตครู และ 2) ประเมินผลการด าเนินงานของ Studio 
TECH in TEACH ในการส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา
ส าหรับนิสิตครู ตัวอย่างได้จากการเลือกอย่างเจาะจงจากนิสิตครูที่ เข้ามาใช้งานและร่วมกิจกรรมใน 
Studio TECH in TEACH ไม่น้อยกว่า 4 ครั้ง จ านวน 82 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบ Studio 
TECH in TEACH ในการส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา
ส าหรับนิสิตครูที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ ก) ด้านวัสดุอุปกรณ์และโครงสร้างพ้ืนฐาน ข) 
ด้านการฝึกอบรมให้ความรู้ที่หลากหลาย ค) ด้านบุคลากรให้ค าแนะน าทางเทคนิคและวิธีการสอน 
และ ง) ด้านต้นแบบในการใช้ และ 2) ผลการด าเนินงานของ Studio TECH in TEACH ในการ
ส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาส าหรับนิสิตครู พบว่า นิสิต
ครูมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมและการให้บริการ Studio TECH in TEACH ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก และนิสิตครูเห็นว่าการมี Studio TECH in TEACH ช่วยให้นิสิตได้รับการพัฒนาสมรรถนะด้าน
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษามากขึ้น และช่วยส่งเสริมให้นิสิตมีเจตคติที่ดีต่อ
การน านวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้ในการเรียนการสอนของตนต่อไปใน
อนาคตในระดับมากที่สุด 

ภูริตา (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี
พัฒนาความสามารถมนุษย์ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และนวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาหลักการและแนวคิดโดยการวิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารที่
เกี่ยวข้องขององค์ประกอบสาคัญของการวิจัยผ่านการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัย  2) เพ่ือ
พัฒนารูปแบบชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนาสมรรถภาพมนุษย์เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและนวัตกรรมขององค์กรสมรรถนะสูง 3) เพ่ือพัฒนาระบบชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนาสมรรถภาพมนุษย์เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และนวัตกรรม
ขององค์กรสมรรถนะสูงและ 4) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโดยการวัดระดับสมรรถนะนวัตกรรมของ
ผู้กลุ่มตัวอย่าง และคุณภาพของนวัตกรรม มีกระบวนการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์
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และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบชุมชน นักปฏิบัติ
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนาความสามารถมนุษย์  เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และ
นวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาระบบชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วย
เทคโนโลยีพัฒนาความสามารถมนุษย์ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และนวัตกรรมเพ่ือองค์กร
สมรรถนะสูง และขั้นตอนที่ 4 การศึกษาผลการใช้ระบบชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี
พัฒนาความสามารถมนุษย์ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และนวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ พนักงานประจ าที่เข้าร่วมงานแคมเปญท้าทายนวัตกรรมในปี  2018 
จ านวน 80 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) กิจกรรม/ขั้นตอนขององค์ประกอบหลัก คือ ชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือนจริง เทคโนโลยีพัฒนาสมรรถภาพมนุษย์ และชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยการสร้าง
นวัตกรรมโดยมีผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลางได้น ามาปรับใช้เพ่ือพัฒนารูปแบบ 2) ผลการประเมินรูปแบบ
ชุมชน นักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนาความสามารถมนุษย์เพ่ือส่ งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรม และนวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง พบว่า รูปแบบ ฯ มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง                      
(X̅  = 4.42, S.D. = 0.62) 3) ผลการประเมินระบบชุมชนนักปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนา
ความสามารถมนุษย์ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และนวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง พบว่า 
ระบบ ฯ มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง (X̅ = 4.27, S.D. = 0.29) และ 4) หลังการใช้ระบบชุมชนนัก
ปฏิบัติเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีพัฒนาความสามารถมนุษย์เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และ
นวัตกรรมเพ่ือองค์กรสมรรถนะสูง พบว่า กลุ่มทดลองระดับพนักงานมีสมรรถนะนวัตกรรมเพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 3.2 ระดับผู้เชี่ยวชาญมีสมรรถนะนวัตกรรมเพ่ิมขึ้นร้อยละ 3.31 และระดับผู้จัดการมี
สมรรถนะนวัตกรรมเพ่ิมขึ้นร้อยละ 11.11 ในขณะที่คุณภาพของนวัตกรรมแสดงผลลัพธ์ไปในทิศทาง
ที่ดี (X̅ = 77.14, S.D. = 6.89) และสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  (ร้อยละ 60) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

อรพรรณ (2019) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง บทบาทของนวัตกรรมองค์กร สมรรถนะ                   
เชิงนวัตกรรม และการถ่ายโอนความรู้  ต่อนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล                    
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของนวัตกรรมองค์กร สมรรถนะเชิงนวัตกรรม และการถ่ายโอน
ความรู้ต่อนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์ไทยในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล  มีสมมติฐาน 5 ข้อ คือ                             
1) นวัตกรรมองค์กรส่งผลเชิงบวกต่อสมรรถนะเชิงนวัตกรรมของบุคลากร 2) นวัตกรรมองค์กรส่งผล   
เชิงบวกต่อการถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคลากร 3) นวัตกรรมองค์กรส่งผลเชิงบวกต่อนวัตกรรมของ
ธนาคารพาณิชย์ 4) สมรรถนะเชิงนวัตกรรมของบุคลากรส่งผลเชิงบวกต่อนวัตกรรมของธนาคาร
พาณิชย์ และ 5) การถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคลากร ส่งผลเชิงบวกต่อนวัตกรรมของธนาคาร
พาณิชย์ ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือบุคลากรของธนาคารพาณิชย์ไทยที่มีผลประกอบการสูงสุด                    
5 อันดับแรก โดยอ้างอิงจากวารสารการเงินธนาคารแห่งประเทศ ไทย (2559) ประกอบด้วย ธนาคาร 
กรุงเทพ จ ากัด (มหาชน) ธนาคาร กรุงไทย จ ากัด (มหาชน) ธนาคาร กรุงศรีอยุธยา จ ากัด (มหาชน) 
ธนาคาร กสิกรไทย จ ากัด (มหาชน) และ ธนาคาร ไทยพาณิชย์ จ ากัด (มหาชน) จ านวน 500 คน                  
ผลการศึกษาพบว่า 1) โมเดลนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์ไทยในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลมี                             
ความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (CMIN/DF < 3, GFI > 0.9, AGFI > 0.9 และ RMSEA < .05) 
2) ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า มีการยอมรับสมมติฐานที่  1 นวัตกรรมองค์กรส่งผล                       
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เชิงบวกต่อสมรรถนะเชิงนวัตกรรมของบุคลากร, สมมติฐานที่ 2 นวัตกรรมองค์กรส่งผลเชิงบวกต่อ
การถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคลากร,สมมติฐานที่ 4 สมรรถนะเชิงนวัตกรรมของบุคลากรส่งผล                      
เชิงบวกต่อนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์และสมมติฐานที่ 5 การถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคลากร
ส่งผลเชิงบวกต่อนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์  แต่มีการปฏิเสธสมมติฐานที่ 3 นวัตกรรมองค์กร
ส่งผลเชิงบวกต่อนวัตกรรมของธนาคารพาณิชย์ 

งานวิจัยเกี่ยวกับผลงานสร้างสรรค์ 
สถาพร (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้
วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ 2) พัฒนาระบบ
การเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์  และ 
3) ศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ ตัวอย่างของงานวิจัยนี้  คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
ไมโครโปรเซสเซอร์ ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือจ านวน 2 ห้อง ๆ ละ 40 คน รวม 80 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนารูปแบบ                     
การเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์                           
มี 7 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  1. การแบ่งกลุ่มผู้ เรียนด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์  2. การสร้างจินตนาการ                                        
3. การออกแบบ 4. การพัฒนาพัฒนาระบบสมองกลฝังตัว 5. การน าเสนอ 6. การปรับปรุง และ                      
7. การประเมิน โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคม
คลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด      
(X̅ = 4.54, S.D. = 0.49) 2) ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์มีผลการประเมิน  1. คุณภาพแผนการเรียน                  
การสอน 2. คุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอน 3. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 4. คุณภาพของ                  
สื่อการเรียนรู้ และ 5. ประสิทธิภาพของระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดทั้งหมด และ                  
3) ผลการใช้ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ผลงานสร้างสรรค์มีรายละเอียด คือ ข้อ 1. กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
มากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ข้อ 2. กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ข้อ 3. กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ                  
ที่ระดับ .05 และข้อ 4. กลุ่มทดลองมีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

Cascini et al (2020) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การส ารวจการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลก
แห่งความจริง (AR) เพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์                     
เพ่ือตรวจสอบศักยภาพของระบบเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงที่ใช้การน าเสนอ                  
การออกแบบเพื่อรองรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกแห่งความจริงผ่านการทดสอบตามมาตรฐาน แสดงว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลก                   
แห่งความจริงสามารถปรับเปลี่ยนพ้ืนผิวของผลิตภัณฑ์ต้นแบบได้อย่างรวดเร็วแบบเรียลไทม์                           
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เพ่ือตอบสนองแนวคิดใหม่ ๆ ได้ นอกจากนี้ขณะใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงที่ใช้
การฉายภาพมีประสิทธิภาพเหนือกว่าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริงที่แสดงบนมือถือ 
สรุปได้ว่า การน าเสนอการออกแบบดดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริ งใน                       
การฉายภาพเป็นแนวทางท่ีสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ร่วมกันได้ 

Tarricone and Newhouse (2017) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ
การให้คะแนนผลงานสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือแก้ไขปัญหาการประเมินแฟ้มสะสมผลงานที่
รวมถึงสิ่งประดิษฐ์ (เช่น ภาพวาด ประติมากรรม ภาพวาด ภาพถ่าย) ของนักเรียนมัธยมศึกษา                    
ตอนปลาย วิชาทัศนศิลป์ ออสเตรเลียตะวันตก และกระบวนการในการให้คะแนนโดยใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนาและการศึกษาน าร่อง 
ด้วยการส ารวจความเป็นไปได้ในการน าเสนอผลงานภาคปฏิบัติในรูปแบบดิจิทัล ระยะที่ 2                         
การทดลองใช้ในโรงเรียน โดยการตรวจสอบความเป็นไปได้ของนักเรียนในการน าเสนอผลงาน
ภาคปฏิบัติในรูปแบบดิจิทัล และระยะที่  3 การวิเคราะห์และประเมินผล เพ่ือสรุปภาพรวม และ
ความเหมาะสมในการน าไปปฏิบัติทั่วทั้งรัฐ ผลการวิจัยพบว่า ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนสามารถ
แปลงเป็นรูปแบบดิจิทัลที่มีความเท่ียงตรง นักเรียนสามารถส่งงานของตนเองจากโรงเรียนไปยังระบบ
แฟ้มผลงานออนไลน์ได้ นอกจากนี้ผลงานต่าง ๆ ได้รับการประเมินด้วยเครื่องมือออนไลน์โดยมี                      
การให้คะแนนทั้งเชิงวิ เคราะห์และเชิงเปรียบเทียบ การศึกษาแสดงให้ เห็นว่าการตัดสิน                                 
เชิงเปรียบเทียบเป็นวิธีที่ปฏิบัติได้และเชื่อถือได้ในการประเมินผลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบดิจิ ทัล 
และเมื่อใช้ร่วมกับระบบการสื่อสารออนไลน์ ท าให้เกิดแนวทางที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน
การให้คะแนน การกลั่นกรอง และการพัฒนาวิชาชีพครู โดยเฉพาะอย่างยิ่งในพ้ืนที่ชนบท 
  



  
บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้
ก าหนดขั้นตอน การด าเนินการวิจัยแบ่งตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้   

3.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

3.2  การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

3.3  การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล                       
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 3.3.1  การเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ 

 3.3.2  การเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

 3.3.3  การเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์   

 3.3.4  การเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์   

  
3.1  กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่ำนด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงำนสร้ำงสรรค์ 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการท างานมี 3 ขั้นตอนย่อยคือ 1) ขั้นการสังเคราะห์                      
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ 2) ขั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และ 3) ขั้นการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ                      
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ โดยแต่ละข้ันตอนย่อยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ขั้นการสังเคราะห์การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ 
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นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา งานวิจัย 
บทความ แนวคิด ทฤษฎี และวิทยานิพนธ์ระดับดุษฎีบัณฑิตทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวกับ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน โรงประลองดิจิทัล นวัตกรรมสร้างสรรค์และสมรรถนะนวัตกรรม 

2.  ขั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ จากการที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหาข้อมูลและสังเคราะห์
ข้อมูลในด้านต่าง ๆ มาแล้ว ผู้วิจัยท าการสรุปและพัฒนากระบวนการของรูปแบบ 

3. ขั้นการประเมิน ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท าการพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

5  หมายถึง   มีเหมาะสมมากที่สุด 
4  หมายถึง   มีเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง   มีเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง   มีเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง   มีเหมาะสมน้อยที่สุด 
ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินและน าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัย

น าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ที่มี
คุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า                     
5 ปี ที่เกี่ยวกับด้านการออกแบบการเรียน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพ
เกี่ยวกับความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุม                              
ของค าถามโดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) ตามสูตรดังนี้ 

 

IOC =
∑ R

N
 

 
 IOC   =   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด 
 R      =   คะแนนรวมจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
 N     =   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
เกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ คือ คะแนน 1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็น

ว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด, คะแนน 0 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็น                        
ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด และคะแนน -1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญ                        
มีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินค่าดัชนี IOC 
ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 (IOC ≥ .05) (Rovinelli and Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่า
แบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 1.00 

ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                         
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                       
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ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับ
ปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่เกี่ยวกับด้านการออกแบบการเรียนการสอน
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้                       
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์แล้ว
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean : X̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation : S.D.) โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  

  4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 - 4.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.51 - 3.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 - 1.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 

3.2  กำรพัฒนำระบบกำรเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่ำนด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงำนสร้ำงสรรค์ 
 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นในขั้นตอนที่ 1 มาพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดย
ผู้ วิ จั ยด า เนินการออกแบบและพัฒนาระบบตามหลักวงจรการพัฒนาระบบ ( Software 
Development Life Cycle) แบบ Adapted Waterfall เพราะกระบวนการออกแบบระบบ SDLC 
แบบ Adapted Waterfall นี้จะมีความยืดหยุ่นมาก สามารถปรับปรุง แก้ไขและเพ่ิมฟังก์ชั่นหรือโมดูล
การท างานได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับกระบวนการด าเนินงาน ซึ่ งประกอบด้วย                           
5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) ออกแบบระบบ (System Design)  3) การพัฒนา
ระบบ (System Development)  4) การทดสอบ และ 5) การน าไปใช้ (Imaniawan et al., 2023) 
โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้   
 1.  การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร ต ารา 
งานวิจัย บทความ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวรวมทั้งเครื่องมือที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่
สามารถรองรับการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เช่น Metaverse 
 2. การออกแบบระบบ (System Design) เป็นการออกแบบรายละเอียดสถาปัตยกรรม 
(System Architecture Design) และการท างานของระบบการเรียนรู้ แบบเปลี่ยนผ่ านด้วย                                         
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ออกแบบสถาปัตยกรรม 
(System Architecture Design) สถาปัตยกรรมโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 2.1 ผู้สอนและนักศึกษา 2.2 การจัดการเรียนสอน : 
การออกแบบ การเตรียมการ การสร้าง และการประกอบและทดสอบ 2.3 เครื่องมือดิจิทัล : ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ และด้านวัสดุ 2.4 พ้ืนทีส่ าหรับการจัดเก็บข้อมลูในรูปแบบออนไลน์  
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ภำพที่ 3-1 แผนผังโรงประลองดิจิทัล 
 

3.  การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยน าผลลัพธ์จากการออกแบบมาพัฒนา
ระบบตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยผู้วิจัยจะเลือกน าเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีความเหมาะสมและสามารถ
รองรับการใช้งานหลักของผู้สอนและนักศึกษา เพ่ือให้ระบบมีคุณภาพสอดคล้องตามวัตถุประสงค์และ
กระบวนการของงานวิจัยนี้ โดยในกระบวนการพัฒนานี้ผู้วิจัยได้น าคุณภาพแผนการเรียนการสอน  
คุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอน คุณภาพสื่อการเรียนการสอน ประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ และแบบ
การประเมินผลงานสร้างสรรค์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1  การประเมินคุณภาพแผนการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท า                      
การพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอนเป็นแบบประมาณค่า                    
5 ระดับ (Likert Scale)  โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

   5  หมายถึง   เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง   เหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายถึง   เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง   เหมาะสมในระดับน้อย 
1  หมายถึง   เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินและน าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัย
น าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน 
ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 
5 ปี ที่เกี่ยวกับการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความตรงตาม
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เนื้อหาและภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถามโดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ คือ คะแนน 1 แสดงว่า 
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด , คะแนน 0 แสดงว่า 
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด และคะแนน -1 
แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด เกณฑ์ที่ใช้ใน
การตัดสินค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 ( IOC ≥ .05) (Rovinelli and 
Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่าแบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 1.00 

ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                            
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                              
ความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษา
ไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี ที่เกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอนแล้วผู้วิจัยท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean : X̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) โดยมี
เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542) 5 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 - 4.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.51 - 3.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.51 - 2.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 - 1.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 3.2 การประเมินคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย

โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยท าการพัฒนา
แบบประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอนเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ                    
(Likert Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

  5  หมายถึง   เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4  หมายถึง   เหมาะสมในระดับมาก 
 3  หมายถึง   เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง   เหมาะสมในระดับน้อย 
 1 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินและน าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัยน า

แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ที่มี
คุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
ที่เกี่ยวกับการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความตรงตามเนื้อหาและ
ภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความ ระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ 
คือ คะแนน 1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด , 
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คะแนน 0 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
และคะแนน -1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 (IOC ≥ .05) (Rovinelli 
and Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่าแบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 1.00 

ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                             
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                               
ความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษา
ไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่เกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลังจากผู้ เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอนแล้วผู้วิจัยท า                        
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean :  X̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: 
S.D.) โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  

 4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 - 4.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
 2.51 - 3.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
 1.51 - 2.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อย 
 1.00 - 1.50   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
     3.3  การประเมินความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้                    

แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ในขั้นตอนนี้
ผู้วิจัยท าการพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียนการสอนเป็นแบบประมาณค่า      
5 ระดับ (Likert Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายถึง  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อย 
1  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินและน าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัยน า
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ที่มี
คุณสมบัติดังนี้  1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
ที่เกี่ยวกับการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความตรงตามเนื้อหาและ
ภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความ ระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ 
คือ คะแนน 1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด , 
คะแนน 0 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
และคะแนน -1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 (IOC ≥ .05) (Rovinelli 
and Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่าแบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 0.85 – 1.00 
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ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                         
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                          
ความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษา                   
ไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่เกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเสื่อการเรียนการสอนแล้วผู้วิจัยท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean :  X̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) โดยมี
เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  

  4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 - 4.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.51 - 3.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึงความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 - 1.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 3.4  การประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                     

โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวั ตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ในขั้นตอนนี้ผู้ วิจัย                              
ท าการพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                       
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เป็นแบบประมาณค่า                               
5 ระดับ (Likert Scale) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

5  หมายถึง   เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  เหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายถึง  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อย 
1  หมายถึง  เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินและน าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัยน า
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน                     
ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า        
5 ปี ที่เกี่ยวกับการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความตรงตามเนื้อหา
และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความ ระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวัด 
(Index of Item Objective Comgruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ 
คือ คะแนน 1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด , 
คะแนน 0 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
และคะแนน -1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวัด 
เกณฑ์ท่ีใช้ในการตัดสินค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 (IOC ≥ .05) (Rovinelli 
and Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่าแบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 1.00 

ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                       
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                           
ความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
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สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษาไม่                            
ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่เก่ียวกับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย          
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์แล้วผู้วิจัยท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean : X̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.)                       
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  

  4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 - 4.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.51 - 3.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 - 1.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 3.5  การประเมินสมรรถนะนวัตกรรม ผู้วิจัยน าแบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมของ 

โครงการ FINCODA, Turku University of Applied Sciences ซึ่งเป็นแบบประเมินมาตรฐานมา
ปรับใช้เพ่ือประเมินสมรรถนะนวัตกรรมของนักศึกษาจ านวน 22 ข้อ ผู้วิจัยท าการแปล และส่งแบบ
ประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัยน าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
ภาษา  ผู้วิจัยท าการปรับปรุงภาษาและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

 3.6  การประเมินผลงานสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพ่ือ
ประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ ผู้วิจัยน า                    
แบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบ ผู้วิจัยน าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิการศึกษา                     
ไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่เกี่ยวกับการด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือท าการตรวจสอบคุณภาพเกี่ยวกับความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช้ ตลอดจน                        
ความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถามโดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและ
วัตถุประสงค์ของการวัด (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญมี 3 ระดับ คือ คะแนน 1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวัด, คะแนน 0 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวัด และคะแนน -1 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวัด เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .05 
(IOC ≥ .05) (Rovinelli and Hambleton, 1977) ซึ่งพบว่าแบบประเมินทุกข้อมีค่า IOC = 1.00 

ผู้วิจัยท าการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงน า                            
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน เป็นผู้ประเมิน                          
ความเหมาะสมของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์โดยผู้ เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ 1) คุณวุฒิ
การศึกษาไม่ต่ ากว่าระดับปริญญาเอก และ 2) มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ที่ เกี่ยวกับ                                  
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์แล้วผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean : X̅) และค่าความเบี่ยงเบน 
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มาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง, 2542)  
  4.51 - 5.00   หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 - 4.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.51 - 3.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.51 - 2.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 - 1.50 หมายถึงมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
4.  การทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบก่อนที่ผู้วิจัยจะน าไปใช้จริง โดยผู้วิจัย

เลือกใช้เทคนิคทดสอบกล่องด า (Black Box Testing) (IRobust, 2021) มาท าการตรวจสอบคุณภาพ
และประสิทธิภาพโดยรวมของระบบ เช่น ฟังก์ชั่นการท างาน หากพบเจอความผิดพลาด ผู้วิจัยจะ                   
ท าการแก้ไขปรับปรุงและน าไปทดสอบใช้อีก นอกจากนี้ผู้วิจัยยังท าการทดสอบระบบการเรียนรู้                    
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ไปใช้
สอนจริงกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม                               
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน โดยผู้สอนจะเป็นผู้จัดกลุ่มการเรียนแบบกลุ่ม 
และเป็นผู้สังเกตการณ์และควบคุมการเรียนการสอนบนระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                      
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ จากการทดสอบพบว่า
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบนี้สามารถศึกษา ถ่ายทอด พูดคุย เสนอความคิดเห็น แชร์ความรู้และ                     
แหล่งทรัพยากร สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการท างาน น าเสนอผลงานตามใบงานรายสัปดาห์ตาม
หัวข้อที่ได้รับมอบหมายในแต่ละหัวข้อผ่านสื่อเทคโนโลยีในรูปแบบ Metaverse รวมทั้งนักศึกษายัง
สามารถน าชิ้นงานรายสัปดาห์ไปประกอบเป็นผลงานสร้างสรรค์ในปลายภาคได้และให้ผู้สอนจ านวน       
3 ท่าน ทดลองใช้แบประเมินผลงานสร้างสรรค์ในการประเมินผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน พบว่า     
ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ของอาจารย์ทั้ง 3 ท่านมีสอดล้องกัน (Inter-correlation) = 0.84  
แสดงว่าแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์สามารถน าไปใช้งานได้จริง นอกจากนี้ผู้สอนน าแบบประเมิน
สมรรถนะนวัตกรรมไปทดลองใช้กับนักศึกษาจ านวน 30 คน เพ่ือหาค่าความเที่ยงด้วยค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบราค ซึ่งได้ผลค่าความเที่ยง = 0.93 แสดงว่าแบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรม
สามารถน าไปใช้ได้จริง  

5.  การน าไปใช้  (Implementation) คือการน าระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                       
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

     5.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาห                       
การ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก   

 5.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรมอุตสาหการ                     
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาฝึกปฎิบัติ
การนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรมจ านวน 50 คน จ านวน 2 ห้อง ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เพ่ือก าหนดกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์จ านวน 25 คน และกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติจ านวน 25 คน ผู้วิจัย                        
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ไม่สามารถก าหนดและแบ่งแยกนักศึกษาในแต่ละห้องเรียนเองได้ เพราะนักศึกษาด าเนินการ
ลงทะเบียนเรียนผ่านระบบ โดยฝ่ายทะเบียนเป็นผู้รับผิดชอบการเปิดจ านวนห้องเรียน จึงเป็น
ข้อจ ากัดของการสุ่มนักศึกษาเข้าห้องเรียน  ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                         
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วย                    
การสอนแบบปกติมีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t = 1.62, p = 0.113) 

 5.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 1/2565 
 5.4 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ วิชาฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม 
 5.5  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้

แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์                 
2. แบบประเมินคุณภาพแผนการเรียนการสอน 3. แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอน                  
4. แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอน 5. แบบประเมินประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้                         
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์                      
6. แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมของ FINCODA Project และ 7. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

 5.6  แบบแผนการทดลอง ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลอง Pretest Posttest 
Control Group Design ส าหรับการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนและใช้           
แบบแผนการทดลองแบบ Posttest Control Group Design ส าหรับประเมินผลงานสร้างสรรค์
เพราะผู้วิจัยจะท าการประเมินผลงานของนักศึกษาที่เกิดจากกระบวนการเรียนได้เท่านั้น ดังตารางที่  
3-1 – 3-2 (Campbell and Stanley, 1963) 

 
ตำรำงท่ี 3-1  แบบแผนการทดลอง Pretest Posttest Control Group ส าหรับการประเมิน 
  สมรรถนะนวัตกรรม  

กลุ่ม กำรประเมินก่อนเรียน กำรทดลอง กำรประเมินหลังเรียน 
E O1 X O2 
C O3   - O4  
 
E คือ นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
C คือ นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
X หมายถึง การทดลองด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
O1 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมก่อนการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                        

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

O2 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมหลังการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ 
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การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

  O3 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมก่อนการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอน
แบบปกต ิ

O4 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมหลังการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอน
แบบปกต ิ
 
ตำรำงท่ี 3-2  แบบแผนการทดลอง Posttest Control Group ส าหรับการประเมินผลงาน   
                 สร้างสรรค์ 

กลุ่ม กำรประเมินก่อนเรียน กำรทดลอง กำรประเมินหลังเรียน 
E - X O5 
C - - O6 
 
E คือ นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
C คือ นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
X หมายถึง การทดลองด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
O5 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมหลังการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                 

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

O6 คือ ผลการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมหลังการทดลองของนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอน
แบบปกต ิ

นอกจากนี้ผู้สอนเป็นผู้จัดกลุ่มให้กับนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์  และเรียนด้วยการสอน                    
แบบปกติออกเป็น 5 กลุ่ม ๆ ละ 5 คน แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยนักศึกษาที่คละความสามารถมี                     
3 ระดับคือ เก่ง ปานกลางและอ่อน ส าหรับการเรียนการสอนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้นักศึกษา
แต่ละกลุ่มมีความสามารถที่เท่าเทียมกัน 

 
3.3  กำรศึกษำผลกำรทดลองใช้ระบบกำรเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่ำนด้วยโรงประลองดิจิทัล                       
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงำนสร้ำงสรรค์ 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ทั้งหมด 4 ข้อดังนี้ โดยรายละเอียด
ทั้งหมดผู้วิจัยได้น าเสนอไว้ที่ผลการวิจัยในบทที่ 4 

1.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ 
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ผลงานสร้างสรรค์ 
2.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษา

ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                   
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์ 

4.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                   
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์   

โดยมีสมมติฐานงานวิจัยดังนี้ 
1.  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน  
สมมติฐานข้อนี้ใช้สถิติ Dependent t-test ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
2.  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์                       
หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

สมมติฐานข้อนี้ใช้สถิติความแปรปรวนตัวแปรพหุนามแบบทางเดียว (One way MANNOVA)     
ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริ ม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์  

สมมติฐานข้อนี้ใช้สถิติ One Sample t-test ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
4.  นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์   
สมมติฐานข้อนี้ใช้สถิติ One Sample t-test ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
จากที่กล่ามา ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยทั้ง 3 ขั้นตอน ดังแสดงในตารางที่ 3-3 
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ตำรำงท่ี 3-3  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อ 
                 ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย กิจกรรม       ผลกำรวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนย่อยที่ 1 ผู้วิจัยท าการศึกษาข้อมูล
จากเอกสาร ต ารา งานวิจัย บทความ 
แนวคิด ทฤษฎี และวิทยานิพนธ์ระดับ
ดุษฎีบัณฑิตทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านโรงประลองดิจิทัล นวัตกรรม
สร้างสรรค์และสมรรถนะนวัตกรรม 

- สังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ           
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
โรงประลองดิจิทัล  
สมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์ 

รูปแบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรม
และผลงาน
สร้างสรรค์ 

ขั้นตอนย่อยที่ 2 ผู้วิจัยพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์ 

สร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ 

 

ขั้นตอนย่อยที่ 3 ผู้วิจัยท าประเมิน           
ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้     
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

สร้างแบบประเมิน            
ความเหมาะสมของรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน
ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนย่อยที่ 4 ผู้วิจัยน ารูปแบบ                 
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                     
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่
พัฒนาขึ้นในขั้นตอนที่ 1 มาพัฒนาเป็น
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย              
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

- สร้างระบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ 
- สร้างแบบประเมินความ
เหมาะสมของ 1. คุณภาพ
แผนการเรียนการสอน                 
2. คุณภาพเนื้อหาการเรียน 

ระบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วย              
โรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรม
และผลงาน
สร้างสรรค์ 
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ตำรำงท่ี 3-3  (ต่อ) 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย กิจกรรม ผลกำรวิจัย 

 

การสอน 3. คุณภาพสื่อการเรียน                
การสอน 4. ประสิทธิภาพระบบ              
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย            
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์  และ 5. แบบประเมินผล
งานสร้างสรรค ์

 

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล       
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนย่อยที่ 5 ผู้วิจัยน าระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรง
ประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้  

- ประเมินสมรรถนะนวัตกรรมก่อน
และหลังเรียน 
- ประเมินผลงานสร้างสรรค์หลังเรียน 
 

นักศึกษาท่ีเรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรม
และผลงาน
สร้างสรรค์มีคะแนน
สมรรถนะนวัตกรรม 
และคะแนนผลงาน
สร้างสรรค์หลังเรียน
มากกว่านักศึกษาที่
เรียนด้วยการสอน
แบบปกติ 

 
 



 
 

 
บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ผู้วิจัยได้แบ่งการน่าเสนอผลการศึกษาออกเป็น 3 ตอน  ตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

4.1 ผลการออกแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

4.2 ผ ล ก า ร พั ฒ น า ร ะบ บ ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ เป ลี่ ย น ผ่ า นด้ ว ย โ ร ง ป ร ะลอ ง ดิ จิ ทั ล                          
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

4.3 ผลการทดลอง ใช้ ร ะบบการ เ รี ยนรู้ แบบเปลี่ ยนผ่ านด้ วย โร งประลองดิจิทั ล                     
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 4.3.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 4.3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียน
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

 4.3.3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์  

 4.3.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์    

โดยแต่ละตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
 

4.1  ผลการออกแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ 
ในตอนนี้เป็นการรายงานผลการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเพื่อก าหนดกรอบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
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ตารางท่ี 4-1  สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) 

กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
(Transformative Learning) 
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1. การเผชิญกับสถานการณ์ท่ีต่างจาก
มุมมองเดิม (Disorienting Dilemma)        

 

 

2. การตรวจสอบตนเอง  
(Self-Examination) 

        

3. เกิดการส ารวจใคร่ครวญอย่างมี
วิจารณญาณต่อสมมุติฐานเดิมของตนเอง  
(A Critical Assessment of 
Assumptions) 

        

4. การยอมรับการเปลี่ยนแปลง 
(Recognizing of a connection 
between one’s discontent and the 
process of transformation) 

     

 

 

 

 

5. การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง 
(Exploration of options for new 
roles, relationships, and actions) 

        

6. วางแผนการด าเนินการปฏิบัติ 
(Planning a course of action)          

7. การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตาม
แผน (Acquiring knowledge and skills 
for implementing one’s plans) 

        
 

8. การทดลองท าตามแผน (Provisional 
Trying of New Roles)         
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ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 

กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
(Transformative Learning) 
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9. การสร้างสมรรถนะและความม่ันใจ 
(Building competence and self-
confidence in new roles and 
relationships) 

       

 

 

10. การบูรณาการความรู้ใหม่ (A 
Reintegrating into one’s life on the 
basis of condition dictated by one is 
new perspective) 

       

 

 
จากตารางที่ 4-1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative Learning) 

พบว่า กระบวนการของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านประกอบด้วย 10 ขั้นตอน คือ 1. การเผชิญกับ
สถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (Disorienting Dilemma) 2. การตรวจสอบตนเอง (Self-
Examination) 3. การประเมินสมมติฐานเดิม (A Critical Assessment of Assumptions) 4. การยอมรับ
การเปลี่ยนแปลง (A Recognizing of a connection between one’s discontent and the process 
of transformation) 5. การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง (Exploration of options for new 
roles, relationships, and actions) 6 .  การวางแผนการปฏิบัติ งาน ( Planning a course of 
action) 7. การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน (Acquiring knowledge and skills for 
implementing one’s plans) 8. การทดลองท าตามแผน (Provisional Trying of New Roles)                  
9. การสร้างสมรรถนะและความมั่นใจ (Building competence and self-confidence in new 
roles and relationships) และ10. การบูรณาการความรู้ใหม่ (A Reintegrating into one’s life 
on the basis of condition dictated by one is new perspective) โ ด ยแต่ ล ะขั้ น ต อ น มี
รายละเอียดดังนี้ 

1. การเผชิญกับสถานการณ์ที่ต่างจากมุมมองเดิม (Disorienting Dilemma) เมื่อบุคคลต้อง
เผชิญกับประสบการณ์ที่เบี่ยงเบนไปจากมุมมองเดิมของตนเองในอดีต เช่น ความเชื่อ ค่านิยม                           
ข้อสันนิษฐาน ท าให้บุคคลเกิดความสับสนและพยายามในการปรับตัว  
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2. การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination) จากการที่บุคคลได้พบสถานการณ์ที่ท าให้เกิด
ความสับสนจากขั้นตอนที่ 1 มีผลท าให้บุคคลต้องตรวจสอบความรู้สึกของตนเองเช่น ความรู้สึกกลัว 
ความรู้สึกโกรธ ความรู้สึกผิด เป็นต้นจากสถานการณ์ดังกล่าว  

3. การประเมินสมมติฐานเดิม (A Critical Assessment of Assumptions) เป็นขั้นตอน                   
ที่บุคคลจะวิเคราะห์ พิจารณาและตรวจสอบเกี่ยวกับสมมติฐานที่มาจากมุมมองเดิมของตนเองในอดีต
ในเชิงความจริง เชิงสังคมวัฒนธรรม หรือเชิงจิตใจ  

4. การยอมรับการเปลี่ยนแปลง (Recognizing of a connection between one’s discontent 
and the process of transformation) ในขั้นตอนนี้บุคคลจะมีการสื่อสารและแลกเปลี่ยนอย่างมี
เหตุผลกับบุคคลอ่ืนๆเพ่ือแลกเปลี่ยนมุมมอง ซึ่งจะช่วยให้ตนเองได้เรียนรู้มุมมองของบุคคลอ่ืน  ๆ ที่
สามารถน ามาใช้แก้ไขสถานการณ์ที่ท าให้ตนเองเกิดความสับสนได้ จนเกิดการยอมรับและน าไปสู่                      
การเปลี่ยนแปลงมุมมองเดิมซึ่งมีผลต่อการสร้างกรอบแนวคิดใหม่ 

5. การค้นหาทางเลือกใหม่ด้วยตัวเอง (Exploration of options for new roles, relationships, 
and actions) หลังจากที่บุคคลได้เปลี่ยนแปลงมุมมองเดิม ตลอดจนสร้างกรอบแนวคิดใหม่แล้ว  
บุคคลจะเริ่มส ารวจทางเลือกใหม่ที่เป็นได้เกี่ยวกับด้านบทบาท ความสัมพันธ์ และพฤติกรรม 

6. การวางแผนการปฏิบัติงาน (Planning a course of action) ในขั้นตอนนี้บุคคลด าเนินการ
วางแผนที่มีความยืดหยุ่นเพื่อน าไปสู่บทบาท ความสัมพันธ์ และพฤติกรรมใหม่ 

7. การหาความรู้และทักษะที่จ าเป็นตามแผน (Acquiring knowledge and skills for 
implementing one’s plans) ในขั้นตอนนี้บุคคลแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้
สามารถด าเนินการตามแผนการปฏิบัติงานที่ได้วางไว้ 

8. การทดลองท าตามแผน (Provisional Trying of New Roles) เป็นขั้นตอนที่บุคคลน า
ความรู้และทักษะไปใช้ในการปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ 

9. การสร้างสมรรถนะและความมั่นใจ (Building competence and self-confidence in 
new roles and relationships) จากการที่บุคคลได้ปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ซึ่งเป็นการเพ่ิมพูน
ความสามารถและสร้างความเชื่อมั่นให้กับตนเอง 

10. การบูรณาการความรู้ใหม่ (A Reintegrating into one’s life on the basis of condition 
dictated by one is new perspective ) เป็นการบูรณาการมุมมองใหม่ที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านไปสู่วิถีการด าเนินชีวิต 

จากการสังเคราะห์พบว่าการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องกัน จึงท าให้ผู้วิจั ย 
ท าการจัดกลุ่มขั้นตอนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็น 5 ขั้นตอนใหม่ ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1                     
การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) ขั้นตอนที่ 2 การหากรอบแนวคิดใหม่ 
(Find a new conceptual framework : TL2) ขั้นตอนที่3 การวางแผนการปฏิบัติใหม่ (New 
Planning : TL3)  ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Testing : TL4) และขั้นตอนที่ 5 การบูรณาการให้เกิด
สมรรถนะและมุมมองใหม ่(Integrating  new Competency and Perspectives : TL5)   

ผู้วิจัยได้ท าการบูรณาการกระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านใหม่ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน
ดังนี้ และตามภาพท่ี 4-1 

1)  การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 
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 1.1)  การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination: TL1.1) 
  ในขั้นตอนแรกของกระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านใหม่ เกิดจากการที่นักศึกษา

พบว่ามุมมองเดิมของตนเองไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจากเทคโนโลยี
ดิจิทัลสมัยใหม่ซึ่งส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในชีวิตประจ าวันและชีวิตการท างาน  จนท าให้
นักศึกษาเกิดความสับสน  และเกิดความรู้สึกต่าง ๆ เช่น ความรู้สึกกลัว ความรู้สึกโกรธ ความรู้สึกผิด 
เป็นต้น  โดยในขั้นตอนย่อยนี้มีเป้าหมายเพ่ือให้นักศึกษามีการตรวจสอบมุมมองตนเองที่ไม่ทันสมัย
แล้วเกิดความรู้สึกต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดความต้องการหาค าตอบให้กับตนเอง 

 1.2)  การยอมรับการเปลี่ยนแปลง (Acceptance of Change : TL1.2) 
  เมื่อนักศึกษาเกิดความสับสนในตนเองแล้ว  นักศึกษาจะท าการตรวจสอบมุมมองเดิม

ของตนเองเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลด้วยการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับบุคคลอ่ืน ๆ เพ่ือสร้างกรอบของ
มุมมองใหม่เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ให้ตนเอง ท าให้ตนเองมีข้อมูลที่สามารถน ามาใช้แก้ไข
สถานการณ์ที่ท าให้เกิดความสับสนได้  จนท าให้เกิดการยอมรับและน าไปสู่การเปลี่ยนมุมมองใหม่จน
น าไปสู่การสร้างกรอบแนวคิดใหม่ โดยในขั้นตอนย่อยนี้มี เป้าหมายเพ่ือให้นักศึกษายอมรับ                         
การเปลี่ยนแปลงและสร้างกรอบแนวคิดใหม่ 

2)  การหากรอบแนวคิดใหม่ (Find a new conceptual framework : TL2)  
หลังจากท่ีนักศึกษาสามารถสร้างกรอบแนวคิดใหม่ได้แล้ว นักศึกษาท าการส ารวจทางเลือกใหม่ 

เพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ที่ตนเองประสบ ไม่ว่าจะเป็นวิธีและข้ันตอนการใช้งาน  
จนได้ข้อสรุปของทางเลือกใหม่  โดยในขั้นตอนย่อยนี้ท าให้นักศึกษาสามารถน าเสนอแนวคิดใหม่หรือ
ทางเลือกใหม่ในการแก้ปัญหาเก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ได้    

3)  การวางแผนการปฏิบัติใหม่ (New Planning : TL3)           
 เมื่อนักศึกษาสามารถสรุปทางเลือกใหม่ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่

ที่ตนเองประสบได้แล้ว นักศึกษาด าเนินการวางแผนปฏิบัติการว่าจะต้องใช้ทรัพยากรอะไรบ้าง                     
ในการแก้ปัญหาดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นความรู้ หรือทักษะ เครื่องมือ อุปกรณ์ เป็นต้น โดยการวางแผน
นี้ต้องเป็นแผนที่มีความยืดหยุ่นเพ่ือรองรับความคลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นได้ รวมทั้งแสวงหาความรู้
หรือทักษะต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ที่ตนเองไม่มี เพ่ือให้ตนเองมีความรู้หรือทักษะ
ต่างๆ เพ่ิมขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับแผนปฏิบัติการที่ตนเองได้วางไว้ โดยในขั้นตอนนี้จะท าให้นักศึกษา
สามารถวางแผนการหาทรัพยากรที่เกี่ยวข้องกับแผนปฏิบัติการ และใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

4)  การทดลอง (Testing : TL4)  
 หลังจากท่ีนักศึกษาได้วางแผนและแสวงหาความรู้ หรือทักษะต่างๆ ไว้เรียบร้อยแล้ว ต่อไป

เป็นกระบวนการทดลองท าตามแผนที่ได้วางไว้ในแต่ละขั้นตอน โดยนักศึกษาใช้ความรู้และทักษะที่มี
ในการทดลองและพัฒนาผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ                      
ต่างสาขาได ้ 

5)  การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (Integrating new Competency and 
Perspectives : TL5)  ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 

 5.1) การสร้างสมรรถนะใหม่ (New Competency : TL5.1) 
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  เมื่อนักศึกษาได้ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้จนส าเร็จแล้ว จะส่งผลให้ตนเองได้ใช้ความรู้  
หรือทักษะต่าง ๆ จนเกิดความช านาญ  ท าให้นักศึกษามีสมรรถนะใหม่และมีความมั่นใจในตนเอง 

 5.2)  การเกิดมุมมองใหม ่(New Perspectives : TL5.2) 
  หลังจากที่นักศึกษาเกิดสมรรถนะใหม่และมีความมั่นใจในตนเองแล้ว  จะท าให้

สามารถน าเอาประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยมุมมองใหม่ไปใช้บูรณาการกับ                         
สิ่งใหม่ ๆ เพ่ือให้เกิดมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าเสนอแนวคิดใหม่ จัดการกับ                        
ข้อขัดแย้งใหม่ได้ รวมทั้งสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและท างานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญต่างสาขาได้ 
 

 

 
ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการของ

โรงประลองดิจิทัลเพื่อก าหนดกรอบของโรงประลองดิจิทัล 
 

ภาพที่ 4-1 กระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน   
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ตารางท่ี 4-2  สังเคราะห์กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) 

 
 

กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 
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1. การออกแบบ (Design)         
2. การเตรียมการ (Prepare)         
3. การสร้างผลงาน (Fabricate)         
4. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and  
Installation) 

        

 
จากตารางที่ 4-2 ผู้วิจัยเลือกใช้กระบวนการของโรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 กระบวนการ คือ                      

1. การออกแบบ (Design : DF1) 2. การเตรียมการ (Prepare : DF2) 3. การสร้างผลงาน (Fabricate 
: DF3) และ 4. การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation : DF4) 

ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือของ                    
โรงประลองดิจิทัล 
 
ตารางท่ี 4-3  สังเคราะห์เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล (Digital Fabrication Laboratory) 

 
 

เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล 
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 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware)         
 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software)         
 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material)         
 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์    
 (Storage and simulator tools online)   

    
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จากตารางที ่4-3 ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ 
(Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) และ                   
4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and simulator tools online) 

ผู้วิจัยแสดงความสัมพันธ์ของการใช้เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลในแต่ละกระบวนการของ
โรงประลองดิจิทัล 
 
ตารางท่ี 4-4  การใช้เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัลในแต่ละกระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 

กระบวนการของ
โรงประลองดิจิทัล 

เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล 

ด้านฮาร์ดแวร์ ด้านซอฟต์แวร์ 
ด้านวัสดุที่ใช้ใน
การผลิตผลงาน 

พื้นที่ส าหรับ                         
การจัดเก็บข้อมูล                       

ในรูปแบบออนไลน์ 
1. การออกแบบ      

2. การเตรียมการ      

3. การสร้างผลงาน      

4. การประกอบ
และการติดตั้ง  

    

 
จากตารางที่ 4-4 ผู้วิจัยสรุปกระบวนการของโรงประลองดิจิทัลและการใช้เครื่องมือของ                     

โรงประลองดิจิทัลในแต่ละกระบวนการโดยมีรายละเอียดดังนี้ และตามภาพที่ 4-2 
1.  การออกแบบ (Design : DF1) ในกระบวนการนี้กลุ่มนักศึกษาต้องศึกษาเรียนรู้ข้อมูลต่าง ๆ

ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของผลงานสร้างสรรค์ผ่านเครื่องมือด้านฮาร์ดแวร์ 
เช่น ไมโครคอนโทรลเลอร์และเซนเซอร์ เป็นต้น และด้านซอฟต์แวร์ เช่น โปรแกรม Solidwork,
โปรแกรม Tinkercad เป็นต้น โดยกลุ่มนักศึกษาจะท าการวางแผนแต่ละขั้นตอนและเลือกแผนงานที่
สามารถท าได้จริงในแต่ละขั้นตอน 

2.  การเตรียมการ (Prepare : DF2) ในกระบวนการนี้กลุ่มนักศึกษาด าเนินการเตรี ยม                        
ความพร้อมของเครื่องมือ 4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ กลุ่มนักศึกษาต้องท าการจัดหาเครื่องมือและ
อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น Bread board, สายไฟ, 3D printing, CNC, Lasercut เป็นต้น ให้เพียงพอต่อ      
การใช้งาน 2. ด้านซอฟต์แวร์ กลุ่มนักศึกษาต้องจัดหา ติดตั้งและทดสอบโปรแกรมต่าง ๆ เช่น 
Solidwork, Autocad, Rhino,Tinkercad, Wokwi เป็นต้น ที่เก่ียวข้องกับการผลิตผลงานสร้างสรรค์ 
3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน กลุ่มนักศึกษาจัดหาวัสดุและชนิดของวัสดุให้มีจ านวนเพียงพอใน
การผลิตผลงานสร้างสรรค์ เช่น วัสดุส าหรับขึ้นรูปชิ้นงาน (Filament) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บ
ข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ เช่น Google Drive, One Drive, Dropbox เป็นต้น นอกจากนี้กลุ่ม
นักศึกษาจ าเป็นต้องเรียนรู้การใช้งานอุปกรณ์และโปรแกรมพร้อมทั้งฝึกปฏิบัติจนเกิดทักษะเพ่ือใช้ใน
การผลิตผลงานสร้างสรรค์ 

3.  การสร้างผลงาน (Fabricate : DF3) ในกระบวนการนี้กลุ่มนักศึกษาด าเนินการสร้างผลงาน 
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สร้างสรรค์โดยท าการสร้างองค์ประกอบของชิ้นงานตามที่ออกแบบไว้ผ่านเครื่องมือจากโปรแกรม                         
3 มิติ เช่น Solid work จากนั้นท าการผลิตชิ้นงานจากวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงานด้วยเครื่องมือ                    
ด้านฮาร์ดแวร์ คือ เครื่อง 3D Printing 

4. การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation : DF4)  ในกระบวนการนี้กลุ่มนักศึกษา                           
ด าเนินน าชิ้นส่วนต่าง ๆ ที่ได้จากการผลิตมาประกอบเป็นโครงสร้างของผลงานสร้างสรรค์ และน า
เครื่องมือด้านฮาร์ดแวร์ คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มาติดตั้งเข้ากับโครงสร้างของผลงานสร้างสรรค์
เพ่ือควบคุมการท างานตามฟังก์ชันต่าง ๆ ของผลงานสร้างสรรค์ที่ออกแบบไว้ จากนั้นกลุ่มนักศึกษา
ด าเนินการทดสอบการท างานของผลงานสร้างสรรค์ ถ้าผลงานสร้างสรรค์ไม่สามารถท างานได้ตามที่
ได้ออกแบบไว้ กลุ่มนักศึกษาท าการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันจนได้ข้อสรุปแล้วน าไป
แก้ไขผลงานสร้างสรรค์จนส าเร็จ ซึ่งจะท าให้กลุ่มนักศึกษาเกิดความมั่นใจในตนเอง และสามารถน า
ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้สร้างผลงานสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ต่อไป  กระบวนการและ
เครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล น าเสนอดังภาพที่ 4-2 

 

 
ภาพที่ 4-2 กระบวนการและเครื่องมือของโรงประลองดิจิทัล 
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ผู้วิจัยน าเสนอผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                    
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4-5 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง 
                 ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1.  แนวคิดหรือทฤษฎีที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                    
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
    1.1  การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (TL) 4.86 0.38 มากที่สุด 
    1.2  โรงประลองดิจิทัล (DF) 4.71 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.79 0.27 มากที่สุด 
2.  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
    2.1  ปัจจัยน าเข้า (Input)  
          2.1.1  วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้         
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 

4.86 0.38 มากที่สุด 

          2.1.2  อาจารย์  4.71 0.49 มากที่สุด 
          2.1.3  นักศึกษา 4.57 0.53 มากที่สุด 
          2.1.4  สภาพแวดล้อมการเรียนบน 
Metaverse 

4.86 0.38 มากที่สุด 

          2.1.5  อุปกรณ์ด้านฮาร์ดแวร์ 4.72 0.48 มากที่สุด 
          2.1.6  อุปกรณ์ด้านซอฟต์แวร์ 4.71 0.49 มากที่สุด 
          2.1.7  เนื้อหาสาระ 4.73 0.47 มากที่สุด 
          2.1.8  แผนการสอน 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.77 0.13 มากที่สุด 
     2.2  กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 
          2.2.1  ขั้นเตรียมการก่อนการสอน    
                  2.2.1.1 การจัดกลุ่มนักศึกษา 4.71 0.49 มากที่สุด 
                  2.2.1.2 การปฐมนิเทศ 4.14 0.38 มาก 
                  2.2.1.3 การลงทะเบียนนักศึกษา
ในระบบการเรียนรู้ 

4.29 0.49 มาก 

                  2.2.1.4 การประเมินสมรรถนะ
นวัตกรรมของนักศึกษาก่อนเรียน  

4.29 0.49 
มาก 

เฉลี่ย 4.34 0.47 มาก 
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ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
          2.2.2  ขั้นการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 
                  2.2.2.1 ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้
เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (TL1) และข้ันตอนที่ 2     
การหากรอบแนวคิดใหม่ (TL2) มีความสอดคล้อง
กับข้ันตอนการออกแบบ (DF1) 

4.86 0.38 มากที่สุด 

                  2.2.2.2 ขั้นตอนที่ 3 การวางแผน
การปฏิบัติใหม่ (TL3) มีความสอดคล้องกับ
ขั้นตอนการเตรียมการ (DF2) 

4.71 0.49 มากที่สุด 

                  2.2.2.3 ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง 
(TL4) มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการสร้าง
ผลงาน (DF3) 

4.57 0.53 มากที่สุด 

                  2.2.2.4 ขั้นตอนที่ 5 การบูรณา
การให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (TL5) มี
ความสอดคล้องกับข้ันตอนการประกอบและ               
การติดตั้ง (DF4) 

4.85 0.37 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.75 0.14 มากที่สุด 
          2.2.3  การประเมินผล    
                  2.2.3.1 การประเมินสมรรถนะ
นวัตกรรม 

4.87 0.38 มากที่สุด 

                  2.2.3.2 การประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ 

4.74 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.77 0.28 มากที่สุด 
   2.3  ผลผลิต (Output)    
          2.3.1 สมรรถนะนวัตกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
          2.3.2 ผลงานสร้างสรรค์ 4.86 0.37 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.93 0.19 มากที่สุด 
   2.4  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)  
          2.4.1  ผลการประเมินสมรรถนะ
นวัตกรรมบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

4.57 0.38 มากที่สุด 

          2.4.2  ผลการประเมินผลงาน
สร้างสรรค์บรรลุตามวัตถุประสงค์ 

4.73 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.79 0.27 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
เฉลี่ยรวม 4.72 0.28 มากที่สุด 

3.  การจัดล าดับองค์ประกอบในรูปแบบ             
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์มีความชัดเจนและต่อเนื่อง    

4.57 0.53 มากที่สุด 

4.  ทุกองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน      

4.57 0.53 มากที่สุด 

5.  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบใน
รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรง
ประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสม  
สามารถเข้าใจได้ง่าย 

4.71 0.49 มากที่สุด 

6.  ภาพรวมขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีความสมบูรณ์  เหมาะสมตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย       

4.57 0.53 มากที่สุด 

7.  รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรง
ประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมกับการส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม 

4.86 0.38 มากที่สุด 

8.  รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรง
ประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมกับการส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ 

4.57 0.53 มากที่สุด 

9.  รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรง
ประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมี ความ
เป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ 

4.71 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.64 0.47 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-5 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล   
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีรายการประเมินดังนี้ 1) แนวคิดหรือทฤษฎี                   
ที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ ในระดับมากที่สุด                         
(x̅ = 4.79, S.D. = 0.27) 2) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.28) 3) การจัดล าดับองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มี                     
ความชัดเจนและต่อเนื่อง โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.57,                 
S.D. = 0.53) 4) ทุกองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ื อ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์สอดคล้องกัน โดยมีผลการประเมิน                     
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) 5) การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบ
รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีความเหมาะสม  สามารถเข้าใจได้ง่ายโดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.49) 6) ภาพรวมขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                     
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความสมบูรณ์เหมาะสมตาม
และตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด                     
(x̅  = 4.57, S.D. = 0.53) 7) รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับการส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรม โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅  = 4.86, S.D. = 0.38)                      
8) รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม                          
และผลงานสร้างสรรค์ที่ พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับการส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์โดยมี                   
ผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) และ 9) รูปแบบ                        
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสม                    
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅  = 4.71, S.D. = 0.49) และรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                           
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมใน                      
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅  = 4.64, S.D. = 0.47) แสดงว่าผู้วิจัยสามารถน ารูปแบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ใน
กระบวนการต่อไปได ้
 
4.2  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยน าเสนอผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอน คุณภาพ
เนื้อหาการเรียนการสอน คุณภาพสื่อการเรียนการสอน ประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบ                     
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เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และ                       
แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอน 
                           
ตารางท่ี 4-6 ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้

แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ เหมาะสม
และมีรายละเอียดที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน 

4.41 0.48 มาก 

2. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับ
หน่วยการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 

4.54 0.46 มากที่สุด 

3. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถ้วนสัมพันธ์กัน 

4.45 0.43 มาก 

4. การเขียนสาระส าคัญในแผนถูกต้อง 4.43 0.44 มาก 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุม
เนื้อหาสาระ 

4.51 0.47 มากที่สุด 

6. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักศึกษาด้าน
ความรู้ทักษะกระบวนการและเจตคติ 

4.56 0.50 มากที่สุด 

7. จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงล าดับพฤติกรรม
จากง่ายไปยาก 

4.55 0.47 มากที่สุด 

8. ก าหนดเนื้อหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา 4.48 0.47 มาก 
9. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์
และเนื้อหาสาระ 

4.52 0.45 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์
และระดับชั้นของนักศึกษา 

4.53 0.48 มากที่สุด 

11. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏิบัติได้จริง 

4.56 0.44 มากที่สุด 

12. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

4.55 0.47 มากที่สุด 

13. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิดผลงาน
สร้างสรรค ์

4.58 0.49 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-6 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

14. กิจกรรมเน้นให้นักศึกษาเรียนรู้จากการปฏิบัติ
จริง 

4.57 0.43 
มากที่สุด 

15. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้มี 
ความหลากหลาย 

4.54 0.51 
มากที่สุด 

16. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสม
กับเนื้อหาสาระ 

4.52 0.48 
มากที่สุด 

17. นักศึกษาได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.57 0.45 มากที่สุด 

18. นักศึกษาสร้างชิ้นงานที่ได้ใช้ความรู้ ความคิด
สร้างสรรค์มากกว่าการท าตามที่ผู้สอนก าหนด 

4.54 0.48 มากที่สุด 

19. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.52 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.52 0.47 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-6 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพแผนการเรียน               
การสอนของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47)  

2. ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอน 
 
ตารางท่ี 4-7  ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้ 
                  แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน           
                     สร้างสรรค์  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ 
    1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ออกแบบตรงตาม
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

4.29 0.48 มาก 

    1.2 องค์ประกอบมีความชัดเจน ครบถ้วน
เพียงพอ 

4.29 0.49 มาก 

    1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

4.29 0.47 มาก 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ)  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
    1.4 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์   
การเรียนรู้ 

4.57 0.43 มากที่สุด 

    1.5 เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและความสนใจ
ของนักศึกษา 

4.63 0.52 มากที่สุด 

    1.6 จ านวนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลุม
สาระการเรียนรู้ 

4.68 0.46 มากที่สุด 

    1.7 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
จุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

4.57 0.52 มากที่สุด 

    1.8 กิจกรรมมีความหลากหลาย 4.48 0.52 มาก 
    1.9 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้นักศึกษา
เกิดสมรรถนะนวัตกรรม 

4.71 0.46 มากที่สุด 

    1.10 ข้อปฏิบัติในการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เข้าใจง่าย  ชัดเจน 

4.57 0.53 มากที่สุด 

    1.11 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมเหมาะสม
ต่อการเรียนในเนื้อหาแต่ละชุดกิจกรรม 

4.29 0.49 มาก 

เฉลี่ย 4.49 0.49 มาก 
2. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
    2.1 การใช้ภาษามีความถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย 

4.29 0.49 มาก 

    2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.43 0.53 มาก 
    2.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.57 0.53 มากที่สุด 
    2.4 เหมาะสมกับนักศึกษา 4.71 0.49 มากที่สุด 
    2.5 ชว่ยให้นักศึกษาเข้าใจ เกิดความคิดรวบ
ยอดและสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.57 0.53 มากที่สุด 

    2.6 ชว่ยให้นักศึกษารู้วิธีการใช้สื่อและ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

4.86 0.38 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.57 0.49 มากที่สุด 
3. ด้านการประเมิน 

    3.1 วัดได้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.29 0.49 มาก 

    3.2 แบบประเมินสมรรถนะนวัตกรรมมี            
ความเหมาะสม 

4.57 0.43 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ)  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
    3.3 แบบประเมินผลงานสรา้งสรรค์มี                
ความเหมาะสม 

4.63 0.52 มากที่สุด 

    3.4 เกณฑ์ท่ีใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

4.68 0.46 มากที่สุด 

    3.5 วัดและประเมินผลเนน้การประเมินตาม
สภาพจริง  

4.57 0.52 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.55 0.48 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.54 0.49 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-7 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพเนื้อหาการเรียน                   

การสอนของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54, S.D. = 0.49)        
ซึ่งมีรายการประเมินดังนี้ 1) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.49) 2) ด้านสื่อการเรียนรู้ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.57, S.D. = 0.49)  และ 3) ด้านการประเมินโดยมีผลการประเมินความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.55, S.D. = 0.48) 

3.  ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียนการสอน 
 

ตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียนการสอนของระบบการเรียนรู้  
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 
    1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้อ่านง่ายและ
ชัดเจน 

4.47 0.53 มาก 

    1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้สวยงาม 4.56 0.44 มากที่สุด 
    1.3 ความเหมาะสมของสีตวัอักษรและสีของ           
พ้ืนหลัง 

4.60 0.49 มากที่สุด 

    1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร
หรือข้อความในแต่ละกรอบ 

4.57 0.49 มากที่สุด 

    1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.46 0.38 มาก 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ)  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
เฉลี่ย 4.53 0.47 มากที่สุด 

2. ด้านภาพนิ่ง (Image)    
    2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.43 0.53 มาก 
    2.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.57 0.47 มากที่สุด 
    2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อ
ความหมาย 

4.31 0.49 มาก 

    2.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละ
กรอบ 

4.57 0.52 มากที่สุด 

    2.5 ความเหมาะสมของจ านวนภาพ 4.56 0.38 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.49 0.48 มาก 

3. ด้านวีดีโอ (Video)    
    3.1 ขนาดของวิดีโอที่ใช้เหมาะสม 4.43 0.56 มาก 
    3.2 ความชัดเจนของวิดีโอที่ใช้ 4.29 0.43 มาก 
    3.3 ความเหมาะสมของวิดีโอที่ใช้ในการสื่อ
ความหมาย 

4.61 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.44 0.48 มาก 

4. ด้านเสียง (Audio)    
    4.1 ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 4.53 0.48 มากที่สุด 
    4.2 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย 4.55 0.53 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.54 0.51 มากที่สุด 

5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
    5.1 เปิดโอกาสให้นักศึกษาโต้ตอบกับบทเรียน 4.43 0.53 มาก 
    5.2 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.55 0.52 มากที่สุด 
    5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา
ภายในหน่วยการเรียน 

4.70 0.49 มากที่สุด 

    5.4 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหว่าง
บทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน 

4.57 0.34 มากที่สุด 

    5.5 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูล
ย้อนกลับและการเสริมแรง 

4.37 0.48 มาก 

เฉลี่ย 4.52 0.47 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ)  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
6. ด้านอื่น ๆ 
6.1 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภท 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงใน
บทเรียน 

4.44 0.42 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.51 0.48 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-8 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความเหมาะสมของคุณภาพสื่อการเรียน                      

การสอนส าหรับระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.51,           
S.D. = 0.48) ซึ่งมีรายการประเมินดังนี้ 1) ด้านตัวอักษร โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53, S.D. = 0.47) 2) ด้านภาพนิ่ง โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก (x̅ = 4.49, S.D. = 0.48) 3) ด้านวิดีโอ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก (x̅ = 4.44, S.D. = 0.48) 4) ด้านเสียง โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด                      
(x̅ = 4.54, S.D. = 0.51) 5) ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interaction) โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47) และ 6) ด้านอ่ืน ๆ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.44, S.D. = 0.42) 

4) ผลการประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                       
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
 
ตารางท่ี 4-9  ผลการประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย 
                  โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ 
    1.1 ความสามารถของระบบในส่วนการออกแบบ                   
หน้าจอ 

4.53 0.48 มากที่สุด 

    1.2 ความสามารถของระบบในส่วนการแสดง
ข้อมูล รายงานผล 

4.42 0.43 มาก 

    1.3 ความสามารถของระบบในส่วนแสดง
เนื้อหาของบทเรียน 

4.60 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.45 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

  

x̅ 
 

S.D. ระดับความเหมาะสม 
2. ด้านฟังก์ชั่นการท างาน 

 

 

 
    2.1 การตรวจสอบสิทธิ์ การใช้งานเข้าสู่บทเรียน 4.52 0.45 มากที่สุด 
    2.2 แบ่งกลุ่มนักศึกษาบนระบบการเรียนรู้ 
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 

4.53 0.51 มากที่สุด 

    2.3 ใช้เครื่องมือบนคลาวด์ ออกแบบและสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์  

4.52 0.44 มากที่สุด 

    2.4 รายงานผลคะแนน แบบฝึกหัด ใบงาน 
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

4.54 0.49 มากที่สุด 

    2.5 การเข้าถึงเนื้อหาแต่ละบทเรียนมี               
ความต่อเนื่องเป็นล าดับขั้น 

4.43 0.44 มาก 

    2.6 การท ากิจกรรม แบบฝึกหัด ใบงาน                   
มีความต่อเนื่องเป็นล าดับขั้น 

4.48 0.47 มาก 

    2.7 การใช้เครื่องมือสร้าง แก้ไข ปรับปรุง 
เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัดและใบงาน 

4.54 0.48 มากที่สุด 

    2.8 การติดต่อสื่อสารผ่านทางสังคมคลาวด์
ระหว่างนักศึกษากับผู้สอนและนักศึกษากับ
นักศึกษา 

4.56 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.52 0.47 มากที่สุด 

3. ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ    

    3.1 เครื่องมือที่ใช้เกี่ยวกับการเรียนรู้ 
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 

4.56 0.48 มากที่สุด 

    3.2 เครื่องมือที่ใช้เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร 4.54 0.47 มากที่สุด 

    3.3 เครื่องมือที่ใช้เกี่ยวกับบทเรียน 4.52 0.44 มากที่สุด 

    3.4 เครื่องมือที่ใช้เกี่ยวกับท ากิจกรรม 4.60 0.50 มากที่สุด 

    3.5 เครื่องมือที่ใช้เกี่ยวกับวัดประเมินผล 4.52 0.47 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.47 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.52 0.47 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-9 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความเหมาะสมของประสิทธิภาพระบบ                     
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
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มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47) ซึ่งมีรายการประเมินดังนี้                        
1) ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.52, S.D. = 0.45) 2) ด้านฟังก์ชั่นการท างานมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับ                    
มากที่สุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47) และ 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบมีผลการประเมิน                         
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅  = 4.53, S.D. = 0.47) 

5. ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 





 
 

ตารางท่ี 4-10   ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน ผลการประเมิน 

3 2 1 0 x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

 1. คุณภาพของผลงาน 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านเครื่องมือที่ใช้ผลิต 
 ผลงาน 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์  
 ด้านเครื่องมือที่ใช้ 
 ผลิตผลงาน 3 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์  
 ด้านเครื่องมือที่ใช้ 
 ผลิตผลงาน 2 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์  
 ด้านเครื่องมือที่ใช้ 
 ผลิตผลงาน 3 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน 
 ไม่สอดคล้องกับ 
 เกณฑ์ด้านเครื่องมือ 
 ที่ใช้ผลิตผลงาน 

4.68 0.42 มากที่สุด 

 2. คุณภาพของผลงาน 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านอุปกรณ์ควบคุม 
 การท างาน        

 คุณภาพของผลงาน 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านอุปกรณ์ควบคุม 
 การท างาน 3 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านอุปกรณ์ควบคุม 
 การท างาน 2 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านอุปกรณ์ควบคุม 
 การท างาน 1 ชนิด 

 คุณภาพของผลงาน   
 ไม่สอดคล้องกับ 
 เกณฑ์ด้านอุปกรณ์ 
 ควบคุมการท างาน 

4.48 0.52 มาก 

 3. คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านการออกแบบ 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านการออกแบบ            
 3 ฟังก์ชัน 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านการออกแบบ            
 2 ฟังก์ชัน 

 คุณภาพของผลงาน   
 สอดคล้องกับเกณฑ์ 
 ด้านการออกแบบ            
 1 ฟังก์ชัน 

 คุณภาพของผลงาน  
 ไม่สอดคล้องกับ 
 เกณฑ์ด้านการออกแบบ   
  

4.73 0.51 มากที่สุด 

 4. ผลงานมีเอกลักษณ์  ผลงานมีจุดเด่น 3 จุด  ผลงานมีจุดเด่น 2 จุด  ผลงานมีจุดเด่น 1 จุด  ผลงานไม่มีจุดเด่น 4.57 0.52 มากที่สุด 

5. การมีความคิดริเริ่มใหม่ 
 ในการสร้างผลงาน 

 มีความคิดริเริ่มใหม่ 
 ในการสร้างผลงาน 
 3 จุด 

 มีความคิดริเริ่มใหม่ 
 ในการสร้างผลงาน 
 2 จุด 

 มีความคิดริเริ่มใหม่ 
 ในการสร้างผลงาน 
 1 จุด 

 ไม่มีความคิดริเริ่ม 
 ใหม่ในการสร้าง 
 ผลงาน 

4.52 0.49 มากที่สุด 



 
 

ตารางท่ี 4-10 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน ผลการประเมิน 

3 2 1 0 𝐱̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

 6. ผลงานสามารถแก้ปัญหา 
 ที่ก าหนดไว้ 

 ผลงานสามารถ  
 แก้ปัญหาที่ก าหนด 
 ไว้ 3 ข้อ 

 ผลงานสามารถ  
 แก้ปัญหาที่ก าหนด 
 ไว้ 2 ข้อ 

 ผลงานสามารถ  
 แก้ปัญหาที่ก าหนด 
 ไว้ 1 ข้อ 

 ผลงานไม่สามารถ 
 แก้ปัญหาที่ก าหนด 
 ไว้ 

4.71 0.46 มากที่สุด 

 7. ผลงานมีความความ   
 ปราณีตและความสวยงาม 

 ผลงานมีความ  
 เรียบร้อย 3 จุด 

 ผลงานมีความ 
 เรียบร้อย 2 จุด 

 ผลงานมีความ 
 เรียบร้อย 1 จุด 

 ผลงานไม่มีความ 
 เรียบร้อย 

4.57 0.53 มากที่สุด 

 8. ผลงานมีความแข็งแรง  ผลงานมีความ  
 แข็งแรง 3 จุด 

 ผลงานมีความ 
 แข็งแรง 2 จุด 

 ผลงานมีความ 
 แข็งแรง 1 จุด 

 ผลงานไม่มีความ 
 แข็งแรง 

4.72 0.42 มากที่สุด 

 9. ผลงานมีเสถียรภาพใน 
 การใช้งาน 

 ผลประเมิน 
 การทดสอบผลงาน 
 ผ่าน 3 ครั้ง 

 ผลประเมิน 
 การทดสอบผลงาน 
 ผ่าน 2 ครั้ง 

 ผลประเมิน 
 การทดสอบผลงาน 
 ผ่าน 1 ครั้ง 

 ผลประเมิน 
 การทดสอบผลงาน 
 ไม่ผ่าน 

4.54 0.42 มากที่สุด 

10. ผลงานมีความปลอดภัย 
  

 ผลงานม ี
 ความปลอดภัย 
 ตั้งแต ่3 จุด ขึ้นไป 

 ผลงานม ี
 ความปลอดภัย 
 ตั้งแต ่2 จุด ขึ้นไป 

ผลงานม ี
 ความปลอดภัย 
 ตั้งแต ่1จุด ขึ้นไป 

 ผลงานไม่มี 
 ความปลอดภัย 4.58 0.47 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.61 0.47 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-10 แสดงให้เห็นว่าแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.61, S.D.  = 0.47)  
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4.3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

4.3.1 ผลเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์ 

 
ตารางท่ี 4-11 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่ 
                  เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ 
                  นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

n = 50 
คะแนนสมรรถนะนวัตกรรม 𝐱̅ S.D t p 

หลังเรียน  (คะแนนเต็ม 66 คะแนน) 60.40 4.98 9.01** 0.00 
ก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 66 คะแนน) 46.48 6.55   

**  P < .01 

จากตารางที่ 4-11 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน  
(x̅ = 60.40, S.D. = 4.98) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅ = 46.48, S.D. = 6.55)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้  

4.3.2 ผลเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษา
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกต ิ
 
ตารางท่ี 4-12  การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของ One way MANOVA  

กลุ่ม ค่าสถิติ 
คะแนนสมรรถนะ

นวัตกรรม 
คะแนนผลงาน

สร้างสรรค์ 
นักศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนรู้                 
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล                   
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค ์

𝐱̅ 60.40 25.40 

S.D. 4.98 1.64 

นักศึกษาท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ 𝐱̅ 45.72 19.27 
S.D.   4.79 3.14 

Leven’s statistics (p) 3.67 (0.70) 1.03 (0.31) 
Box’s M (p) 7.85 (0.06)  
Bartlett’s χ2(p) 19.62 (0.00)  
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จากตารางที่ 4-12 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน                        
= 60.40 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 4.98 และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียน = 25.40 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 1.64 ในขณะที่นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติมีคะแนน
สมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน = 45.72 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 4.79 และคะแนนผลงาน
สร้างสรรค์หลังเรียน= 19.27 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 3.14 เมื่อท าการตรวจสอบข้อตกลง
เบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามแบบทางเดียว (One way MANOVA)                        
3 ประการ คือ 1. ความเป็นเอกพันธ์ของความแปรปรวนของตัวแปรแต่ละตัวระหว่างนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้ า งสรรค์ และนั กศึ กษาที่ เ รี ยนด้ วยการสอนแบบปกติ โ ดย ใช้  Levene’s Test                          
ผลการตรวจสอบ พบว่า คะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่าง
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติมีความแปรปรวนระหว่าง
กลุ่มเท่ากัน 2. ความเป็นเอกพันธ์ของเมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของตัวแปรโดยใช้ 
Box’s M Test ผลการตรวจสอบ พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของคะแนน
สมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                   
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติมีค่าแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ                      
ที่ ร ะดั บ  .05 และ  3. คว ามสั ม พันธ์ ร ะหว่ า งตั วแปร โดยใช้  Bartlett’s Test of Sphericity                               
ผลการตรวจสอบ พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมภายในกลุ่ม (Within Group 
Variance-Covariance Matrix) เมื่อจ าแนกตามนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยน
ผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียน
ด้วยการสอนแบบปกติพบว่ามีความแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า
คะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติ                      
ที่ระดับ .05  สามารถน าข้อมูลไปวิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามแบบ
ทางเดียว (One way MANOVA) ได้   

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ตารางท่ี 4-13  ผลการวิเคราะห์ One way MANOVA ของคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและคะแนน  
                   ผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 
  ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และ 
  นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

ตัวแปรอิสระ สถิติ Value Approximate F p 
 

กลุ่ม 
Pillai’s Trace .795 91.121 0.00 
Wilks’ Lambda .205 91.121 0.00 
Hotelling’s Trace 3.877 91.121 0.00 
Roy’s Largest Root 3.877 91.121 0.00 

Tests of  Between-Subjects Effects 

ตัวแปรตาม SS df MS F p Post Hoc 
คะแนนสมรรถนะนวัตกรรม 2693.78 1 2693.7

8 
112.7

26 
0.00 1>2 

คะแนนผลงานสร้างสรรค์ 470.32 1 470.32 74.97 0.00 1>2 
 
จากตารางที่ 4-13 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามของคะแนนสมรรถนะ

นวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนการสอนด้วยระบบ                        
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ  พบว่า centroid ของคะแนนสมรรถนะ
นวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
และนักศึกษาที่เรียนการสอนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงาน
สร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติเท่ากับ 14.68 และ 6.13 คะแนน
ตามล าดับ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ และน าคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนน
ผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบ
ปกติน าเสนอในรูปแบบของกราฟตามภาพที่ 4-3 
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ภาพที่ 4-3 คะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษา
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอน
แบบปกต ิ

 
4.3.3 ผลเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                  

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์  

  
ตารางท่ี 4-14  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ 
                   การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลกับเกณฑ์ 

n = 25 

คะแนนสมรรถนะนวัตกรรม 𝐱̅ S.D. เกณฑ์ 70% t p 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 66 คะแนน) 60.40 4.98 46.20 14.248** 0.00 

 ** p< .01 
 

จากตารางที ่4-14 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน 
มากกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
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4.3.4 ผลเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ                   
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์  
 
ตารางท่ี 4-15  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ 
                   การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ 
                   ผลงานสร้างสรรค์กับเกณฑ์ 

n = 25 

คะแนนผลงานสร้างสรรค์ 𝐱̅ S.D. เกณฑ์ 70% t p 

หลังเรียน (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 25.40 1.64 21.00 13.381** 0.00 

** p< .01 
 
จากตารางที่ 4-15 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล

เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่า
เกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
 
 
 
 



 
บทท่ี 5 

รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล                          
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค ์

 
รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ

ผลงานสร้างสรรค์ ได้ด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัยที่ก าหนดไว้ครบถ้วนสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยจึง                     
ขอน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
5.1  บทน า 

ยุคดิจิทัลเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการด ารงชีวิตประจ าวัน                 
ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านการท างาน ด้านการติดต่อสื่อสารและด้านการเรียนการสอน และเป็น
เครื่องมือที่ช่วยพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้าในด้านต่าง ๆ ท าให้ประเทศไทยน าเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมาเป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาประเทศทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม   
สภาพัฒนาการเศรฐกิจและสังคมแห่งชาติให้จัดท ายุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี เพ่ือใช้เป็นกรอบใน                         
การก าหนดทิศทางการพัฒนาประเทศในทุกมิติ ประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1                      
ชาติด้านความมั่นคง ยุทธศาสตร์ที่ 2 มีเป้าหมายการพัฒนาที่มุ่งเน้นการยกระดับศักยภาพของ
ประเทศในหลากหลายมิติ ยุทธศาสตร์ที่ 3 ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
ยุทธศาสตร์ที่ 4 ด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม ยุทธศาสตร์ที่ 5  ด้านการสร้าง                        
การเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมและยุทธศาสตร์ที่ 6 ด้านการปรับสมดุลและ
พัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ 

จากยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ส่งผลให้กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมได้จัดท า                        
แผนยุทธศาสตร์กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2563 – 2567 เพ่ือตอบสนอง                       
การด าเนินงานของแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 โดยมีวิสัยทัศน์คือ เป็นผู้น าและผลักดันการใช้เทคโนโลยี
และนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือขับเคลื่อนประเทศไทยไปสู่ประเทศไทย 4.0 ประกอบไปด้วย 6 ยุทธศาสตร์
คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลของประเทศ ยุทธศาสตร์ที่ 2 เพ่ิมศักยภาพ                           
การแข่งขันของประเทศโดยการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของประชาชนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 4 ส่งเสริมการให้บริการแก่ประชาชน ภาครัฐ 
และภาคเอกชนในรูปแบบดิจิทัล ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคดิจิทัล และ
ยุทธศาสตร์ที่ 6 สร้างและส่งเสริมความเชื่อม่ันในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

จากแผนฯ ดังกล่าวส่งผลให้ภาคการศึกษาจ าเป็นต้องมีการปรับตัวตามการแผนยุทธศาสตร์
และการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน ท าให้ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรมจ าเป็นต้องเร่งรัดพัฒนาการศึกษา จึงจัดท าแผนการอุดมศึกษาเพ่ือผลิตและพัฒนา
ก าลังคนของประเทศ พ.ศ. 2564 - 2570 เพ่ือเป็นกรอบทิศทางการพัฒนาการอุดมศึกษา 
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วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศภายใต้วิสัยทัศน์ “อุดมศึกษาสร้างคน สร้างปัญญา                           
เพ่ือพัฒนาสังคมไทยอย่างยั่งยืน ประกอบด้วยประเด็นยุทธศาสตร์ที่ขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนา
ก าลังคนของประเทศ ประกอบด้วย 3 ประเด็น คือ บัณฑิตและก าลังคน ระบบนิเวศวิจัย และ
อุดมศึกษาใหม่ภายใต้ 3 ยุทธศาสตร์ คือ ยุทธศาสตร์ที่ 1 คือ พัฒนาศักยภาพคน ( Capacity 
Building) ยุทธศาสตร์ที่ 2 คือ ส่งเสริมระบบนิเวศวิจัยอุดมศึกษา (Research Ecosystem Building) 
และยุทธศาสตร์ที่ 3 จัดระบบอุดมศึกษาใหม่ (Higher Education Transformation) 

การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Transformative learning) ถือเป็นรูปแบบที่รองรับการเรียน          
การสอนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมทดลองเพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรงใน                   
การเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะการส ารวจและท้าทายคุณค่าและมุมมองเดิมของตนเอง ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการสังเกต พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบด้านและจะท าให้ผู้เรียนสามารถเห็นถึงต้นตอของ
ปัญหาต่าง ๆ ได้ และมีกระบวนการท าให้ผู้เรียนเปลี่ยนมุมมอง  ในปัจจุบันมีการสร้างกระบวนทัศน์
ใหม่ส าหรับการเรียนรู้โดยการน านวัตกรรมเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ส าหรับการเรียนการสอน                    
เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพและทักษะในด้านต่าง ๆ มากขึ้น เช่น ทักษะในการค้นคว้า                   
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การสะท้อนคิด มีความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ เพ่ือช่วยพัฒนาให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ได้ 

การประดิษฐ์ผลงานนวัตกรรมได้นั้นสถานศึกษาจ าเป็นต้องจัดสถานที่ที่ให้ผู้เรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติ  ในการเรียนในศวรรษที่ 21 นั้นนิยมใช้โรงประลองดิจิทัล ซึ่งเป็นห้องปฏิบัติการที่สามารถ
รองรับการเรียนการสอนทั้ง 2 รูปแบบ ซึ่งประกอบด้วยอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ทันสมัยทั้งด้านฮาร์แวร์
และซอฟต์แวร์ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างและประดิษฐ์นวัตกรรม 

จากที่กล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนเพ่ือตอบสนอง   
การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรียนการสอนและการฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีของผู้เรียน (Partnership for 21st Century Skills, 2012)  เพ่ือเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียนให้สามารถเข้าสู่โลกแห่งการท างานในอนาคตจริง  โดยงานวิจัยนี้มีวัตุประสงค์คือ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ 
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

2.  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

3.  เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล                        
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

  3.1  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา                 
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ 

 3.2 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
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 3.3  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรคก์ับเกณฑ์ 

 3.4 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรคก์ับเกณฑ์   
 
5.2  รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ 

รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์เป็นรูปแบบการศึกษาที่รองรับการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 โดยให้ผู้เรี ยน                     
ทุกคนสามารถเข้าสู่ระบบที่มีกระบวนการเรียนและการท ากิจกรรมร่วมกันผ่านอุปกรณ์ เทคโนโลยี
ดิจิทัลทุกชนิด อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค แทบเล็ต สมาร์ทโฟน เป็นต้น โดยอุปกรณ์ดังกล่าว
จ าเป็นต้องเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 

รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์มีองค์ประกอบหลัก 2 องค์ประกอบคือ 1. ปัจจัยหลักของรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลประกอบด้วยวัตถุประสงค์ การเรียนรู้ คุณลักษณะของผู้สอน 
คุณลักษณะของผู้เรียน 2. รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.  ปัจจัยหลักของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ 
ผลงานสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ 1.1 วัตถุประสงค์ 1.2 คุณลักษณะของผู้สอน                   
1.3 คุณลักษณะของผู้เรียนและ 1.4 จักรวาลนฤมิต โดยมีรายละเอียดตามภาพที่ 5-1 
 



102 
 

 
ภาพที่ 5-1 ปัจจัยหลักของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยโรงประลองดิจิทัล 

 
 1.1  วัตถุประสงค์ (Objective) ของระบบการเรียนรู้ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีสมรรถนะนวัตกรรมซึ่งประกอบด้วย                      
5 ด้าน คือ 1. การแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 2. การคิดเชิงระบบ 
(System Thinking) 3. การตั้งเป้าหมาย (Goal orientation) 4. การท างานเป็นทีม (Team Work) 
และ 5. เครือข่าย (Networking) รวมทั้งสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์โดยในการเรียนรู้ด้วย                           
โรงประลองดิจิทัลโดยใช้เนื้อหาบทเรียน กิจกรรมแบบฝึดหัด และใบงานที่ใช้สอน ในรายวิชา                        
ฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม โดยตามแผนการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถและเข้าร่วมท า
กิจกรรมกับสมาชิกในกลุ่มได้ 

 1.2 คุณลักษณะของผู้สอน (Instructor) ต้องเป็นผู้ที่มีความรู้และสามารถสอนในรายวิชา
ฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใช้
ในวงการอุตสาหกรรมเช่น เครื่องปริ้นสามมิติ เครื่องเลเซอร์คัท เครื่องซีเอ็นซี และอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ (เซนเซอร์, ไมโครคอนโทรลเลอร์, โรบอทและโคบอท รวมทั้งผู้สอนจ าเป็นต้องมีทักษะ
ในการใช้งานโปรแกรมส าหรับใช้ในการออกแบบ สร้างแบบสามมิติ โปรแกรมจ าลอง (Simulation 
Software) เพ่ือจ าลองท างาน  

ผู้สอนต้องเริ่มจากการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ดังตารางที่ 5-2 



103 
 

ตารางท่ี 5-1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อ 
                 ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
สัปดาห์ที่ 1:  การเตรียมความพร้อมและเข้าในรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านและเทคโนโลยี  
ในโรงประลองดิจิลก่อนการเรียนการสอน (ในชั้นเรียน) 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 
สื่อการเรียน /

เครื่องมือ 
เป้าหมาย 

การ
ประเมินผล 

1. อธิบายให้
ผู้เรียนเห็นถึง
ความส าคัญของ
เทคโนโลยีดิจิทัล
ทางด้าน
นวัตกรรมในงาน
อุตสาหกรรม 
2. แนะน ารูปแบบ
การเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่าน 
3. อธิบาย
ความส าคัญของ
โรงประลองดิจิทัล
และเทคโนโลยีที่
ใช้ในการเรียนรู้ 

1. รับฟังถึง
ความส าคัญของ
เทคโนโลยีดิจิทัล
ทางด้านนวตักรรม
ในงานอุตสาหกรรม 
และการน าไป
ประยุกต์ใช้งานใช้ 
2 รับฟังเก่ียวกับ
รูปแบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่าน 
3. ผู้เรียนสามารถ
เข้าใจเกี่ยวกับ โรง
ประลองดิจิทัลและ
เทคโนโลยีที่
เกี่ยวข้อง 

1. โครงสร้างและ
กระบวนการของ
การเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่าน 
2. ใบรายชื่อ
สมาชิก 
3. แบบทดสอบวัด
สมรรถนะ 
นวัตกรรมก่อนเรียน 

1. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
ความส าคัญของ
เทคโนโลยีดิจิทัล
ทางด้านนวัตกรรม
ในงานอุตสาหกรรม 
2. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจรูปแบบ
การเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่าน 
3. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
ความส าคัญของ 
โรงประลองดิจิทัล
และเทคโนโลยีที่ใช้
ส าหรับการเรียนรู้ 

1. แบบทดสอบ
วัดสมรรถนะ
นวัตกรรมก่อน
เรียน 
 
 

4. อธิบายวัตถุ 
ประสงค์และวิธีการ 
ท าแบบทดสอบ
สมรรถนะ
นวัตกรรมก่อนเรียน  
5. จัดกลุ่มผู้เรียน 
โดยพิจารณาตาม
ผลคะแนนการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียน โดยคละเก่ง 
กลาง อ่อน แบ่งเป็น
กลุ่ม ๆ  ละ 5 คน 

4. ท า
แบบทดสอบก่อน
เรียน 
5. เข้ากลุ่มร่วม
พูดคุยเพ่ือ
ก าหนดบทบาท
และหน้าที่ ใน
การเรียนรู้ร่วมกัน 

 4. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
วัตถุประสงค์และ
การท าแบบทดสอบ
สมรรถนะนวัตกรรม
ก่อนเรียน  
5. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
วิธีการแบ่งกลุ่ม
และเกณฑ์ที่ใช้ใน
การแบ่งกลุ่มได้ 
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ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 
สื่อการเรียน /

เครื่องมือ 
เป้าหมาย การประเมินผล 

6. อธิบายวิธีการ
ก าหนดบทบาท 
หน้าที่ของ
สมาชิกภายใน
กลุ่มและการวาง
แผนการเรียนรู้ 

  6. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
บทบาทหน้าที่ของ
ตนเองภายในกลุ่ม
และแผนการเรียนรู้
ได้ 

 
 

ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนการสอน (สัปดาห์ที่ 2 : นอกชั้นเรียนและในชั้นเรียน) 
การเรียนรู้ผ่านโรงประลองดิจิทัล 
1. ให้ผู้เรียน
น าเสนอ
ประสบการณ์
เดิมจากการ
เรียนรู้ที่ผ่านมา
ในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

1. เข้ากลุ่ม 
2. เรียนรู้ผ่าน
โรงประลอง
ดิจิทัล 
3. ซักถามข้อ
สงสัย 
 

1.ซอฟต์แวร์ 
2.ซิมมูเลชัน 
3.ระบบจักรวาล
นฤมิตร 
4. เครื่องปริ๊น
สามมิติ 
5. เครื่องซีเอ็นซี 

1. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเล่า
ประสบการณ์ที่ผ่าน
มาของตนเองได้ 
2. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจวิธี 
การคิดอย่างมี 

1. ถามตอบ 
2. ผลงานที่
มอบหมายในแต่
ละสัปดาห์ 
3. แบบทดสอบ
วัดสมรรถนะ 
นวัตกรรมหลังเรียน 

2. น าเสนอ
ตัวอย่างที่
เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาบทเรียน
ผ่านมาเพ่ือเร้า
ความสนใจ 
ของผู้เรียน 
3. กระตุ้นให้
ผู้เรียนแสดง
ความคิดเห็น
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ใน 
ประเด็นที่
ก าหนดร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 
 

4.พูดคุย
แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์
กับสมาชิกใน
กลุ่ม 
5.พูดคุย
แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์
กับสมาชิกใน
ห้อง 
6. ค้นหา
ค าตอบด้วย 
ตนเอง 

6. เครื่องเลเซอร์
คัท 
 
 

วิจารณญาณและ
สามารถเกิดการ
สะท้อนคดิด้วย
ตนเองได้ 
3. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถร่วมมือใน 
การท างานกับผู้อื่นได้ 
4. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถสื่อสารกับ
ผู้อื่นได้มี
ประสิทธิภาพ 
5. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถเข้าใจ
กระบวนการในการ
เรียนรู้ว่าจะต้อง
เรียนรู้ด้วยตนเอง
อย่างไร 

(สัปดาห์ที่ 8) 
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ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 
สื่อการเรียน /

เครื่องมือ 
เป้าหมาย การประเมินผล 

4. ให้ค าปรึกษา 
และกระตุ้นให้
ผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มตั้งค าถาม
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 
5. มอบหมาย
ภาระกิจการ
เรียนรู้ผ่าน
รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่าน 

4.พูดคุย
แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์
กับสมาชิกใน
กลุ่ม 
5.พูดคุย
แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์
กับสมาชิกใน
ห้อง 
6. ค้นหา
ค าตอบด้วย 
ตนเอง 

6. เครื่องเลเซอร์
คัท 
 
 

6. ผู้เรียนจะต้อง
สามารถพัฒนา
ความคิดเชิงมโน
ทัศน์ได้ 

(สัปดาห์ที่ 8) 
 
 

** หมายเหตุ ในสัปดาห์ที่ 3-7 จะเรียนโดยใช้ขั้นตอนการเรียนแบบเดียวกับสัปดาห์ที่ 2 แต่จะ
เปลี่ยนเนื้อหาไปในแต่ละสัปดาห์และผู้เรียนรับมอบรูปแบบการเรียนและภาระกิจการเรียนรู้ รวม
ระยะเวลา 6 สัปดาห์ จากนั้นประเมินผลชิ้นงานและการประเมินสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน ใน
สัปดาห์ที่ 8 

 
ผู้สอนต้องท าหน้าที่จัดกลุ่มผู้เรียนเข้ากลุ่มการเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยแต่ละ

กลุ่มจะประกอบด้วยสมาชิกเก่ง ปานกลางและอ่อน  

 
ภาพที่ 5-2 กลุ่มผู้เรียน 
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 นอกจากผู้สอนยังต้องท าการแนะน าเกี่ยวกับขั้นตอนในการใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้เช่น 
วิธีการ วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน การส่งงาน การตรวจงาน การแจ้งผลป้อนกลับ การวัด
ประเมินผลและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายสัปดาห์ โดยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลเนื้อหาบทเรียน 
และประสบการณ์เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้จากการท าแบบฝึกหัดใบงานที่ผู้สอนได้มอบให้ใน                    
แต่ละสัปดาห์  โดยในแต่ละกิจกรรมผู้สอนจะต้องให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน 
การศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน และผู้สอนต้องประเมินผลจากการท าแบบฝึกหัด  ใบงาน ประเมิน
สมรรถนะนวัตกรรมของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน รวมทั้งประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้เรียน
สร้างข้ึน 
  1.3 คุณลักษณะของผู้ เรียน (Learner) ของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                          
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์จ าเป็นต้องมีความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล การออกแบบด้วยโปรแกรม 3 มิติ พ้ืนฐานไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้เนื้อหา ท ากิจกรรม แบบฝึกหัด ใบงาน การค้นคว้าข้อมูล การหาแหล่งเรียนรู้                             
การน าเสนอผลงานแบบกลุ่มได้  โดยผู้เรียนในกลุ่มต้องช่วยกันค้นคว้างหาข้อมูล ระดมสมอง แสดง
ความคิดเห็นในการแก้ปัญหา เพ่ือวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการสร้างสรรค์ผลงาน ออกแบบพัฒนา
สร้างสรรค์ผลงานทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ตามใบงานที่ผู้สอนก าหนด เพ่ือน าเสนอผลงานที่ได้
พัฒนาขึ้น หากมีข้อเสนอแนะจากผู้สอน ผู้เรียนต้องน าข้อเสนอแนะดังกล่าวมาปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 
โดยก่อนที่ผู้เรียนจะเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนจ าเป็นต้องท าการประเมินสมรรถนะนวัตกรรม
ของตนเองก่อนและหลังเรียนเพื่อใช้วัดพัฒนาการสมรรถนะนวัตกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้น 
  1.4 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นเครื่องมือที่ผสานเทคโนโลยีแห่งโลกเสมือนที่สร้าง
สิ่งแวดล้อมของโลกจริง ๆ และเทคโนโลยีเข้าด้วยกันเพ่ือน าไปใช้ในระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน
ด้วยโรงประลองดิจิทัลที่ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนและผู้สอนสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา ผู้เรียนและ
ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบโดยการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีทุกชนิดเช่น 
คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค แทบเล็ต สมาร์ทโฟน เป็นต้น โดยในระบบจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรม
แต่ละสัปดาห์ได้ เช่น การสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มของผู้เรียน การให้ค าแนะน าของ
ผู้สอน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลผ่านห้องการเรียนรู้บนจักรวาลนฤมิตซึ่งประกอบด้วย 5 ห้อง คือ 
1. ห้องการเรียนรู้ (Classroom) 2. การออกแบบ (Design) 3. การเตรียมการ (Prepare) 4. การสร้าง
ผลงาน (Fabricate) 5. การประกอบและการติดตั้ง (Assembly and Installation) เพ่ือให้ผู้เรียนเข้า
มามีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมร่วมกันผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) ในรูปแบบกราฟิก 3 มิติ           
แทนตนเองในการท ากิจกรรมต่างๆ ท าให้รู้สึกเหมือนชีวิตจริง ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
เปิดกว้างมากกว่าที่เคยเป็น ส่งเสริมการท างานเป็นทีม การกล้าแสดงออก รวมถึงช่วยสร้างความ
มั่นใจ และให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความคืบหน้าของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้ผู้เรียนได้ทดลองท าจริง  ได้
เรียนรู้ข้อผิดพลาด และน าผลการเรียนรู้ไปปรับปรุง 

นอกจากนั้นเครื่องมือการเรียนรู้ในรูปแบบของจักรวาลนฤมิตเป็นเครื่องมือที่ผู้สอนสามารถ
ดูแลบ ารุงรักษาด้านต่าง ๆ ได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเช่น การปรับปรุงโปรแกรม การก าหนดสิทธิ์
ผู้ใช้งาน การป้องกันระบบถูกโจมตี การอัปเดทข้อมูลและเครื่องมือเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
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2. รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม
และผลงานสร้างสรรค์ประกอบด้วยการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้
เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) ขั้นตอนที่ 2 การหากรอบแนวคิดใหม่ (Find a new 
conceptual framework : TL2) ขั้นตอนที่3 การวางแผนการปฏิบัติใหม่ (New Planning : TL3)  
ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Testing : TL4) และขั้นตอนที่ 5 การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและ             
มุมมองใหม่ (Integrating  new Competency and Perspectives : TL5)  โดยแต่ละขั้นตอนจะมี                   
ความสอดคล้องกับกระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การออกแบบ (Design : 
DF1) ขั้นที่ 2 การเตรียมการ (Prepare : DF2) ขั้นที่ 3 การสร้างผลงาน (Fabricate : DF3) และ                    
ขั้นที่ 4 การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation : DF4) โดยแต่ละขั้นมีรายละเอียด
ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Learning Change : TL1) และขั้นตอนที่ 2                    
การหากรอบแนวคิดใหม่ (Find a new conceptual framework : TL2) ของการเรียนรู้แบบเปลี่ยน
ผ่านเป็นขั้นตอนที่มีความต่อเนื่องกัน และสอดคล้องกับขั้นตอนการออกแบบ (Design : DF1) ของ         
โรงประลองดิจิทัล  ในขั้นตอนนี้อาจารย์น าผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนด้วยการให้ผู้เรียนค้นหาปัญหารอบตัว
ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เช่น ปัญหาในที่สถานประกอบการ และในชีวิตประจ าวันที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี 
เป็นต้น และหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยชุดความเชื่อ ค่านิยม และข้อสันนิษฐานเดิมของผู้เรียน เมื่อผู้เรียน
ไม่สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรมได้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนในตนเอง ดังนั้นผู้เรียน
จะท าการตรวจสอบชุดความเชื่อ ค่านิยม และข้อสันนิษฐานเดิมเกี่ยวกับความรู้เรื่องเทคโนโลยีที่
ตนเองมีกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่จากการแลกเปลี่ยนกับกลุ่มผู้เรียนอ่ืนๆ และจากแหล่งข้อมูลใน 
Metaverse ห้องการเรียนรู้และห้องการออกแบบที่อาจารย์จัดหาให้เพ่ือสร้างชุดความเชื่อ ค่านิยม 
และข้อสันนิษฐานต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ จนท าให้ผู้เรียนสามารถน าเทคโนโลยี
ดิจิทัลสมัยใหม่มาใช้แก้ไขปัญหาที่ท าให้ตนเองเกิดความสับสนได้ และผู้เรียนเกิดการยอมรับ
เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงชุดความเชื่อ ค่านิยม และข้อสันนิษฐานเดิมจน
เกิดการสร้างกรอบอ้างอิงใหม่เพ่ือรองรับการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลไม่ว่าจะเป็นวิธีและ
ขั้นตอนการใช้งาน  จนได้ข้อสรุปของทางเลือกใหม่  น าไปสู่การสร้างผลงานสร้างสรรค์ที่จะแก้ปัญหา
ดังกล่าว โดยกลุ่มผู้เรียนร่วมกันออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของผลงานสร้างสรรค์ผ่านเครื่องมือ  
ด้านฮาร์ดแวร์ เช่น ไมโครคอนโทรลเลอร์ และเซนเซอร์ เป็นต้น และด้านซอฟต์แวร์ เช่น โปรแกรม 
Solidwork โปรแกรม Tinkercad เป็นต้น มีการวางแผนแต่ละขั้นตอนและเลือกแผนงานที่สามารถ
ท าได้จริงในแต่ละขั้นตอน  จนได้ข้อสรุปของแผนงานที่สามารถท าได้จริงในแต่ละขั้นตอน ท าให้กลุ่ม
ผู้เรียนมีสมรรถนะนวัตกรรมด้านการแก้ไขปัญหา การคิดเชิงระบบ การตั้งเป้าหมาย และการท างาน
เป็นทีม    
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ภาพที่ 5-3 ตัวอย่างหน้าจอแสดงการเข้าสู่ระบบด้วย Use Email 
 

 

ภาพที่ 5-4 
 

ตัวอย่างหน้าจอแสดงการใส่รหัสผ่าน 
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ภาพที่ 5-5 ตัวอย่างหน้าจอแสดงระบบของผู้เรียน 
 

ภาพที่ 5-6 ห้องการเรียนรู้รวม 
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ภาพที่ 5-7 ตัวอย่างห้องการออกแบบของแต่ละกลุ่ม 
 

 ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนการปฏิบัติใหม่ (New Planning : TL3) ของการเรียนรู้แบบเปลี่ยน
ผ่านเป็นขั้นตอนที่สอดคล้องกับขั้นตอนการเตรียมการ (Prepare : DF2) ของโรงประลองดิจิทัล                    
เมื่อผู้เรียนสามารถสรุปผลการออกแบบของผลงานสร้างสรรค์ได้แล้ว  ผู้เรียนจะด าเนินการเตรียม
ความพร้อมทั้ง 4 ด้านของโรงประลองดิจิทัลใน Metaverse ห้องการเตรียมการ ที่เกี่ยวข้องกับ                       
การสร้างผลงานสร้างสรรค์ คือ 1) ด้านฮาร์ดแวร์ กลุ่มผู้เรียนต้องท าการจัดหาเครื่องมือดิจิทัลส าหรับ
ใช้ในการผลิตผลงานต่าง ๆ เช่น เครื่อง 3D printing เครื่อง Computer Numeric Controlled 
(CNC)  milling เครื่อง Laser Cutting และ Robotic เป็นต้น  พร้อมทั้งฝึกฝนเรียนรู้การใช้งานจน
เกิดทักษะส าหรับใช้ในการผลิตผลงานได้ 2) ด้านซอฟต์แวร์ กลุ่มผู้เรียนต้องจัดหาโปรแกรมส าหรับใช้
ในการออกแบบทางด้าน 3 มิติ เช่นโปรแกรม  Solid work, Autodesk 123 Design, Rhino และ 
CS Eagle เป็นต้น พร้อมทั้งฝึกฝนเรียนรู้การใช้งานจนเกิดทักษะส าหรับใช้ในการออกแบบ และฝึกฝน
เรียนรู้การใช้งานโปรแกรมจ าลองการใช้งานทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ ( Electronic Simulation)                      
เช่น โปรแกรมจ าลองการออกแบบวงจร Labview, TinkerCAD และWOKWI เป็นต้น รวมถึงเรียนรู้
และฝึกฝนการพัฒนาโปรแกรม (Programming) ส าหรับใช้ในการควบคุมสั่งงานอุปกรณ์ต่าง ๆ                    
3) ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน กลุ่มผู้เรียนจะต้องจัดหาวัสดุและชนิดของวัสดุให้มีจ านวนเพียงพอ
ในการใช้งานเช่น เส้นพลาสติก PLA Filament,  ABS Filamentc และ Nylon (PA) Filament                  
เป็นต้น และจ าเป็นต้องจัดหาชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic components) ต่าง ๆ โดยจะต้อง
ท าการศึกษาเรียนรู้การใช้งานส าหรับน าไปใช้งานได้ด้วย เช่นเซนเซอร์ Embedded System และ 
Raspberry Pi เป็นต้น และ 4) พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Storage and 
simulator  tools online) อาจารย์จัดหาเครื่องมือส าหรับ Storage and simulator ที่รองรับการใช้
งานของกลุ่มผู้ เรียนในรูปแบบ Cloud Platform ท าให้กลุ่มผู้ เรียนมีสมรรถนะนวัตกรรมด้าน                      
การแก้ไขปัญหา การคิดเชิงระบบ การตั้งเป้าหมาย และการท างานเป็นทีม 
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 ภาพที่ 5-8 ตัวอย่างห้องการเตรียมการของแต่ละกลุ่ม 

 
   ขั้นตอนที่  4 การทดลอง (Testing : TL4) ของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็นขั้นตอนที่
สอดคล้องกับขั้นตอนการสร้างผลงาน (Fabricate : DF3) ของโรงประลองดิจิทัล หลังจากที่ผู้เรียนได้
เตรียมความพร้อมต่าง ๆ ตามแผนการปฏิบัติแล้ว  ผู้เรียนท าการทดลองท าตามแผนที่ได้วางไว้ในแต่
ละขั้นตอนใน Metaverse ห้องการสร้างผลงาน หลังจากทดลองจนเกิดความช านาญแล้วผู้เรียน                     
ท าการสร้างแบบส่วนประกอบ (ชิ้นงาน) ของผลงานสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมต่าง ๆ เช่น Solid work 
ตามท่ีวางแผนไว้ แล้วน าแบบที่สร้างขึ้นมาผลิตส่วนประกอบ (ชิ้นงาน) ของผลงานสร้างสรรค์ด้วย 3D 
printing, Laser Cutting และ CNC ตามความรู้และทักษะที่ผู้เรียนได้เตรียมตัวในขั้นตอนข้างต้น 
นอกจากนี้เมื่อผู้เรียนพบปัญหาและอุปสรรค  ผู้เรียนสามารถปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ ได้
ท าให้กลุ่มผู้เรียนมีสมรรถนะนวัตกรรมด้านการแก้ไขปัญหา การคิดเชิงระบบ การตั้งเป้าหมาย                     
การท างานเป็นทีม และเครือข่าย 
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ภาพที่ 5-9 ตัวอย่างห้องการสร้างผลงาน 
 

ขั้นตอนที่ 5 การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (Integrating New Competency 
and Perspectives : TL5)  ของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านเป็นขั้นตอนที่สอดคล้องกับขั้นตอน                      
การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation : DF4) ของโรงประลองดิจิทัล หลังจากที่             
กลุ่มผู้เรียนได้ท าการผลิตชิ้นงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว กลุ่มผู้เรียนทดลองประกอบอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น Sensors  Embedded System หลังจากนั้นกลุ่มผู้เรียนน าชิ้นงานต่าง ๆ มาประกอบเป็น
โครงสร้างของผลงาน พร้อมทั้งน าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เช่น Sensors  Embedded System มา
ประกอบเข้ากับโครงสร้างของผลงานเพ่ือควบคุมการท างานตามฟังก์ชันต่าง ๆ ของผลงานตามที่
ออกแบบไว้ หลังจากนั้นกลุ่มผู้เรียนท าการทดสอบการท างานของผลงาน ถ้าผลงานไม่สามารถท างานใน
ฟังก์ชันต่าง ๆ ได้ตามท่ีได้ออกแบบไว้ กลุ่มผู้เรียนต้องท าการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
เพ่ือให้ได้ข้อสรุปของการแก้ไขปัญหาจนผลงานสามารถท างานได้ทุกฟังก์ชัน  จากการที่กลุ่มผู้เรียน
ด าเนินการผลิตชิ้นงานจนประสบความส าเร็จท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะใหม่ มีความมั่นใจในตนเอง  และ
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้สร้างผลงานอ่ืน ๆ ต่อไป ท าให้กลุ่มผู้เรียนมีสมรรถนะนวัตกรรม
ด้านการแก้ไขปัญหา การคิดเชิงระบบ การตั้งเป้าหมาย และการท างานเป็นทีม 
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ภาพที่ 5-10 ตัวอย่างห้องการประกอบและการติดตั้งของแต่ละกลุ่ม 
 
จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                   

โรงประลองดิจิทัล ผู้วิจัยขอสรุปรายละเอียดของความสัมพันธ์ตามตารางท่ี 5-2 และภาพที่ 5-11  
 
ตารางท่ี 5-2  ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านและกระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 

กระบวนการการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน กระบวนการของโรงประลองดิจิทัล 

ขั้นตอนที่ 1การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง 
(Learning Change : TL1) 

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ (Design : DF1)  
ขั้นตอนที่ 2 การหากรอบแนวคิดใหม่ 2 
(Find a new conceptual framework : TL2) 

ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนการปฏิบัติใหม่  
(New Planning : TL3) 

ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมการ (Prepare : DF2) 

ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Testing : TL4) ขั้นตอนที่ 3 การสร้างผลงาน (Fabricate : DF3) 

ขั้นตอนที่ 5 การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและ
มุมมองใหม ่(Integrating new Competency 
and Perspectives : TL5) 

ขั้นตอนที่ 4 การประกอบและการติดตั้ง  
(Assembly and Installation: DF4) 
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ภาพที่ 5-11 รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 
 



 
 

 
บทท่ี 6 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

งานวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 2) เพ่ือ
พัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์ และ 3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                              
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ข้อ คือ                  
3.1 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน                            
3.2 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่า
นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 3.3 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ และ 3.4 นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรี ยนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                            
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์
หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีวิศวกรรม
อุตสาหการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
ฝึกปฎิบัติการนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรมจ านวน 50 คน จ านวน 2 ห้อง ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 
25 คน เป็นกลุ่มที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ และกลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 25 คน เป็นกลุ่มที่ใช้การเรียน
การสอนแบบปกติ ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ Independent t-test, 
One Simple t-test  และ one way MANNOVA ในบทนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดดังนี้ 

6.1  สรุปผลการวิจัย 
6.2  อภิปรายผล 
6.3  ข้อเสนอแนะ 
 

6.1  สรุปผลการวิจัย 
ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี้ 
6.1.1  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 
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ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 องค์ประกอบดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้  1) การเรียนรู้ เ พ่ือการเปลี่ยนแปลง 
(Learning Change) มี 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1.1 การตรวจสอบตนเอง (Self-Examination) และ                     
1.2 การยอมรับการเปลี่ยนแปลง (Acceptance of Change) 2) การหากรอบแนวคิดใหม่ (Find a 
new conceptual framework) 3) การวางแผนการปฏิบัติใหม่ (New Planning) 4) การทดลอง 
(Testing) และ 5) การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (Integrating new Competency 
and Perspectives) มี 2 ขั้นตอนย่อย คือ 5.1 การสร้างสมรรถนะใหม่ (New Competency) และ 
5.2 การเกิดมุมมองใหม่ (New Perspectives) และองค์ประกอบที่ 2 โรงประลองดิจิทัล ประกอบด้วย 
4 ขั้นตอนดังนี้  1) การออกแบบ (Design) 2) การเตรียมการ (Prepare) 3) การสร้างผลงาน 
(Fabricate) และ4) การประกอบและติดตั้ง (Assembly and Installation) โดยมีเครื่องมือของ                      
โรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 ด้าน คือ 1. ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) 2. ด้านซอฟต์แวร์ (Software)                          
3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน (Material) และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบ
ออนไลน์ (Storage and simulator tools online) ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                      
โรงประลองดิจิทัลเป็นรูปแบบการเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีสมรรถนะนวัตกรรม 5 สมรรถนะ คือ 
1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem solving) 2. การคิดเชิงระบบ (Systems 
thinking) 3. การตั้ ง เป้าหมาย (Goal orientation) 4. การท างานเป็นทีม (Teamwork) และ                                 
5. การสร้างเครือข่าย (Networking) รวมทั้งสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้ โดยผู้วิจัยได้
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์แบบรูบริคส์ 4 ระดับ คือ 0-3  คะแนน 

ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในเรื่องความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน
ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (x̅ = 4.64, S.D. = 0.47) โดยมีรายละเอียดของการประเมินทั้ง 9 ด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 
คือ 1) แนวคิดหรือทฤษฎีที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัล เ พ่ือส่ ง เสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้ า งสรรค์  ( x̅ = 4.79, S.D. = 0 .27)                                    
2) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ (x ̅= 4.72, S.D. = 0.28) 3) การจัดล าดับองค์ประกอบในรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีความชัดเจนและต่อเนื่อง (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) 4) ทุกองค์ประกอบในรูปแบบ                         
การเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีความสัมพันธ์สอดคล้องกัน (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) 5) การเรียบเรียงล าดับของ
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสม  สามารถเข้าใจได้ง่าย (x ̅= 4.71, S.D. = 0.49)                        
6) ภาพรวมขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีความสมบูรณ์ เหมาะสมตามและตรงตามวัตถุประสงค์
ของงานวิจัย (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) 7) รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับการส่งเสริม
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สมรรถนะนวัตกรรม (x̅ = 4.86, S.D. = 0.38) 8) รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับ                         
การส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ (x̅ = 4.57, S.D. = 0.53) และ 9) รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน
ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่ พัฒนาขึ้นมี                                 
ความเป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ (x̅ = 4.71, S.D. = 0.49)   

6.1.2  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมาพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                        
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยออกแบบและ
พัฒนาระบบตามหลักวงจรการพัฒนาประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ 2) ออกแบบ
ระบบ 3) การพัฒนาระบบ 4) การทดสอบ และ 5) การน าไปใช้ 

ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในเรื่องความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ประกอบด้วย 1)  คุณภาพ
แผนการเรียนการสอน ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47) 2) คุณภาพเนื้อหา
การเรียนการสอน ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.54, S.D. = 0.49) 3) คุณภาพสื่อการเรียน
การสอน ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.51, S.D. = 0.48) 4) ประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์  ใน
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.47) และ 5) แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.61, S.D.  = 0.47) 

6.1.3 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 6.1.3.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                   
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่
ก าหนดไว้ 

 6.1.3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลัง
เรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่ที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ พบว่า 
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มากกว่านักศึกษา
ที่ที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักศึกษาท่ีเรียนการสอนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่
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เรียนด้วยการสอนแบบปกติเท่ากับ 10.80 และ 5.20 คะแนนตามล าดับ เป็นไปตามสมมติฐาน                     
การวิจัยที่ก าหนดไว้ 

 6.1.3.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์กับเกณฑ์ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                        
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนมีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 

 6.1.3.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์ พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล 
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่า
เกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
 
6.2  อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยมีประเด็นการอภิปรายผล 3 ข้อ ดังนี้ 

6.2.1  รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

จากผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีผลการประเมินความเหมาะสมของ 1) ทฤษฎีการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่าน และโรงประลองดิจิทัล 2) องค์ประกอบของรูปแบบ 3) ความชัดเจนและต่อเนื่องของ
การจัดล าดับองค์ประกอบ 4) ความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกันของทุกองค์ประกอบในรูปแบบ  
5) ความเหมาะสม  สามารถเข้าใจได้ง่ายของการเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบ                            
6) ความสมบูรณ์  เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยในภาพรวมขององค์ประกอบในรูปแบบ 
7) รูปแบบมีความเหมาะสมกับการส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรม และผลงานสร้างสรรค์ และ                               
8) รูปแบบมีความเป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้อยู่ในระดับมากท่ีสุดทั้งหมด ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้
น าจุดเด่นของทฤษฎีการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Mezirow, 2000; เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์ 
และคณะ, 2560; พิศิษฐ และคณะ, 2562; Beer, 2019; Yıldırım and Yelken, 2019; ณัฐกานต์ 
และคณะ (2021); Stork et al, 2023) มาเป็นแนวทางในการสร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบ                                 
เปลี่ยน  และใช้ทฤษฎีของโรงประลองดิจิทัล (Lewis and Clark, 2017; Hamid  et al., 2018; 
Lorenzo et al., 2 0 18 ; Lee et al., 2 0 19 ; Putro and Wirasmoyo, 2 019 ; Soomro and 
Georgiev, 2020; Yuan et al., 2020; Formlabs, 2022) รวมทั้งเครื่องมือ 4 ด้านของโรงประลอง
ดิจิทัล (Karatepe et al., 2010; Gadjanski et al., 2015; Soulaf et al., 2016; Poustinchi, 2018; 
Cornetta et al., 2019:a; Cornetta et al., 2019:b; Lorenzo et al., 2019; Soomro et al., 
2021) เป็นตัวขับเคลื่อนเพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษามีสมรรถนะนวัตกรรมและสามารถสร้างผลงาน
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สร้างสรรค์ได้ โดยการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านมีกระบวนการที่ช่วยให้นักศึกษาเปลี่ยนมุมมองของ
ตนเองเพ่ือสร้างกรอบแนวคิดใหม่ โดยต้องผ่านการออกแบบตามขั้นตอนของโรงประลองดิจิทัล ท าให้
เกิดการวางแผนเพ่ือสร้างผลงานสร้างสรรค์ตามขั้นตอนการเตรียมการของโรงประลองดิจิทัล และ
ทดลองท าตามแผนซึ่งสอดคล้องกับขั้นตอนการสร้างผลงานของโรงประลองดิจิทัลจนเกิดสมรรถนะ
นวัตกรรม และสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้ตามขั้นตอนการประกอบและติดตั้งของโรงประลอง
ดิจิทัล 

6.2.2  การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์  

จากผลการวิจัย พบว่า ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ได้สร้างตามหลักการออกแบบและพัฒนาระบบแบบ 
Adapted Waterfall ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์  2) การออกแบบระบบ 
ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ 2.1 ผู้เรียน ผู้สอน และการจัดการเรียนการสอน 2.2 การออกแบบ                           
การเตรียมการ การสร้าง และการประกอบและทดสอบ 2.3 ด้านการใช้งานเครื่องมือดิจิทัล เซนเซอร์ 
และไมโครคอนโทรลเลอร์ 2.4 ด้านการใช้งานโปรแกรมและซิมมูเลชัน 2.5 ด้านการเรียนรู้ใช้งาน
ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ และข้อมูล และ 2.6 ด้านการใช้อุปกรณ์ในการผลิตชิ้นงานคือ เครื่องปริ๊นสามมิติ 
เครื่องตัดเลเซอร์คัท และเครื่องซีเอ็นซี 3) การพัฒนาระบบ 4) การทดสอบ และ 5) การน าไปใช้                     
ซึ่งผู้วิจัยใช้การออกแบบและพัฒนาระบบแบบ Adapted Waterfall เพราะเป็นทฤษฎีการออกแบบ
และพัฒนาระบบที่มีความยืดหยุ่นมาก สามารถปรับปรุง แก้ไขและเพ่ิมฟังก์ชั่นหรือโมดูลการท างานได้
อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับกระบวนการด าเนินงาน (Imaniawan et al., 2023) และใช้ทฤษฎี
การประเมินระบบแบบแบล็คบ๊อก (Black-Box Testing) ซึ่งมีข้อดี คือ เป็นการทดสอบระบบ                       
ที่สามารถท าได้รวดเร็ว และเป็นการทดสอบระบบในมุมมองของผู้ใช้งานเป็นหลัก (IRobust, 2021) 
นอกจากนี้ยังพบว่า ในขั้นตอนการพัฒนาระบบ มีผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 1)  คุณภาพแผนการเรียนการสอน 2) คุณภาพเนื้อหาการเรียนการสอน 3) คุณภาพสื่อ
การเรียนการสอน 4) ประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ และ 5) แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ในภาพรวม
อยู่ในระดับมากที่สุดทั้ง 5 ด้าน ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้น าจุดเด่นของทฤษฎีการเรียนรู้แบบเปลี่ยน 
(Mezirow, 2000; เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์ และคณะ, 2560; พิศิษฐ และคณะ, 2562; Beer, 
2019; Yıldırım and Yelken, 2019; ณัฐกานต์ และคณะ (2021); Stork et al, 2023) โรงประลอง
ดิจิทัล (Lewis and Clark, 2017; Hamid  et al., 2018; Lorenzo et al., 2018; Lee et al., 2019; 
Putro and Wirasmoyo, 2 0 1 9 ; Soomro and Georgiev, 2020; Yuan et al., 2020; 
Formlabs, 2022) และเครื่องมือ 4 ด้านของโรงประลองดิจิทัล (Karatepe et al., 2010; Gadjanski 
et al., 2015; Soulaf et al., 2016; Poustinchi, 2018; Cornetta et al., 2019:a; Cornetta et al., 
2019:b; Lorenzo et al., 2019; Soomro et al., 2021) มาผนวกกับค าอธิบายรายวิชาฝึกปฎิบัติ
การนวัตกรรมในวงการอุตสาหกรรม (วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก, 2017) จึงท าให้มีผลการประเมิน
ความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ

https://reg.southeast.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=1&classid=56375&avs922687416=6&classacadyear=2565
https://reg.southeast.ac.th/registrar/teach_browse.asp?cmd=1&classid=56375&avs922687416=6&classacadyear=2565
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นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ท่ีประกอบด้วย 1)  คุณภาพแผนการเรียนการสอน 2) คุณภาพเนื้อหา
การเรียนการสอน 3) คุณภาพสื่อการเรียนการสอน 4) ประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน
ด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ และ 5) แบบประเมินผล
งานสร้างสรรค์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดทั้ง 5 ด้าน  

6.2.3  ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ข้อดังนี้ 

 6.2.3.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                     
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน = 13.92 คะแนน ทั้งนี้เป็นเพราะระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เป็นระบบการเรียนการสอน
ที่มีกระบวนการที่ช่วยให้นักศึกษามีการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรรมทั้ ง  5 สมรรถนะ คือ                                    
1) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 2) การคิดเชิงระบบ 3) การตั้งเป้าหมาย 4) การท างานเป็นทีม และ 
5) การสร้างเครือข่าย ผ่าน 5 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่าน (Mezirow, 2000; เมธาสิทธ์, 
2558; เยาวลักษณ์ และคณะ, 2560; พิศิษฐ และคณะ, 2562; Beer, 2019; Yıldırım and Yelken, 
2019; ณัฐกานต์ และคณะ, 2021; Stork et al, 2023) โดยมีโรงประลองดิจิทัลเป็นตัวส่งเสริมทั้ง                           
4 ขั้นตอน (Lewis and Clark, 2017; Hamid  et al., 2018; Lorenzo et al., 2018; Lee et al., 
2019 ; Putro and Wirasmoyo, 2019 ; Soomro and Georgiev, 2020 ; Yuan et al., 2020 ; 
Formlabs, 2022) จึงท าให้นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลอง
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียน
มากกว่าก่อนเรียน 

 6.2.3.2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์หลัง
เรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์และนักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ พบว่า 
นักศึกษาที่เรียนการสอนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงาน
สร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติเท่ากับ 14.68 และ 6.13 คะแนน
ตามล าดับ ทั้งนี้เป็นเพราะนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ซึ่งเป็นระบบการเรียนการสอนที่มีกระบวนการ
ส่งเสริมให้นักศึกษาได้รับการพัฒนาสมรรถนะนวัตกรรมผ่านการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านที่มี 5 ขั้นตอน 
คือ ขั้นตอนที่ 1การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนที่ 2 การหากรอบแนวคิดใหม่ ขั้นตอนที่ 3 
การวางแผนการปฏิบัติใหม่ ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง และข้ันตอนที่ 5 การบูรณาการให้เกิดสมรรถนะ
และมุมมองใหม่ (Mezirow, 2000; เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์ และคณะ, 2560; พิศิษฐ และ                      
คณะ, 2562; Beer, 2019; Yıldırım and Yelken, 2019; ณัฐกานต์ และคณะ, 2021; Stork et al, 
2023) ด้วยโรงประลองดิจิทัล 4 ขั้นตอน (Lewis and Clark, 2017; Hamid  et al., 2018; Lorenzo 
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et al., 2018; Lee et al., 2019; Putro and Wirasmoyo, 2019; Soomro and Georgiev, 2020; 
Yuan et al., 2020; Formlabs, 2022) และส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์                      
โดยใช้เครื่องมือในโรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 ด้าน คือ  1. ด้านฮาร์ดแวร์ 2. ด้านซอฟต์แวร์ 3. ด้านวัสดุที่
ใช้ในการผลิตผลงาน และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Karatepe et al., 
2 0 10 ; Gadjanski et al., 2 0 15 ; Soulaf et al., 2 0 16 ; Poustinchi, 2 0 18 ; Cornetta et al., 
2019:a; Cornetta et al., 2019:b; Lorenzo et al., 2019; Soomro et al., 2021) ในขณะที่
นักศึกษาที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติจะไม่มีกระบวนการที่ส่งเสริมให้เกิดสมรรถนะนวัตกรรม 
รวมทั้งไม่มีเครื่องมือที่ครบถ้วนในการสร้างผลงานสร้างสรรค์  จึงท าให้นักศึกษาที่เรียนการสอนด้วย
ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่านักศึกษาที่
เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 

 6.2.3.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะนวัตกรรมหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและ
ผลงานสร้างสรรค์กับเกณฑ์ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                          
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ 14.20 คะแนน ทั้งนี้เป็นเพราะระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                              
โรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เป็นระบบการเรียนการสอน
ที่มีการส่งเสริมให้นักศึกษามีสมรรถนะนวัตกรรมต่าง ๆ เช่น ด้านการแก้ไขปัญหา การคิดเชิงระบบ 
การตั้งเป้าหมาย และการท างานเป็นทีม (Keinanen et al, 2018) ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ
เปลี่ยนผ่านในขั้นตอนที่ 1 การเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนที่ 2 การหากรอบแนวคิดใหม่ 
ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนการปฏิบัติใหม่ ขั้นตอนที่ 4 การทดลอง และขั้นตอนที่ 5 การบูรณาการให้
เกิดสมรรถนะและมุมมองใหม่ (Mezirow, 2000; เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์ และคณะ, 2560; 
พิศิษฐ และคณะ, 2562; Beer, 2019; Yıldırım and Yelken, 2019; ณัฐกานต์ และคณะ, 2021; 
Stork et al, 2023) ด้วยโรงประลองดิจิทัลในขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมการ 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างผลงาน และขั้นตอนที่ 4 การประกอบและติดตั้ง (Lewis and Clark, 2017; 
Hamid  et al., 2018; Lorenzo et al., 2018; Lee et al., 2019; Putro and Wirasmoyo, 2019; 
Soomro and Georgiev, 2020; Yuan et al., 2020; Formlabs, 2022) รวมทั้งสมรรถนะนวัตกรรม
ด้านเครือข่ายผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านในขั้นตอนที่ 4 การทดลอง (Mezirow, 2000; 
เมธาสิทธ์, 2558; เยาวลักษณ์ และคณะ, 2560; พิศิษฐ และคณะ, 2562; Beer, 2019; Yıldırım and 
Yelken, 2019; ณัฐกานต์ และคณะ, 2021; Stork et al, 2023) ด้วยโรงประลองดิจิทัลในขั้นตอนที่ 
3 การสร้างผลงาน (Lewis and Clark, 2017; Hamid  et al., 2018; Lorenzo et al., 2018; Lee 
et al., 2 0 19 ; Putro and Wirasmoyo, 2 019 ; Soomro and Georgiev, 2 0 20 ; Yuan et al., 
2020; Formlabs, 2022) จึงท าให้นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                       
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนสมรรถนะนวัตกรรม
หลังเรียนหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์  

 6.2.3.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
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ระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงาน
สร้างสรรค์กับเกณฑ์ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่า
เกณฑ์ 4.40 คะแนน  ทั้งนี้เป็นเพราะระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์เป็นระบบการเรียนการสอนที่มีกระบวนการที่สนับสนุนและ
ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการของการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย
โรงประลองดิจิทัล และเครื่องมือในโรงประลองดิจิทัลทั้ง 4 ด้าน คือ   1. ด้านฮาร์ดแวร์ 2. ด้านซอฟต์แวร์ 
3. ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน และ 4. พ้ืนที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ (Karatepe 
et al., 2010; Gadjanski et al., 2015; Soulaf et al., 2016; Poustinchi, 2018; Cornetta et al., 
2019:a; Cornetta et al., 2019:b; Lorenzo et al., 2019; Soomro et al., 2021) ซึ่งเป็นครื่องมือที่
ส าคัญที่ท าให้นักศึกษาสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้  จึงท าให้นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้
แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีคะแนน
ผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์      

 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

6.3.1  ข้อเสนอแนะส าหรับการน ารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ 

 6.3.1.1  สถาบันอุดมศึกษาต้องเตรียมความพร้อมด้านอาจารย์ผู้สอนโดยมีการฝึกอบรม 
เพ่ือให้อาจารย์ผู้สอนมีความรู้ ความเข้าใจในรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ 

 6.3.1.2  อุดมศึกษาต้องเตรียมสถานที่เพ่ือใช้ในการปฏิบัติการของโรงประลองดิจิทัลให้
มีขนาดที่เพียงพอต่อการวางเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับโรงประลองดิจิทัล และต้องจัดระบบระบาย
อากาศที่ดี รวมทั้งจัดให้มีอุปกรณ์ไฟฟ้าส ารอง (Uninterruptible power supply) เพ่ือป้องกัน                       
การเกิดกระแสไฟฟ้าตก กระแสไฟฟ้ากระชาก ขณะที่นักศึกษาก าลังปฏิบัติงาน 

 6.3.1.3  สถาบันอุดมศึกษาต้องเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับเครื่องมือของโรงประลอง
ดิจิทัลให้ครบทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ด้านฮาร์ดแวร์ เช่น Bread board, สายไฟ, 3D printing, CNC, Laser 
cut เป็นต้น 2) ด้านซอฟต์แวร์ เช่น Solidwork, Autocad, Rhino,Tinkercad, Wokwi เป็นต้น                    
3) ด้านวัสดุที่ใช้ในการผลิตผลงาน เช่น วัสดุส าหรับขึ้นรูปชิ้นงาน (Filament) สีและขนาดต่าง ๆ และ 
4) พื้นที่ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ เช่น Google Drive, One Drive, Dropbox เป็น
ต้น เพ่ือท าให้โรงประลองดิจิทัลสามารถตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วย                       
โรงประลองดิจิทัลเพื่อส่งเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ได้ 

 6.3.1.4  สถาบันอุดมศึกษาต้องเตรียมความพร้อมของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูงเพ่ือท าให้รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
นวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพ ไม่เกิดการสะดุดขณะเรียน 
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 6.3.1.5  สถาบันอุดมศึกษาต้องจัดหาหน่วยงานที่ช่วยสนับสนุนเรื่องระบบที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี เช่น ความปลอดภัยของระบบ เพ่ือช่วยเหลืออาจารย์ผู้สอนที่ไม่สันทัด
ในเรื่องของเทคโนโลยี  

6.3.2  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
จากการวิจัย เรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยขอน าเสนอข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
ดังนี้ 

 6.3.2.1  มีการศึกษาทักษะของนักศึกษาในด้านอ่ืน ๆ ที่เกิดจากการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัล เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ( Creative 
Thinking) เป็นต้น 

 6.3.2.2 มีการน าระบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านด้วยโรงประลองดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะนวัตกรรมและผลงานสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในบริบทอ่ืน ๆ เช่น นักเรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาโดยน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาวิทยาการค านวณ และมีการบูรณาการร่วมกับรายวิชาที่
ฝึกปฏิบัติเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีสมรรถนะนวัตกรรม และสามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์ รวมทั้ง
เป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียนในการเรียนต่อในระดับอุดมศึกษา สายวิศวกรรมศาสตร์และ
เทคโนโลยีเพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศตามนโยบายไทยแลนด์ 4.0 อย่างยั่งยืนได้ 

 6.3.2.3 มีการน ารูปแบบการเรียนรู้แบบเปลี่ยนผ่านไปประยุกต์ใช้กับสาขาอ่ืน ๆ 
เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเกิดการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ โดยใช้เทคโนโลยีมาช่วยใน                      
การเรียนการสอน เช่น เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับใช้สร้างสภาพการเรียนรู้แบบเสมือนจริงเ พ่ือให้
นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้จากทุกที่ ทุกเวลา และสามารถสร้างห้องเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เหมาะสมกับแต่ละสาขาได้ตามต้องการ เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเรียนแล้ว
เกิดทักษะที่เก่ียวข้องกับวัตถุประสงค์ของสาขานั้น ๆ ได้ 
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