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บทคัดย่อ 
 วิทยานิพนธ์ เรื่อง ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์
การวิจัย ดังนี้ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 4) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 5) เพ่ือประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร และ 
6) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น  
4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ศึกษาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ระยะที่ 2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร และ
ระยะที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร กลุ่มตัวอย่างเป็นสามเณรนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จ านวน 27 รูป  
ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 2) แบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 3) ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 4) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกร 5) แบบประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร และ 6) แบบประเมินความ
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พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ค่าเฉลี่ย 2) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ 3) ค่าสถิติที 
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1. รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน และประกอบด้วย 5 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) ขั้นเตรียม
ความพร้อม 1.1) เข้าใจปัญหา 2) ขั้นนิยามหัวข้อ 2.1) ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 2.2) ระดมความคิด 
3) ขั้นสร้างและทดสอบ 3.1) สร้างต้นแบบที่เลือก 3.2) ทดสอบ 4) ขั้นการน าเสนอ และ 5) ขั้นการ
ประเมินผล โดยผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.88, S.D.= 0.27) 
 2. ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยผู้เชี่ยวชาญ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.84, S.D.= 

0.31) 
 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับ
นัยส าคัญท่ี .01 
 4. ผลการประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร อยู่ในระดับมากที่สุด 
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรที่พัฒนาขึ้น มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก  

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 139 หน้า) 
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Abstract 

 The thesis on "designing project-based learning using design thinking via Metaverse 
to enhance Buddhist innovators" was a research and development project with the 
following research objectives: 1) To study the project-based learning process by using 
design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators. 2) To develop a 
project-based learning model using design thinking via Metaverse to enhance the 
Buddhist innovators. 3) To develop a project-based learning system by using design 
thinking via the Metaverse to enhance the Buddhist innovators. 4) To compare learners' 
learning achievements with a project-based learning system using design thinking via 
Metaverse to enhance the Buddhist innovators. 5) To evaluation the Buddhist innovators 
after learning project-based learning system by using design thinking via the Metaverse to 
enhance the Buddhist innovators, and 6) To evaluation the satisfaction of learners who 
learn using a project-based learning system using design thinking via the Metaverse to 
enhance the Buddhist innovators. The research method was divided into four phases. 
Phase 1: studied the project-based learning design by using design thinking via Metaverse 
to enhance the Buddhist innovators. Phase 2: designed the project-based learning model 
by using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators. Phase 3: 
developed a project-based learning system by using design thinking via Metaverse to 
enhance the Buddhist innovators, and Phase 4: studied the results of using a project-
based learning system using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist 
innovators. The sample group consisted of 27 high school students from Mangkon 
Kamalawat Wittayalai School who were studying design and technology. The students 
were selected via group cluster sampling. The research tools used in the study included: 
1) A project-based learning model using design thinking via Metaverse to enhance the 
Buddhist innovators. 2) An evaluation form suitable for assessing a project-based learning 
model using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators. 3) A 
project-based learning system using design thinking via Metaverse to enhance the 
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Buddhist innovators. 4) Pre-test and post-test assessments of learning achievement using 
a project-based learning system using design thinking via Metaverse to enhance the 
Buddhist innovators. 5) A form to evaluate the development of Buddhist innovators 
characteristics in students after learning with a project-based learning system using 
design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators. 6) A student 
satisfaction assessment form for evaluating the project-based learning system using 
design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators. The statistical analysis 
used in the research included: 1) Mean 2) Standard deviation and 3) T-Test statistic. 
 The results of the study are as follows: 
 1. The development of a project-based learning model using design thinking 
via Metaverse to enhance the Buddhist innovators consisted of five steps and five 
sub-steps, namely: (1) Preparedness 1.1) Understanding the problem, (2) Topic 
definition stage 2.1) Problem definition stage 2.2) Brainstorming stage, (3) Creation 
and testing stage 3.1) Selected prototype creation 3.2) Testing, (4) Presentation stage, 
and (5) Evaluation stage. The assessment of the appropriateness of developing a 
project-based learning design using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist 
Innovators yielded the highest level of appropriateness level (x̅=4.88, S.D.= 0.27). 
 2. The evaluation results of the project-based learning system using design 
thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators by experts indicated the 
highest level of quality (x̅=4.84, S.D.= 0.31). 
 3. A comparison of pre-test and post-test assessments revealed that the 
sample group, who studied with the project-based learning system using design 
thinking via Metaverse to enhance the Buddhist innovators, achieved significantly 
higher scores after the intervention at a significance level of .01. 
 4. The Buddhist innovators post-test assessment of the project-based learning 
system using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist Innovators 
received the highest level of achievement. 
 5. The satisfaction results from student who participated in the project-based 
learning system using design thinking via Metaverse to enhance the Buddhist 
innovators indicated a high level of satisfaction.  

(Total 139 pages) 
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 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งของผู้บริหารสถานศึกษา 
รองผู้อ านวยการสถานศึกษา คณะครู เจ้าหน้าที่ โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย ที่คอยให้ค าปรึกษา 
อ านวยความสะดวก และเปิดโอกาสให้ทดลองเก็บข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ที่ได้ให้
ความรู้ ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ด้วยความ
เข้าใจและเอาใจใส่ตลอดการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์ พิมดี รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 
ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข รองศาสตราจารย์  
ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์  ที่ได้กรุณาให้ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ เสียสละเวลาในการ
ประเมิน ตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ผู้วิจัยขอ
กราบพระคุณอย่างสูง 
 การวิจัยนี้ได้รับเงินสนับสนุนบางส่วนจากทุนอุดหนุนวิจัยเพ่ือท าวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2562 (ฉบับที่ 4) พุทธศักราช 2562 มุ่งเน้นการจัด
การศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียน
มีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มตามศักยภาพ ตามมาตรา 22 ให้มีความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้ง
ความรู้ความเข้าใจ และประสบการณ์เรื่องการจัดการ การบ ารุงรักษาและการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลยั่งยืน จัดกิจกรรมให้ นักเรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ านวยความ
สะดวกเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและ
แหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ ตามมาตรา 23 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553)  
 ซึ่งเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันมุ่งเน้นให้ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
เพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน
ได้ ทั้งทักษะการคิด ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการสื่อสาร และทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
เพ่ือเป็นพลเมืองที่ดีและมีคุณภาพต่อไป ทั้งยังส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learning) ในการจัดการศึกษาที่สามารถส่งเสริมในนักเรียนเกิดทักษะต่างๆ ในเบื้องต้น มีทฤษฎีการ
จัดการเรียนการสอนที่เรียกว่า การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน โดยหมายความว่า 
การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมนักเรียนให้มีทักษะการใช้ชีวิตในศตวรรษท่ี 21 สามารถใช้ขั้นตอนต่างๆ ในการจัดการการสอน
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางและเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน นักเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาและมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในขณะเดียวกันก็สามารถ
สร้างสรรค์ผลงานของตนได้ ซึ่งสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม และทักษะการ
เรียนรู้ร่วมกัน อีกทั้งยังสามารถสื่อสารกับคนๆ หนึ่งได้ด้วยความช่วยเหลือของเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล
ซึ่งถือเป็นการผสมผสานที่เหมาะสมกับเวลาปัจจุบัน ดังนั้นการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 
จึงถือเป็นหนึ่งในแนวทางที่ควรบูรณาการเข้ากับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้มีทักษะที่จ าเป็น
ส าหรับศตวรรษท่ี 21 (Nilsook, Chatwattana and Seechaliao, 2021) 
 โดยปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่ทันสมัย ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรม
ในการสอนการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน และยังมีทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้น
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พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เรียกว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งมีขั้นตอน
คล้ายกันกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบโครงงานเป็นฐาน และเทคโนโลยีที่มาแรงในปัจจุบัน 
ที่ทั่วโลกให้ความสนใจนั้นคือ จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นเทคโนโลยีโลกเสมือนที่ถูกสร้างขึ้น
เพ่ือเปิดให้ผู้คนได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ และสามารถท ากิจกรรรมต่าง ๆ ร่วมกันได้เสมือนอยู่ในโลกจริง 
ผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) ซึ่งเป็นกราฟฟิก 3 มิติ แทนตัวเราเวลาท ากิจกรรมใน Metaverse 
โดยใช้เทคโนโลยีและอุปกรณ์รองรับการเข้าถึงโลกเสมือน เมื่อน าการออกแบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานผสานกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่เป็นกระบวนการคิดเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูก
จุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและ
เหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้เป็นหลักตลอดจน
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์  (Cheers and The 
d.school, 2009) ร่วมกับเทคโนโลยีจักรวาลนฤมิตร (Metaverse) จึงเกิดกระบวนการเรียนรู้ใหม่ 
ที่ชื่อว่าการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
(The Project-based Learning Design Thinking Metaverse) คือการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน ร่วมกับการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือพัฒนาชิ้นงานของโครงงาน ตลอดจนถึงการ
ประเมินผลของชิ้นงานของโครงงานตามสภาพจริง ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่อยู่ใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Metaverse) บนพื้นที่เสมือนจริงที่สร้างขึ้น ที่เรียกว่า Space 
 นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้กลายเป็นกลไกส าคัญส าหรับการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมซึ่งนวัตกรมีบทบาทส าคัญมากมายต่อการประดิษฐ์ผลิตนวัตกรรมใหม่ ๆ ให้สามารถพัฒนา
ประเทศ ซึ่งคุณลักษณะเฉพาะของผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม และคุณสมบัติของนักประดิษฐ์นวัตกรรม
อธิบายในรูปแบบ ดีเอ็นเอ ที่มีองค์ประกอบ 5 ประการในรูปแบบของ DNA นวัตกร ได้แก่ การสังเกต 
การซักถาม การสร้างเครือข่าย การทดลอง และเชื่อมโยง ส่งผลให้ได้รับการยืนยันว่าความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับนักประดิษฐ์แสดงให้เห็นว่าธรรมชาติของนักประดิษฐ์นั้นมีองค์ประกอบส าคัญ ดัง 
5 ประการข้างต้น ภายใต้แนวคิดของ Dyer และเมื่อนวัตกรที่สร้างสรรค์นวัตกรรมด้านสื่อในโลกของ
จักรวาลนฤมิตเราจึงเรียกว่า นวัตกรจักรวาลนฤมิต 
 ในประเทศไทยมีความหลากหลายทางเชื้อชาติ และศาสนา หนึ่งในนั้นคือ ศาสนาพุทธจีนนิกาย
มหายาน ซึ่งเป็นศาสนาพุทธในรูปแบบนิกายมหายาน ที่คนไทยเชื้อสายจีนนับถือและปฏิบัติสืบทอด
กันมา โดยมีต้นก าเนิดมาจากประเทศจีนและได้เข้ามามีอิทธิพลในประเทศไทยในช่วงในสมัยรัชกาลที่ ๕ 
พุทธศาสนาจีนนิกายมหายานยังไม่เป็นที่รู้จักในประเทศไทย และผู้คนในยุคปัจจุบัน 
 จากหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และปัญหาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาการ
ออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกร ซึ่งการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิต สามารถตอบสนองในการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ศึกษา และปฏิบัติด้วยตนเองโดย
มีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า และอ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมี
ทักษะ 5 ประการของพุทธนวัตกร ได้แก่ การสังเกต การซักถาม การสร้างเครือข่าย การทดลอง และ
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เชื่อมโยง ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Metaverse) 
บนพื้นที่เสมือนจริงที่สร้างขึ้น ที่เรียกว่า Space 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือศึกษากระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.2.4 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.2.5 เพ่ือประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.2.6 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 1.3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 1.3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีคะแนนพุทธนวัตกรอยู่ในระดับมาก 
 1.3.4 นักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีความพึงพอใจหลังเรียนอยู่ในระดับมาก 

 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ สามเณรนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ปีการศึกษา 
2565 โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย 
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 1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นสามเณรนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมังกร 
กมลาวาสวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จ านวน 27 รูป ปีการศึกษา 2565 
ได้จากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
 1.4.2.1 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พุทธนวัตกร และความพึงพอใจ 
 1.4.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาได้แก่ รายวิชา การออกแบบและ
เทคโนโลยี 3 หน่วยการเรียน ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 1 ความรู้และการคิดเชิงออกแบบเพื่อแก้ปัญหา 
 หน่วยที่ 2 โครงงานกับการแก้ปัญหา 
 หน่วยที่ 3 การบรูณาการผลงานเพื่อการเผยแผ่พุทธศาสนา 
 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1 การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนที่มุ่งให้นักเรียนได้
เชื่อมโยงประสบการณ์จากชีวิตจริงสู่การเรียนรู้ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือ ค้นคว้า ปฏิบัติจริงเน้น
ประสบการณ์ในการปฏิบัติงานให้แก่นักเรียนอย่างเป็นระบบ เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา ได้ท าการทดลอง ได้ พิสูจน์สิ่งต่างๆ ผ่านการวางแผน 
การท างานเป็นทีม และการคิดเชิงวิพากษ์อย่างเป็นระบบ โดยเน้นให้สามารถบูรณาการวิชาการด้าน
ต่าง ๆ มาใช้ในการท าโครงการนั้นๆ ได้ 
 1.5.2 การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ 
อย่างลึกซึ้ง โดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองที่หลากหลายมาพัฒนา
เป็นแนวในการแก้ไขปัญหานั้น 
 1.5.3 จักรวาลนฤมิต หมายถึง คือเครือข่ายของโลกเสมือนจริงที่ให้คุณดื่มด่ ากับประสบการณ์ 
ที่หลากหลาย ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างความเป็นจริงดิจิทัลและแบ่งปันประสบการณ์ผ่านอวตาร์ของ
ตนเองผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลเสมือนจริง สามมิติในรูปแบบโซเชียลมีเดีย ในสภาพแวดล้อมแบบผู้ใช้
หลายคนที่ผสานความเป็นจริงทางกายภาพเข้ากับดิจิทัลเสมือนจริงในสถานที่จ าลองและการท างาน
ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 
 1.5.4 พุทธนวัตกร หมายถึง สามเณรนักเรียนที่เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางพุทธศาสนาโดยใช้
ความรู้ความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลิตนวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์ที่เกิดจากความคิด
สร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อนวัตกรรมเพ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนทายาท 
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ซึ่งประกอบด้วยคุณลักษณะพุทธนวัตกร 4 ด้านดังนี้ 1) การสังเกตและตั้งค าถาม 2) การสร้าง
เครือข่ายพุทธมามกะ 3) การสร้างนวัตกรรม 4) การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา 
 1.5.5 นักเรียน หมายถึง สามเณรนักเรียนมหายานจีนนิกาย ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย ส านักงานเขตการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษาเขต 13 
 1.5.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จความสามารถของนักเรียนในด้านความรู้  
ที่เกิดขึ้นหลังจากผ่านกระบวนการเรียนการสอนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.5.7 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความพึงพอใจ ความภาคภูมิใจ มีผลต่อการแสดงออก
ของพฤติกรรมหลังจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 
1.6 ประโยชน์ทีค่ำดวำ่จะได้รับ 
 1.6.1 ได้การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
 1.6.2 เป็นแนวทางในการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ในระดับชั้นอื่น 
 1.6.3 เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาในด้านคุณลักษณะพุทธนวัตกรส าหรับ
นักเรียน 
 
1.7 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
 

ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
 ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 



7 

 
 

 
บทท่ี 2 

เอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาค้นคว้าวิจัยหัวข้อเรื่อง การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎี 
จากเอกสาร และหนังสือวิชาการต่าง ๆ รวมทั้งผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษา 
โดยได้ประมวลแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา ดังนี้ 
 2.1 การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 
 2.2 การคิดเชิงออกแบบ 
 2.3 จักรวาลนฤมิต 
 2.4 นวัตกร 
 2.5 พุทธศาสนาจีนนิกายมหายาน 
 2.6 พุทธนวัตกร 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 
 2.1.1 ความหมายรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 Saylor, Alexander and Lewis (1981) กล่าวว่า รูปแบบการสอน (Teaching Model) หมายถึง 
แบบ (Pattern) ของการสอนที่มีการจัดกระท าพฤติกรรมขึ้นจ านวนหนึ่งที่มีความแตกต่างกัน 
เพ่ือจุดหมายหรือจุดเน้นที่เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 ศุภลักษณ์ (2560 : 6) ได้กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ท าให้บุคคลเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้างถาวรอันเนื่องมาจากประสบการณ์ที่เกิดข้ึนจากการปฏิบัติ 

อุษา และคณะ (2553 : 1) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้เป็นการตั้งใจกระท าให้เกิดการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้ที่ดีย่อมท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการท าให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ ผู้สอนที่สอนอย่างมีหลักการมีความรู้และมีทักษะ จะช่วยให้นักเรียน เรียนอย่างมี
ความหมายและมีคุณค่าโดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันนี้กระบวนการเรียนรู้มิได้จ ากัดว่าจะต้องเกิดขึ้น
เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ หรือที่เรียกกันว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งที่ผู้สอนจะต้องเรียนรู้ให้เข้าใจและน าไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและสัมฤทธิ์ผล 
และอธิบายว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนงานหรือรูปแบบที่ออกมาเพ่ือใช้จัดการเรียนรู้
ในลักษณะที่นักเรียนและผู้สอนเผชิญหน้ากัน (Face-to-face Teaching) ในห้องเรียนหรือในการ
จัดการเรียนรู้เสริมความรู้ และเป็นรูปแบบที่ใช้ในการจัดท าสื่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึงหนังสือ
ฟิล์ม วิดีทัศน์ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ตลอดจนก าหนดการจัดการเรียนรู้ระยะยาวแต่ละ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้จะให้แนวทางการจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือช่วยให้ นักเรียนประสบ
ความส าเร็จตามจุดประสงค์ด้านต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ 
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 Good (1974 : 588) ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรูวาการจัดการเรียนรู คือ 
การกระท าอันเป็นการอบรมสั่ งสอนนักเรียนในสถาบันการศึกษา กระบวนการใหการศึกษา 
แกนักเรียน ซ่ึงตองอาศัยปฏิสัมพันธระหว่างผู้สอนกับนักเรียน 
 2.1.2 ความหมายการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 Thomas and Mergendoller (2000) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เชิงค้นคว้า เน้นให้นักเรียนสนใจในปัญหาหรือค าถามที่จะผลักดันให้เข้าถึง
แก่นของแนวคิด หรือหลักการท าให้นักเรียนรู้จักการค้นคว้าและสร้างสรรค์นวัตกรรมด้วยตนเอง 
 Nilsook, Chatwattana and Seechaliao (2021) ให้ความหมายไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ 
ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งขั้นตอนต่างๆ ถูกก าหนดไว้ส าหรับนักเรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและการเรียนรู้ร่วมกัน ในการเรียนรู้ตามโครงงาน โครงการที่ได้รับมอบหมายจะเกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง นักเรียนจะได้รับโอกาสในการศึกษาและด าเนินการด้วยตนเองภายใต้การดูแล
และให้ค าปรึกษาของครูในด้านแนวคิดของโครงการ แผนปฏิบัติการ การออกแบบ การด าเนินงาน 
และการน าเสนอโครงการ ครูอาจจัดให้มีการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ ซึ่งสามารถสร้างประสบการณ์ 
ที่ดียิ่งข้ึนส าหรับนักเรียน 
 Yulhendri, et al., (2021) ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานเป็นหนึ่งในการ
เรียนรู้ที่มีข้อได้เปรียบในการพัฒนาทักษะทางวิชาการของนักศึกษาในแง่ของความสามารถในการ
ท างานร่วมกันและแก้ไขปัญหา ตลอดจนพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และการคิด และเป็น
แนวทางในการปรับปรุงความสามารถของบัณฑิตในด้านการสื่อสาร การท างานร่วมกัน การแก้ปัญหา 
และความพร้อมในการเข้าสู่โลกแห่งการท างาน 
 Chaijum and Hiranyachattada (2020) ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้รูปแบบโครงงานเน้น
ว่านักเรียนสามารถรับประสบการณ์ขณะเรียนและเรียนรู้ทักษะต่างๆ ได้ ซึ่งเชื่อว่าการส ารวจปัญหา
จากการแนะแนวของอาจารย์ให้สร้างโครงงานของตนเองยอมรับความท้าทายในโลกแห่งความเป็น
จริง นักเรียนกระตือรือร้น วางแผนและแก้ปัญหาตามโครงงาน แสดงว่าการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความรู้ ทักษะ และการคิดเชิงวิพากษ์ 
 2.1.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 Fried Booth and Diana (1987) ได้เสนอแนะแนวทางที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการท า
โครงงาน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความสนใจนี้จะเป็นการอภิปรายความคิดต่าง ๆ ให้ข้อแนะน าทักษะทาง
ภาษาท่ีจะฝึกฝน ในขั้นนี้คือ การพูดการฟังอาจจะมีการอ่าน สิ่งที่เกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีจะศึกษาด้วย 
 ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์ของโครงงาน เป็นการอภิปราย ตกลงเกี่ยวกับของโครงงานซึ่งขึ้นอยู่
กับระยะเวลาในการท าโครงงานด้วย ทักษะที่ใช้ในขั้นนี้ คือ การพูด การฟัง รวมทั้งการจดบันทึก 
 ขั้นที่  3 ฝึกทักษะภาษา แนะน าหน้าที่และรูปแบบภาษาที่จะน ามาใช้ในโครงงาน เช่น 
สัมภาษณ์ การขอข้อมูลการจดบันทึก การให้ค าแนะน าและการค้นคว้า 
 ขั้นที่ 4 ออกแบบสื่อที่จะเขียน มีการเตรียมแบบสอบถาม แผนที่ ข้อค าถามที่จ าเป็นต่อการเก็บ
ข้อมูล ขัน้นี้จะเป็นขั้นฝึกการอ่าน และการเขียน 
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 ขั้นที่ 5 กิจกรรมกลุ่ม เป็นการเตรียมการเก็บข้อมูล อาจเป็นการท างานเดี่ยว คู่ กลุ่ม ทั้งในหรือ
นอกห้องเรียน กิจกรรมขั้นนี้จะเป็นการสัมภาษณ์ ส ารวจ รวบรวมข้อเท็จจริง ซึ่งนักเรียนมีโอกาสใช้
ทั้ง 4 ด้าน 
 ขั้นที่ 6 รวบรวมข้อมูล ขั้นนี้อาจท าเป็นกลุ่มกิจกรรม อาจเป็นการอ่านที่จดบันทึกอธิบายภาพ 
จัดท ากราฟ เน้นการอภิปราย 
 ขั้นที่ 7 เรียบเรียงข้อมูลเป็นการพัฒนาผลของโครงงาน มีการอภิปราย ต่อรอง อ่านข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ การตรวจสอบ ทักษะที่เน้นในขั้นนี้ คือ การเขียน 
 ขั้นที่ 8 น าเสนอผลงาน ซึ่งอาจอยู่ในรูปแผนภูมิแผนภาพ คู่มือแนะน าจุลสาร โฆษณาแผ่นพับ 
การฉายวีดีทัศน์ หรือการเสนอผลงานปากเปล่า ทักษะที่เน้นในขั้นนี้ คือ การพูด 

Nilsook et al., (2021) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน ไว้ 5 ขั้นตอน
ดังนี้ 
 1. ขั้นการเตรียมความพร้อม คือ ครูจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร ให้นักเรียนได้ปฐมนิเทศและเข้าใจการเรียนรู้ตามโครงงาน ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 
นักเรียนศึกษาค้นคว้า จัดกลุ่มงาน ระดมความคิด ศึกษาความเป็นไปได้ สรุปปัญหาและเตรียมแผน
โครงการ 
 2. ขั้นนิยามหัวข้อหัวข้อ คือ ครูอนุมัติโครงงาน ให้ข้อเสนอแนะ ติดตามในการติดตามข้ันตอน
ของการเรียนรู้ตามโครงงาน นักเรียนจัดท าแผนโครงการ น าเสนอหัวข้อโครงการ รับฟังข้อเสนอแนะ
และท าการปรับปรุง 
 3. ขั้นสร้างและทดสอบ คือ ครูติดตามและตรวจสอบการท างาน รับฟังปัญหาและ
ข้อเสนอแนะ นักเรียนสร้างชิ้นงานโครงงาน ทดสอบ และแก้ปัญหาชิ้นงานโครงงาน 
 4. ขั้นน าเสนอ คือ ครูรับฟังและเสนอแนะ ให้ก าลังใจและสนับสนุนโครงงาน นักเรียนน าเสนอ
ผลงาน รับฟังข้อเสนอแนะ และแก้ไขผลงาน 
 5. ขั้นประเมินผล คือ ครูประเมินผลของโครงงานตามสภาพจริง และประเมินผลร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญ นักเรียนประเมินผลงานของตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
 Chaijum and Hiranyachattada (2020) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และการประเมินผล 
ในรูปแบบโครงงานเป็นฐานไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1. ขั้นจัดท าข้อเสนอโครงงาน คือ การร่วมกันพิจารณา ค้นหา และวิเคราะห์งาน วิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือค้นหาหัวข้อของโครงงานจากการระบุปัญหาหลังการเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้แบบบูรณา
การ แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อโครงงานตามคะแนนเสียงของการอภิปรายกลุ่มภายหลังการอภิปราย 
นักเรียนน าเสนอหัวข้อที่จ าเป็นส าหรับการเตรียมโครงงานและหัวข้อของโครงงานตามค าแนะน าของ
อาจารย์เกี่ยวกับหัวข้อโครงงาน 
 2. ขั้นการวางแผนและออกแบบโครงงาน คือ แต่ละกลุ่มออกแบบตารางเวลาส าหรับ
ส่วนประกอบของโครงการและกิจกรรมทั้งหมด วิทยากรแนะน าวิธีจัดตารางงานและทิศทางในการ
จัดการเวลา 
 3. ขั้นการด าเนินโครงงาน คือ แต่ละกลุ่มท างานในโครงงานตามตารางเวลา อาจารย์แนะแนว
และช่วยนักเรียนแก้ปัญหาที่เผชิญ ติดตามนักเรียนและความคืบหน้าของโครงงาน 
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 4. ขั้นการประเมินโครงงาน คือ หลังจากเสร็จสิ้นโครงงาน นักเรียนทุกคนได้เข้าพบและ
อภิปรายผลงานและหารือกับอาจารย์ เพ่ือให้ได้รับอนุญาตจากอาจารย์ให้แสดงการน าเสนอทั้งหมด 
 5. ขั้นการน าเสนอและรายงานโครงงาน คือ แต่ละกลุ่มน าเสนอสิ่งที่ได้เตรียมไว้เป็นเวลา  
15 ถึง 20 นาที รวมทั้งขั้นตอนที่ใช้ในการจัดท าโครงงานและการเขียนรายงานโครงงาน 
 2.1.4 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 1. ท าให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 2. ให้นักเรียนได้พัฒนาศักยภาพด้านการคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา และการคิดข้ันสูง 
 3. ให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนและท างานร่วมกัน ได้ฝึกภาวะผู้น า และผู้ตาม 
 4. เป็นรูปแบบทีจ่ัดประสบการณ์ตรงให้นักเรียนได้น าไปใช้ในการด ารงชีวิต 
 สรุป การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน เป็นกระบวนการเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
ให้เรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ร่วมกัน แก้ไขปัญหา ตลอดจนพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
และการคิดอย่างเป็นระบบ ผ่านการท างานเป็นรูปแบบขั้นตอน ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของ
ครู ซึ่งมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่ส าคัญ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการเตรียมความพร้อม 2) ขั้น
นิยามหัวข้อหัวข้อ  3) ขั้นสร้างและทดสอบ 4) ขั้นน าเสนอ 5) ขั้นประเมินผล แสดงว่าการเรียนรู้
รูปแบบโครงงานช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความรู้ ทักษะ และการคิดเชิงวิพากษ์ให้แก่นักเรียน 
 
2.2 การคิดเชิงออกแบบ 
 2.2.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 Tham (2022) การออกแบบการคิดได้รับความนิยมในช่วงไม่กี่ทศวรรษที่ผ่านมาเนื่องจากเป็น
ค ามั่นสัญญาส าหรับการสร้างนวัตกรรมทางสังคมและโซลูชันที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางส าหรับการ
ปฏิบัติในการสื่อสารทางเทคนิคและการสอน เพ่ือปรับให้เข้ากับแนวทางการแก้ปัญหาของมนุษย์เป็น
อันดับแรก ด้วยการคิดเชิงนวัตกรรมเป็นกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 Yedra and Aguilar (2022) การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีในการแก้ไขปัญหาช่วยให้การท างาน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีประสิทธิผลสูง ด้วยการให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางและ
มุ่งเน้นไปที่การน าเสนอโซลูชั่นโดยแยกปัญหาออกเป็นส่วนเล็กๆ เพ่ือวิเคราะห์ ส ารวจ เพ่ือทดสอบ
ผลลัพธ์ และเพ่ือสร้างโซลูชันที่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ปลายทาง พัฒนาความรู้และประสบการณ์ที่
หลากหลาย ทักษะและทัศนคติ ยังรวมถึงทักษะทางเทคโนโลยีซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในโลกปัจจุบัน 
 Guaman-Quintanilla et al., (2022) การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการท างานและการคิดที่
นอกเหนือไปจากบริบทของการออกแบบอย่างแท้จริง เนื่องจากเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ไม่ชัดเจนโดยใช้
วิธีการและความคิดที่มักเกี่ยวข้องกับนักออกแบบ แต่ปรับให้เข้ากับบริบทจริงที่แตกต่างกันและน า
มนุษย์เป็นศูนย์กลางมาใช้ และแนวทางขับเคลื่อนด้วยต้นแบบซึ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ส่งเสริมคุณค่าของการท างานเป็นทีม ส่งเสริมการพัฒนา การแก้ปัญหา 
 Simon (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบคือการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดจาก ทักษะ
ความช านาญในการสร้างงาน และ ความสามารถทางสมองของมนุษย์ และเชื่อว่า สิ่งประดิษฐ์ทุก
อย่างที่เกิดขึ้นในโลก ล้วนเกิดขึ้นจากฝีมือและสมองการสร้างสรรค์ของมนุษย์แทบทั้งสิ้น นอกจากนั้น
ไซม่อน ได้เสนอว่า การออกแบบคือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบคือการแก้ปัญหาด้วย
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หลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล ผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบความส าเร็จได้ขึ้นอยู่
กับผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาทุกคนเห็นชอบร่วมกัน เช่น ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตและผู้บริโภค และควรเปิดกว้าง
กับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
 Martin (2010) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดสร้างนวัตกรรม
ทางธุรกิจ เช่นสินค้า บริการ แผนการตลาดฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ประกอบการ ต้องคิดอย่างนักออกแบบ
เพราะการศึกษาวิจัยทางการตลาดไม่เพียงพอกับการสร้างนวัตกรรมในยุคปัจจุบัน สินค้าและบริการที่
ดี เกิดจากความคิดที่มาจากสัญชาตญาณของนักออกแบบซึ่งสามารถสร้างมูลค่า เพ่ิมให้แก่สินค้าและ
บริการได้ ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องคิดอย่างนักออกแบบ โดยใช้เครื่องมือหรือเทคนิค ทางการ
ออกแบบมาสนับสนุนการท างาน 
 2.2.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
 Yedra and Aguilar (2022) กล่าวว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบไม่ใช่กระบวนการแบบ
เส้นตรง ซึ่งหมายความว่าสามารถท าซ้ าและย้อนกลับไปยังขั้นตอนต่างๆ ได้ หากโครงงานพิจารณา
ปรับแก้ตามต้องการ ระเบียบวิธีคิดเชิงออกแบบประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1. เข้าใจปัญหา  (Empathize) ขั้นตอนนี้เริ่มต้นด้วยความเข้าใจอย่างลึกซึ้งถึงความต้องการ
ของผู้ใช้ที่เกี่ยวข้องกับโซลูชันที่ได้รับการพัฒนา ตลอดจนสภาพแวดล้อมของพวกเขา ดังนั้นพวกเขา
จะต้องสังเกต ฟัง และท าความเข้าใจ พยายามรับข้อมูลให้ได้มากที่สุดและเรียนรู้เกี่ยวกับผู้ใช้โดย
ละเอียด 
 2. การนิยามหรือการตีกรอบปัญหา (Define) ในขั้นตอนนี้ ข้อมูลที่รวบรวมระหว่างระยะ
เข้าใจปัญหา จะต้องถูกกรองออกไป ให้เหลือแต่สิ่งที่มีคุณค่าจริง ๆ เท่านั้น เพ่ือที่จะระบุปัญหาได้
อย่างชัดเจนและเพ่ือตอบสนองความต้องการที่ตรวจพบผ่านความคิดสร้างสรรค์ 
 3. การประดิษฐ์ (Devise) เมื่อก าหนดปัญหาแล้ว กระบวนการสร้างจ านวนความคิดสูงสุดเพ่ือ
แก้ไขหรือจัดการกับปัญหาก็เริ่มต้นขึ้น โดยปล่อยให้มีการคิดที่แตกต่างออกไปและไม่ยึดติดกับความ
เป็นไปได้ 
 4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) ในขั้นตอนนี้ ความคิดจะถูกส่งต่อไปสู่ความเป็นจริง เมื่อ
พวกเขามีวิธีแก้ไขปัญหาแล้ว ทีมงานที่เกี่ยวข้องจะต้องท างานเพ่ือสร้างต้นแบบที่ท าให้ แนวคิดนั้น
ชัดเจน โดยเน้นองค์ประกอบที่ต้องได้รับการปรับปรุงหรือปรับแต่งก่อนที่จะบรรลุผลสุดท้าย 
 5. การประเมินผล (Evaluate) ในขั้นตอนนี้ จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีต้นแบบที่ออกแบบไว้ 
ซึ่งจะถูกเปิดเผยต่อบุคคลอ่ืนในบริบทเดียวกันและผู้ที่จะถูกชี้น า เพ่ือให้พวกเขาสามารถโต้ตอบกับ
ต้นแบบ ทดลอง และให้ข้อเสนอแนะ ซึ่งจะช่วยระบุ การปรับปรุงที่ส าคัญ ข้อบกพร่องที่ต้องแก้ไข 
และข้อบกพร่องที่อาจเกิดขึ้นในช่วงนี้ แนวคิดจะพัฒนาจนกลายเป็นแนวทางแก้ไขท่ีต้องการ 

Tham (2022) ได้มีการใช้โมเดล Stanford d.school ซึ่งมี 5 ขั้นตอนพ้ืนฐานในการคิดการ
ออกแบบตามอุดมคติของ d.school ได้แก่ 
 1. เข้าใจปัญหา (Empathize) ท าความเข้าใจปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ผ่านบริบทใน
การสอบถาม 
 2. การนิยามหรือการตีกรอบปัญหา (Define) แปลเรื่องราวของผู้ใช้ให้เป็นข้อมูลเชิงลึกโดยใช้
เครื่องมือต่าง ๆ เช่น สมุดเฉพาะเจาะจง หรือแผนที่การเดินทางของผู้ใช้ 
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 3. การระดมความคิด (Ideate) สร้างแนวคิดโดยใช้วิธีการต่างๆ เช่น การระดมความคิดแบบ
เปิดกว้างและคัดเลือก 
 4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) สร้างสรรค์แนวคิดที่เลือกไว้โดยใช้แบบฝึกหัด เช่น การ
จ าลองหรือโครงร่างที่มีความเท่ียงตรงต่ าถึงปานกลาง 
 5. การทดสอบ (Test) สังเกตว่าผู้ใช้จริงโต้ตอบกับต้นแบบอย่างไรและท าซ้ าตามผลการ
ทดสอบการใช้งานและความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม 
 ศศิมา (2560) กล่าวว่า Design Thinking เป็นกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต้องค้นหา
ประสบการณ์ของผู้บริโภค (End User Experience) แล้วน ามาคิดอย่างเป็นระบบ (Systems 
Thinking) เพ่ือพัฒนาต้นแบบออกมาทดลองตลาด (Iterative Prototyping) จากนั้นเมื่อได้รับค า
วิจารณ์จากผู้ที่มีใช้งานจริง ผู้ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ (Stakeholder Feedback) จึงน ามาปรับปรุง 
แล้วค่อยผลิตสู่เชิงพาณิชย์ต่อไป โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 ขั้นที่  1 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้งานจริง (Empathize) คือ การท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายที่แท้จริง เข้าใจในปัญหา ความต้องการ ความจ าเป็น อารมณ์ ความรู้สึก การกระท าที่
ออกมา ความหมายในสายตาของกลุ่มเป้าหมาย วิธีการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายนี้สามารถใช้ได้
หลายวิธี เช่น การสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์ การฟังอย่างลึกซึ้ง เพ่ือให้เข้าใจป้าหมายและ
ประเด็นที่ต้องการแก้ไข 
 ขั้นที่ 2 การระบุปัญหาหรือประเด็น (Define) หลังจากที่ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายด้วย
กระบวนการข้างต้นแล้ว จากนั้นคือการระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้ชัดเจน และเป็นปัญหาที่แท้จริง 
 ขั้นที่ 3 การระดมความคิด (Ideate) ขั้นตอนนี้จะใช้วิธีการระดมสมองผสมผสานกับเครื่องมือ
ต่าง ๆ เช่น Root Cause Analysis, PDCA, Brain Storming เป็นต้น คิดให้ได้ไอเดียให้มากที่สุด 
ซึ่งต้องใช้ทั้ง Creative Thinking คิดนอกกรอบ, Analysis Thinking วิเคราะห์ข้อมูลจากนั้นค่อยจัด
ให้เหลือไอเดียที่ดีจ านวนหนึ่งและสามารถน ามาท าเป็นต้นแบบได้จริง ภายใต้ทรัพยากรและก าลังของ
บริษัทในขณะนั้น 
 ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ขั้นตอนนี้จะเป็นการเอาไอเดียที่คัดเลือกไว้แล้วมาสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมที่ใช้แก้ปัญหา ซึ่งขั้นตอนนี้สามารถอาจจะเป็นต้นแบบที่ง่าย ๆ ก่อนเพ่ือทดสอบ
แนวคิด เมื่อทดสอบกับผู้ใช้แล้ว ตอนหลังจะระดมใช้ทั้งเทคโนโลยี ผู้เชี่ยวชาญ ทรัพยากรที่มีของ
องค์กร หรือบางองค์กรอาจจะเปิดรับเทคโนโลยี ความรู้ ข้อมูล จากหน่วยงานภายนอกในลักษณะ 
(Open Innovation) เพ่ือให้สามารถที่จะน าสร้างต้นแบบให้ออกมาทดสอบ 
 ขั้นที่ 5 เป็นการทดสอบต้นแบบ (Test) เพ่ือใช้ในการแก้ปัญ หาของกลุ่มเป้าหมาย แล้วเก็บ
ข้อมูลที่ได้มา เรียนรู้ แล้วน าไปท่ีขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่น าไปสู่เชิงพาณิชย์ได้จริง ๆ 
 จีระพงษ์  (2562) กล่าวว่า Design Thinking เป็นวิธีการออกแบบที่ท าให้เกิดแนวทางพ้ืนฐาน
ส าหรับการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากในการจัดการกับปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการท า
ความเข้าใจความต้องการของมนุษย์ การก าหนดกรอบของปัญหาโดยเน้นมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลาง 
การระดมสมองเพ่ือหาไอเดียที่หลากหลาย และการสร้างต้นแบบไปจนถึงการทดสอบวิธีการนั้น 
ซึ่งกระบวนการของ Design Thinking ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
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 1. Empathise การท าความเข้าใจปัญหาที่เราพยายามแก้ไข โดยการสังเกต การมีส่วนร่วม 
และการเอาใจใส่ผู้คนรอบตัวเพ่ือท าความเข้าใจประสบการณ์และแรงจูงใจของพวกเขาการเอาใจใส่
เป็นสิ่งส าคัญต่อกระบวนการออกแบบที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลางอย่างแนวคิด Design Thinking เป็น
อย่างมาก เพราะมันช่วยให้เราสามารถตั้งสมติฐานเกี่ยวกับผู้คนรอบตัวและความต้องการของพวกเขา
ได ้
 2. Define การน าข้อมูลทั้งหมดที่หาได้จากขั้น Empathise มารวมกันเพ่ือวิเคราะห์และ
สังเคราะห์สิ่งที่ได้ จากนั้นจึงเลือกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา แล้วน ามาอธิบายปัญหาที่ก าลัง
เผชิญอยู่ 
 3. Ideate การน าไอเดียที่ได้มาสร้างให้เป็นรูปธรรม จากขั้นแรกที่ท าให้เราเข้าใจผู้บริโภคมาก
ขึ้น ส่วนขั้นที่สองเราได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล จากนั้นด้วยวัตถุดิบที่เรามีอยู่ในมือสมาชิกทีม
อาจเริ่มที่จะ คิดนอกกรอบเพ่ือมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ อาจใช้การระดมสมองส าหรับกระตุ้นให้
สมาชิกทีมได้คิดอย่างอิสระและขยายขอบเขตแนวทางแก้ปัญหา จากนั้นจึงรวบรวมไอเดียที่ได้แล้ว
เลือกวิธีที่คิดว่าดีหรือเหมาะสมที่สุด 
 4. Prototype การสร้างผลิตภัณฑ์หรือแนวทางต้นแบบโดยลดขนาด ฟังก์ชันหรือลดทอน
รายละเอียดลง เพ่ือตรวจสอบวิธีแก้ปัญหาที่พบ อาจมีการส่งต่อเพ่ือท าการทดสอบทั้งภายในทีมและ
แผนกอ่ืน ๆ รวมถึงการมองหากลุ่มตัวอย่างเพ่ือทดสอบผลิตภัณฑ์ในเบื้องต้น เป้าหมายของขั้นตอนนี้
ก็คือการรวบรวมข้อมูลว่าแนวคิด Design Thinking ที่เราได้ไอเดียมาและน ามาสร้างแนวทาง
แก้ปัญหาทั้งหมดยังมีจุดบกพร่องตรงไหน หรือต้องปรับปรุงส่วนใดบ้างจึงจะสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภคและน าไปแก้ปัญหาได้ดีที่สุด 
 5. Test การทดสอบแนวทางแก้ไขปัญหาหรือผลิตภัณฑ์ทั้งหมดอย่างเข้มงวดอีกครั้ง โดย
มุ่งเน้นไปที่การท าความเข้าใจผู้บริโภคอย่างลึกซึ้งที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 
 2.2.3 ข้อดีของการคิดเชิงออกแบบ 
 2.2.3.1 ฝึกให้นักเรียนมีกระบวนการแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางออกที่เป็นล าดับขั้นตอน 
 2.2.3.2 ท าให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 2.2.3.3 พัฒนาทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการสื่อสาร 
 2.2.3.4 นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ ท าให้มีไอเดียที่หลากหลาย และมีทางเลือกท่ีดีที่สุด
ในการท างานได้มีประสิทธิภาพ 
 2.2.3.5 ท าให้เกิดกระบวนการท างาน และนวัตกรรมใหม่ๆเพ่ือน ามาใช้ในการท างานได้ 
 สรุป การคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีในการแก้ไขปัญหาช่วยให้การท างานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีประสิทธิผลสูง ด้วยการให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางและมุ่งเน้นไปที่การ
น าเสนอโซลูชั่นโดยแยกปัญหาออกเป็นส่วนเล็กๆ เพ่ือวิเคราะห์ ส ารวจ เพ่ือทดสอบผลลัพธ์  และเพ่ือ
สร้างโซลูชันที่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ปลายทาง ไม่ใช่กระบวนการแบบเส้นตรง ซึ่งหมายความว่า
สามารถท าซ้ าและย้อนกลับไปยังขั้นตอนต่างๆ ได้ หากโครงงานพิจารณาปรับแก้ตามต้องการ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) เข้าใจปัญหา 2) นิยามปัญหา 3) ระดมความคิด 4) สร้างต้นแบบ 
5) ทดสอบ ซึ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมคุณค่าของการท างานเป็นทีม ส่งเสริมการ
พัฒนาตนเอง การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
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2.3 จักรวาลนฤมิต 
 2.3.1 ความหมายของจักรวาลนฤมิต 
 Tlili, et al. (2022) ให้ความหมายของ Metaverse คือการรวมกันของค าน าหน้า “Meta” 
หมายถึง การอยู่เหนือด้วยค าว่า “universe” ซึ่งอธิบายสภาพแวดล้อมแบบคู่ขนานหรือเสมือน 
ที่เชื่อมโยงกับโลกทางกายภาพ ผ่านอวตาร์ ที่สร้างขึ้น ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนแอพพลิเคชั่น 
ในรูปแบบโซเชียลมีเดีย ในสภาพแวดล้อมแบบผู้ใช้หลายคนที่ผสานความเป็นจริงทางกายภาพเข้ากับ
ดิจิทัลเสมือนจริงในสถานที่จ าลองและการท างานร่วมกันบนโลกเสมือนจริง  
 Dwivedi, et al. (2022) กล่าวว่า Metaverse มีศักยภาพในการขยายโลกทางกายภาพโดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือนและเติมแต่ง ให้ผู้ใช้โต้ตอบได้อย่างราบรื่นภายในสภาพแวดล้อมจริงและ
จ าลองโดยใช้อวตาร์และโฮโลแกรม สภาพแวดล้อมเสมือนจริงและเกมที่ชวนให้ดื่มด่ า (เช่น Second 
Life, Fortnite, Roblox และ VR Chat) ได้รับการอธิบายว่าเป็นบรรพบุรุษของ Metaverse และให้
ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับผลกระทบทางเศรษฐกิจและสังคมที่อาจเกิดขึ้นจาก Metaverse ข้าม
แพลตฟอร์มที่ท างานได้อย่างสมบูรณ์  การแยกโฆษณาเกินจริงและการรีแบรนด์ และพัฒนา
ประสบการณ์ร่วมกันนั้นมีแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เนื่องจากเส้นแบ่งที่ชัดเจนระหว่าง
ทางกายภาพและดิจิทัลมักจะไม่ชัดเจนจากการรับรู้ในปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเทคโนโลยีและ
โครงสร้างพ้ืนฐานจะยังไม่มีอยู่จริงเพ่ือให้เกิดการพัฒนาโลกเสมือนจริงแบบใหม่ในวงกว้าง ซึ่งเป็นสิ่ง
ทีอ่วตาร์ของเราสามารถก้าวข้ามแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้  
 Floridi (2022) ให้ความหมายของ Metaverse คือเครือข่ายของโลกเสมือนจริงที่ให้คุณดื่มด่ า
กับประสบการณ์ที่หลากหลาย ความจริงที่น่าปรารถนาซึ่งปรับให้เข้ากับเรา ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างความ
เป็นจริงดิจิทัลและแบ่งปันประสบการณ์ผ่านอวตาร์ของพวกเขาได้ เป็นแพลตฟอร์มใหม่ ที่เข้าใจว่า
เป็นพ้ืนที่ดิจิทัลที่ประสบการณ์เป็นแบบเสมือนจริง สามมิติ สมจริง Metaverse ถูกมองว่าเป็น
ขั้นตอนต่อไปในการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล ต่อจากเว็บและโทรศัพท์มือถือ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ Web 
3.0  
 เทวัญ (2565) ให้ความหมายของ จักรวาลนฤมิต (Metaverse) คือ ช่องทาง หรือ Platform(s) 
การติดต่อสื่อสารรูปแบบใหม่ที่อยู่ในโลกเสมือนจริง (Augmented Reality) ไม่มีพรมแดนแบบไร้
ขอบเขตในการพัฒนาองค์ความรู้ต่าง ๆ หรือโลกเสมือนจริงแบบ 360 องศา (Virtual Reality) และ
ยังสามารถสร้างอวตาร (Avatar) ให้เป็นตัวแทนเข้าไปสื่อสารติดต่อได้ สิ่งส าคัญจะต้องอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การเชื่อมต่อเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ และแว่น VR 
(Virtual Reality) ที่สามารถรับสัญญาณอินเตอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็วได้ 
 Troja, DeBello and Truong (2023) ให้ความหมายของ จักรวาลนฤมิต ซึ่งค าว่า Metaverse 
ถูกบัญญัติขึ้นเป็นครั้งแรกโดย Neil Stephenson ในนิยายวิทยาศาสตร์ปี 1992 เรื่อง Snow Crash 
บ่อยครั้งค าว่า Metaverse มีความคล้ายคลึงกับค าอ่ืน ๆ ค าอธิบายเช่นชีวิตที่สอง หรือเติม/เสมือน
ความเป็นจริง ในทางเทคนิคแล้ว Metaverse สามารถถูกมองว่าเป็นพ้ืนที่เสมือนที่ใช้ร่วมกันซึ่ง
ผสมผสานกับแง่มุมทางกายภาพโลกที่มีระดับของการแช่ที่แตกต่างกัน ที่ส าคัญที่สุดคือกระบวนทัศน์ 
Metaverse พยายามเลียนแบบโลกทางกายภาพผ่านประสบการณ์ดั้งเดิมแบบดิจิทัล โดยทั่วไปมีการ
แบ่ง Metaverse อยู่สามประเภท คือ: ไม่ดื่มด่ า กึ่งดื่มด่ า และดื่มด่ าอย่างเต็มที่ ใน Metaverse ผู้ใช้
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ควบคุมและโต้ตอบกับผู้ ใช้รายอ่ืนผ่านแป้นพิมพ์ เมาส์ หรืออุปกรณ์ป้อนข้อมูลอ่ืน  ๆ และดู
สภาพแวดล้อม 3 มิติที่แสดงผ่านหน้าจอหรือแว่นตาเอาต์พุตดิจิตอล ต่อไปใน Metaverse กึ่งดื่มด่ า
ผู้ใช้รายล้อมไปด้วยหน้าจอที่ฉายภาพของโลกสภาพแวดล้อมเสมือนจริงตามมุมมองของผู้ใช้ ประการ
สุดท้าย ใน Metaverse ที่ดื่มด่ าอย่างเต็มที่ ผู้ใช้จะใช้จอแสดงผลแบบสวมศีรษะพร้อมกับอุปกรณ์การ
ควบคุมติดตามในตัว และตัวควบคุมอุปกรณอ์อนบอร์ดสามารถให้ดึมด่ าได้เต็มที ่
 2.3.2 องค์ประกอบของจักรวาลนฤมิต 
 Floridi (2022) Metaverse เป็นพ้ืนที่ 3D เสมือนที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านฮาร์ดแวร์เฉพาะ 
ได้แก่ Augmented Reality, Virtual  Reality, Extended  Reality 
 Dwivedi, et al. (2022) ได้เสนอองค์ประกอบของ Metaverse ไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 
 1. สภาพแวดล้อม (Environment) ได้แก่การจดจ าฉากและวัตถุ การจดจ าเสียงและการพูด 
การสร้างฉากและวัตถุ การสังเคราะห์เสียงและค าพูด การแสดงภาพเคลื่อนไหว 
 2. ส่วนต่อประสาน (Interface) ประกอบไปด้วย จอแสดงผลแบบสวมศีรษะ อุปกรณ์ป้อน
ข้อมูลด้วยมือและไม่ใช้มือ อุปกรณ์ป้อนข้อมูลด้วยการเคลื่อนไหว 
 3. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์แบบต่อเนื่องหลายรูปแบบ การ
โต้ตอบแบบมัลติทาสก์ การสร้างแบบจ าลองบุคคล การสร้างสถานการณ์จ าลอง 
 4. ระบบรักษาข้อมูลส่วนตัว (Security Privacy) ด้านความปลอดภัยของข้อมูลความเป็น
ส่วนตัว ความปลอดภัยของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ รวมไปถึงด้านเครือข่าย 
 Singlaม et al. (2023) กล่าวว่า Metaverse ประกอบด้วยโลกเสมือนจริงที่สร้างขึ้นโดยใช้
เทคโนโลยีส าหรับความเป็นจริงขยาย (XR) ความเป็นจริงผสม (MR) ความจริงเสมือน (VR) และความ
จริงเสริม (AR) และ Metaverse คือ Web 3.0 หรือ Spatial Web ที่ซึ่งผู้คน พ้ืนที่ และสิ่งต่าง ๆ 
ทั้งทางดิจิทัลและทางกายภาพมีความเกี่ยวพันกันในเชิงความหมาย กิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม
จะเติบโตใน Metaverse สร้างมูลค่าโดยการสร้างและเปิดช่องทางการซื้อขายระหว่างสินทรัพย์ทาง
กายภาพและดิจิทัล 
 สรุป จักรวาลนฤมิต คือเครือข่ายของโลกเสมือนจริงที่ ให้คุณดื่มด่ ากับประสบการณ์ 
ที่หลากหลาย ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างความเป็นจริงดิจิทัลและแบ่งปันประสบการณ์ผ่านอวตาร์ของ
ตนเองผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลเสมือนจริง สามมิติในรูปแบบโซเชียลมีเดีย ในสภาพแวดล้อมแบบผู้ใช้
หลายคนที่ผสานความเป็นจริงทางกายภาพเข้ากับดิจิทัลเสมือนจริงในสถานที่จ าลองและการท างาน
ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง ซึ่งมีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ สภาพแวดล้อม (Environment) ส่วนต่อ
ประสาน (Interface) การมปีฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระบบรักษาข้อมูลส่วนตัว (Security Privacy) 
 
2.4 นวัตกร 
 2.4.1 ความหมายของนวัตกร 
 Dyer, Gregersen and Christensen (2011) ผู้ประกอบการที่มีนวัตกรรมนั้นมีสิ่งที่เรียกว่า
ความฉลาดเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งช่วยให้ค้นพบนวัตกรรมได้ แต่แตกต่างจากความฉลาดประเภทอ่ืน ๆ 
ในการคิดว่าทักษะเหล่านี้ท างานร่วมกันอย่างไร เราพบว่าการน าค าอุปมาของ DNA มาใช้นั้นมี
ประโยชน์ ซึ่งการเชื่อมโยงเป็นรูปแบบการกระท า 5 ประการ ได้แก่ การถาม การสังเกต การทดลอง 
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และการสร้างเครือข่าย ช่วยปลูกฝังความเข้าใจใหม่ ๆ และในขณะที่ DNA ทางกายภาพของแต่ละคน
มีความเฉพาะเจาะจง แต่ละคนที่เราศึกษาก็มี DNA ของนักประดิษฐ์ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวส าหรับ
การคิดอย่างสร้างสรรค์จะส่งผลให้เป็นผู้คิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ 
 Wang, et al. (2019) นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้กลายเป็นกลไกส าคัญ
ส าหรับเศรษฐกิจและสังคมการพัฒนาซึ่งนักประดิษฐ์มีบทบาทส าคัญ มากมายมีการพยายามอธิบาย
ลักษณะโดยธรรมชาติของนักประดิษฐ์ที่ผลิตนวัตกรรม แต่ประเด็นของเรายังไม่มีการรับรู้ถึง  
คุณลักษณะเฉพาะของผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม คุณสมบัติของนักประดิษฐ์นวัตกรรมอธิบายในรูปแบบ 
ดีเอ็นเอ มีองค์ประกอบ 5 ประการของ DNA นวัตกรรมได้แก่ การสังเกต การซักถาม การสร้าง
เครือข่าย การทดลอง และเชื่อมโยง ส่งผลให้ได้รับการยืนยันว่าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
นักประดิษฐ์แสดงให้เห็นว่าธรรมชาติของนักประดิษฐ์นั้นมีองค์ประกอบส าคัญดัง 5 ประการข้างต้น 
ภายใต้แนวคิดของ Dyer 
 Milner and Criticos (2023) กล่าวว่า ตัวแปรที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรม คือ
การคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่ง Dyer ระบุชุดทักษะการคิดที่เรียกว่า DNA ของนักประดิษฐ์ ซึ่งสนับสนุน
พฤติกรรมของผู้ประกอบการชั้นน านักประดิษฐ์ทั่วโลก มีการติดตามค่อนข้างน้อยการวิจัยเกี่ยวกับ 
DNA ของผู้ริเริ่ม และบทบาทในพฤติกรรมที่เป็นนวัตกรรมใหม่ของพนักงานทั่วไป ซึ่งมีคุณลักษณะ 
5 ประการ ได้แก่ ทักษะการเชื่อมโยง การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง และการสร้างเครือข่าย 
 2.4.2 คุณลักษณะของนวัตกร 
 พิชญาและวิสูตร  2564) ทักษะส าหรับนวัตกร ประกอบด้วย5ทักษะ ได้แก่  
 1. การตั้งค าถาม เป็นความสามารถในการตั้งค าถามเกี่ยวกับทุกสิ่งและเตรียมค าถามที่จะช่วย
ให้เข้าถึงข้อมูลในการสัมภาษณ์และระบุปัญหา  
 2. การสังเกต เป็นความสามารถทีน่ักเรียนในการค้นหาเงื่อนไขของปัญหาหรือรายละเอียดต่าง ๆ 
 3. การมีปฏิสัมพันธ์ เป็นความสามารถที่นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและอภิปราย 
ในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และสื่อสารกับผู้อ่ืนให้เข้าใจได้ 
 4. การทดลอง เป็นความสามารถที่นักเรียนจะก าหนดวิธีการสร้างต้นแบบจากแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม และบันทึกผลการใช้งานจากการทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง 
 5. การเชื่อมโยงความคิด เป็นความสามารถที่นักเรียนสามารถเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ 
ที่แตกต่างในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย และรวมความรู้หรือผลจากการวิเคราะห์ให้
เป็นข้อมูลใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ รวมไปถึงความสามารถในการสร้างผลงานหรือชิ้นงานที่
สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการที่เป็นไปได้ 
 Dyer, et al. (2011) ได้อธิบายทักษะที่จ าเป็นส าหรับนวัตกรไว้ 5 ทักษะ ได้แก่ 
 1. ทักษะการเชื่อมโยง “ความคิดสร้างสรรค์คือการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ” เป็นค าพูดของ Steve 
Jobs หมายความว่า พวกเขาแค่คิดแตกต่างโดยเชื่อมโยงสิ่ งที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน ไอน์สไตน์เคย
เรียกความคิดสร้างสรรค์ว่า "การเล่นแบบผสมผสาน" และมองว่ามันเป็น "คุณสมบัติที่จ าเป็นใน
ความคิดที่มีประสิทธิผล" เป็นทักษะที่มักได้รับจากผู้คิดค้นนวัตกรรมที่เราศึกษา นักประดิษฐ์แสวงหา
ข้อมูลและแนวคิดใหม่ๆ ที่หลากหลายผ่านการตั้งค าถาม การสังเกต การสร้างเครือข่าย และการ
ทดลอง ซึ่งเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาหลักส าหรับการเชื่อมโยงที่สร้างสรรค์ 
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 2. การตั้งค าถาม “ค าถามที่ไม่น่าสงสัย” เป็นค าพูดของ Ratan Tata กล่าวว่า “มีอะไรจะถาม
อีกไหม?” พวกเราส่วนใหญ่เคยได้ยินวลีนั้นในช่วงท้ายของการน าเสนอหรือการประชุม แต่คุณไม่ได้
ถามพวกเขา หากนักประดิษฐ์ที่เห็นต่างอยู่ในห้องเดียวกัน พวกเขาจะเติมพ้ืนที่ว่างด้วยค าถาม 
ที่กระตุ้นความคิด ท าไม เพราะการตั้งค าถามคือวิธีการท างานของพวกเขา เป็นตัวเร่งปฏิกิริยา  
ที่สร้างสรรค์ส าหรับพฤติกรรมการค้นพบอื่นๆ ได้แก่ การสังเกต การสร้างเครือข่าย และการทดลองใช้ 
นักประดิษฐ์ถามค าถามมากมายเพ่ือให้เข้าใจมากขึ้นว่าอะไรคืออะไรและอะไรอาจเป็นอะไร พวกเขา
เพิกเฉยต่อค าถามที่ปลอดภัยและเลือกถามค าถามที่บ้าๆ บอๆ ท้าทายสภาพที่เป็นอยู่  
 3. การสังเกต “การสังเกตคือตัวเปลี่ยนเกมครั้งใหญ่ในบริษัทของเรา” เป็นค าพูดของ Scott 
Cook กล่าวว่า นักนวัตกรรมส่วนใหญ่เป็นผู้สังเกตการณ์ที่กระตือรือร้น พวกเขาเฝ้าดูโลกรอบตัวพวก
เขาอย่างระมัดระวัง และเมื่อพวกเขาสังเกตว่าสิ่งต่าง ๆ ท างานอย่างไร พวกเขามักจะไวต่อสิ่งที่ไม่
ได้ผล พวกเขาอาจสังเกตเห็นด้วยว่าผู้คนในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันได้พบวิธีการแก้ปัญหา 
ที่แตกต่างกันในการแก้ปัญหา เมื่อพวกเขามีส่วนร่วมในการสังเกตประเภทนี้ พวกเขาเริ่มเชื่อมโยง
เธรดทั่วไปในข้อมูลที่ไม่เชื่อมโยงกัน ซึ่งอาจกระตุ้นแนวคิดทางธุรกิจที่ไม่ธรรมดา การสังเกตดังกล่าว
มักใช้ประสาทสัมผัสหลายแบบ และมักถูกกระตุ้นโดยค าถามท่ีน่าสนใจ 
 4. การสร้างเครือข่าย การคิดนอกกรอบมักจะต้องเชื่อมโยงแนวคิดในพ้ืนที่ความรู้ของคุณกับ
คนอ่ืน ๆ ที่สร้างความแตกต่าง ซึ่งอยู่นอกพ้ืนที่ของคุณ นักนวัตกรรมจะได้รับมุมมองที่แตกต่างอย่าง
สิ้นเชิงเมื่อพวกเขาอุทิศเวลาและพลังงานในการค้นหาและทดสอบแนวคิดผ่านเครือข่ายของบุคคล 
ที่หลากหลาย ซึ่งแตกต่างจากผู้บริหารที่ขับเคลื่อนด้วยการส่งมอบทั่วไปซึ่งสร้างเครือข่ายเพ่ือเข้าถึง
ทรัพยากร นักประดิษฐ์พยายามอย่างเต็มที่เพ่ือพบปะผู้คนที่มีภูมิหลังและมุมมองที่แตกต่างกันเพ่ือ
ฝึกฝนความรู้ของตนเอง เพ่ือค้นหาแนวคิดใหม่ๆ 
 5. การทดลอง “ฉันไม่ได้ล้มเหลว ฉันเพ่ิงพบ 10,000 วิธีที่ไม่ได้ผล” เป็นค าพูดของ Thomas 
Edison กล่าวว่า เมื่อคนส่วนใหญ่ได้ยินค าว่า "การทดลอง" พวกเขานึกถึงนักวิทยาศาสตร์ในชุดขาว  
ที่ก าลังวิ่งทดลองในห้องปฏิบัติการ หรือนักประดิษฐ์ผู้ยิ่งใหญ่อย่าง Thomas Edison เช่นเดียวกับ 
Edison นักประดิษฐ์ทางธุรกิจพยายามใช้แนวคิดใหม่ ๆ อย่างแข็งขันโดยการสร้างต้นแบบและเปิดตัว
การทดสอบน าร่อง แต่ไม่เหมือนนักวิทยาศาสตร์ทั่วไป พวกเขาไม่ท างานในห้องปฏิบัติการ โลกคือ
ห้องทดลองของพวกเขา นอกจากการสร้างต้นแบบแล้ว พวกเขายังลองใช้ประสบการณ์ใหม่ ๆ และ
แยกผลิตภัณฑ์และกระบวนการต่าง ๆ ออกเพ่ือค้นหาข้อมูลใหม่ ๆ ที่อาจจุดประกายให้เกิดแนวคิด
ใหม่ที่เป็นนวัตกรรม ผู้ทดลองที่ดีเข้าใจดีว่าแม้ว่าการตั้งค าถาม การสังเกต และการสร้างเครือข่ายจะ
ให้ข้อมูลเกี่ยวกับอดีต (สิ่งที่เป็น) และปัจจุบัน (สิ่งที่เป็น) การทดลองเหมาะที่สุดส าหรับการสร้าง
ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่อาจใช้ได้ผลในอนาคต กล่าวอีกนัยหนึ่ง เป็นวิธีที่ดีที่สุดในการตอบค าถาม “ถ้า” 
ของเราในขณะที่เราค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาใหม่ บ่อยครั้ง วิธีเดียวที่จะได้ข้อมูลที่จ าเป็นเพ่ือก้าวไป
ข้างหน้าคือการเรียกใช้การทดสอบ ตอกย้ าพลังของการทดลองในการก าหนดกรอบอนาคตโดยสังเกต
ว่า “วิธีเดียวที่จะรู้ว่าระบบที่ซับซ้อนจะมีพฤติกรรมอย่างไร หลังจากที่คุณแก้ไขแล้ว คือการ
ปรับเปลี่ยนและดูว่ามันท างานอย่างไร” นี่คือสิ่งที่การนักประดิษฐ์ท ากับทดลอง โดยให้ข้อมูลส าคัญว่า
แนวคิดของพวกเขาท างานได้ดีเพียงใดและช่วยให้พวกเขาก าหนดรูปแบบธุรกิจที่ปฏิวัติวงการทีละชิ้น 
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 สรุป นวัตกร คือผู้สร้างนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้กลายเป็นกลไกส าคัญ
ส าหรับเศรษฐกิจและสังคมการพัฒนาซึ่งนักประดิษฐ์มีบทบาทส าคัญ มากมายมีการพยายามอธิบาย
ลักษณะโดยธรรมชาติของนักประดิษฐ์ที่ผลิตนวัตกรรม แต่ประเด็นของเรายังไม่มีการรับรู้ถึงคุณ
ลักษณะเฉพาะของผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม คุณสมบัติของนักประดิษฐ์นวัตกรรมอธิบายในรูปแบบ 
ดีเอ็นเอ มีองค์ประกอบ 5 ประการของ DNA นวัตกรรมได้แก่ การสังเกต การซักถาม การสร้าง
เครือข่าย การทดลอง และเชื่อมโยง ส่งผลให้ ได้รับการยืนยันว่าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับนัก
ประดิษฐ์แสดงให้เห็นว่าธรรมชาติของนักประดิษฐ์นั้นมีองค์ประกอบส าคัญดัง 5 ประการข้างต้น 
ภายใต้แนวคิดของ Dyer 
 
2.5 พุทธศาสนาจีนนิกายมหายาน 
 2.5.1 ความหมายของพุทธศาสนา 
 กรมการศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม (2557) ให้ความหมายไว้ว่า “พระพุทธศาสนา” คือ ค าสั่ง
สอนของพระพุทธเจ้าครั้งพุทธกาล เมื่อพระพุทธเจ้าตรัสรู้พระพุทธศาสนายังไม่ถือก า เนิดขึ้น จนอีก
สองเดือนต่อมาเมื่อทรงแสดงพระธรรมเทศนาครั้งแรก (ธัมมจักกัปปวัตตนสูตร)จึงท า ให้เกิด
พระพุทธศาสนาขึ้น และมีผู้ฟัง หรือสาวก (“สาวก” แปลว่าผู้ฟัง ผู้ฟังค าสั่งสอน ศิษย์ ค าคู่กับ 
“สาวิกา” คือ ผู้ ฟังหรือศิษย์ฝ่ายหญิง) กับหมู่ชนที่นับถือพระพุทธศาสนา เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า 
พุทธบริษัท มี ๔ ชนิด คือ ภิกษุ ภิกษุณี อุบาสก อุบาสิกา ซึ่งเมื่อได้ฟังพระธรรมเทศนาแล้วก็น า ไป
ปฏิบัติตาม ต่อมาเมื่อมีผู้ฟังและผู้ปฏิบัติตามค าสั่งสอนของพระพุทธเจ้าเป็นจ านวนมาก ก็มีการจัดตั้ง
เป็นชุมชน เป็นสถาบัน เป็นองค์กรเพ่ือรับผิดชอบดูแลการเรียนและการปฏิบัติ ตลอดจนมี ศาสนพิธี 
ศาสนวัตถุ ศาสนสถาน และกิจการต่าง ๆ ความหมายของพระพุทธศาสนาจึงขยายกว้างออกไป
ครอบคลุมสิ่งต่างๆ เหล่านี้ด้วย 
 ความเป็นมาของพระพุทธศาสนา 
 ศาสนาพุทธเกิดขึ้นในชมพูทวีปซึ่งในปัจจุบันเป็นดินแดนของประเทศอินเดีย เนปาล 
อัฟกานิสถาน ปากีสถาน และบังคลาเทศ แต่หลักฐานทางโบราณคดีส่วนใหญ่อยู่ที่ประเทศอินเดีย 
เช่น สังเวชนียสถาน และพุทธสถานต่าง ๆ 
 ความเป็นมาของพระพุทธศาสนาในประเทศไทย 
 คัมภีร์ทางพระพุทธศาสนาระบุว่า เมื่อราวพุทธศตวรรษที่ ๓ ประมาณ พ.ศ. ๒๓๕ หลังจาก
สังคายนา พระธรรมวินัยครั้งที่ ๓ พระเจ้าอโศกมหาราชได้ทรงส่งสมณทูตไปเผยแผ่พระพุทธศาสนา
ยังดินแดนต่าง ๆ รวม ๙ สายด้วยกัน ในส่วนของประเทศไทยเชื่อกันว่ามีคณะของสมณทูตซึ่งม ี
พระโสณเถระ ภาพจิตรกรรมฝาผนังเล่าเรื่องพุทธประวัติตอนพระพุทธเจ้าแสดงธรรมโปรดพุทธบริษัท
ของวัดราชสิทธาราม เขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร และพระอุตตรเถระเป็นหัวหน้าคณะเข้ามา
เผยแผ่พระพุทธศาสนาเป็นครั้งแรกและอาจมีคณะสมณทูตชุดอ่ืน ๆ เข้ามาเผยแผ่พระพุทธศาสนา 
ในกาลต่อ ๆ มา ดังปรากฏหลักฐานทางโบราณคดีทั้งที่ เป็นโบราณสถาน  และโบราณวัตถุว่า 
พระพุทธศาสนาได้เข้ามาเผยแผ่ในดินแดนสุวรรณภูมิ ตั้งแต่ราวพุทธศตวรรษที่ ๘-๙ และประดิษฐาน
อย่างมั่นคงเมื่อราวพุทธศตวรรษที่ ๑๑ ทั้งฝ่ายเถรวาทและฝ่ายมหายาน ซึ่งดินแดนสุวรรณภูมิ เชื่อกัน



19 

 
 

ว่าคือดินแดนในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้บริเวณประเทศไทยและประเทศพม่าในปัจจุบัน จึงท า ให้คน
ไทย โดยเฉพาะพระมหากษัตริย์ไทยยอมรับนับถือพระพุทธศาสนาสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน 
 คณาจารย์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (2550) ได้อธิบายถึงต้นก าเนิดและ
พัฒนาการของพระพุทธศาสนามหายาน ไว้ดังนี้ พระพุทธศาสนามหายาน ถือว่าเป็นนิกายที่ส าคัญยิ่ง
ทั้งในแนวคิดและหลักปฏิบัติที่มุ่งอุทิศบ าเพ็ญเป็นพระโพธิสัตว์ เพ่ือช่วยเหลือผู้อ่ืนให้พันทุกข์ก่อน 
ส่วนคนเองจึงบ าเพ็ญตนให้พันทุกข์ภายหลัง พระพุทธศาสนาทั้งเถรวาทและมหายานต่างก็เจริญ
ควบคู่กันตลอดมาได้แผ่ขยายไปยังนานาอารยประเทศเพ่ือให้มนุษย์ได้ดื่มด่ าลิ้มรสพุทธธรรมอย่าง
กว้างขวาง ด้วยเหตุนี้ จึงเปรียบเถรวาทและมหายานเหมือนปีกนก ๒ ข้างที่สามารถช่วยพยุงตัวนกให้
โผบินไปในโลกกว้าง หรือหากเปรียบพระพุทธศาสนาเหมือนต้นไม้ใหญ่แล้ว เถรวาทเปรียบเหมือนราก
และล าต้นที่ให้ความมั่นคงและยั่งยืนส่วนมหายานเปรียบเหมือนกึ่งไม้ที่แผ่ขยายออกไปอย่าง
กว้างขวาง เถรวาทมีความส าคัญในฐานะช่วยให้มนุษย์เป็นมนุษย์สมบูรณ์ มีชีวิตดีงามและพันทุกข์ 
ฉันใด มหายานก็มีคุณค่าและความส าคัญไม่น้อยกว่ากัน ฉันนั้น 
 หลังจากที่พระพุทธเจ้าปรินิพพานก็เกิดรอยร้าวการแตกแยกของคณะสงฆ์ปรากฏเด่นซัดขึ้น 
ก็เนื่องจากความคิดเห็นที่แตกต่างกันและความประพฤติปฏิบัติที่นอกรีต จนก่อให้เกิดการตั้งข้อ
รังเกียจ และยิ่งไปกว่านั้น ในกรณีที่พระสุภัททะยังได้กล่าวจ้วงจาบ พระธรรมวินัยจนกระทั่ง  
พระมหากัสสปมหาเถระที่ได้ฟังก็เกิดธรรมสังเวชและด าริว่า "ท่านทั้งหลาย เอาเถิดพวกเราจะ
สังคายนาพระธรรมและวินัยกัน ก่อนที่อธรรมจะรุ่งเรือง ธรรมจะถูกคัดค้าน สิ่งมีใช่วินัยจะรุ่ง เรือง 
วินัยจะถูกคัดค้าน ก่อนที่พวกอธรรมวาทีจะมีก าลัง พวกธรรมวาทีจะอ่อนก าลังพวกอวินยวาทีจะมี
ก าลัง พวกวินยวาทีจะอ่อนก าลัง" พระอุตรคณาธิการได้อธิบายในกรณีนี้ว่า "พระพุทธเจ้าปรินิพพาน
สิ้นกาลไม่นานนัก คือ เพียง 7 วันเท่านั้น ก็มีภิกษุอลัชซี ไม่มียางอาย หน้าด้านกล่าวจ้ วงจาบ 
พระธรรมวินัยในท่ามกลางสงฆ์เช่นนี้ ต่อไปภายหน้าจะมิยิ่งร้ายกว่านี้หรือ อย่ากระนั้นเลย เราจักเรียก
ประชุมสงฆ์องค์อรหันต์ทั้งหลาย เพ่ือหาทางป้องกันและก าจัดเหล่าอลัชชีให้หมดไป ช าระพระธรรม
วินัยร้อยกรองเท้าเป็นหมวดหมู่ เพ่ือความด ารงมั่นของพระพุทธศาสนา" จึงได้ก าหนดเอาเมืองมคธที่
ถ้ าสัตตบรรณคูหา บนภูเขาเวภาระ เป็นที่จัดท าสังคายนาพระธรรมวินัย ซึ่งมีพระเจ้าคชาดศัตรูเป็นผู้
คุปถัมภ์ มีพระอรหันต์เข้าร่วมประชุมจ านวน 500 รูป โดยมีพระมหากัสสปเถระเป็นประธาน ท าอยู่ 
7 เดือนจึงส าเร็จ แต่หลังจากการท าสังคายนาก็มีพระสงฆ์กลุ่มหนึ่งไม่เห็นด้วยโดยการน าของพระ
ปุราณะและสาวกไม่เห็นชอบด้วยในสิกขาบทบ้างข้อ จึงกล่าวท านองว่า “ภิกษุผู้เถระทั้งหลาย 
สังคายนาพระธรรมและวินัยดีแล้ว แต่ผมจะทรงจ าไว้ตามที่ได้ยินเฉพาะพระพักตร์ ตามที่ได้รับมา
เฉพาะพระพักตร์พระผู้มีพระภาค” ซึ่งเกิดจากความวิบัติแห่งทิฎฐิสามัญญตา จึงก่อให้เกิดการ
แตกแยกเป็นนิกายต่างๆ ซึ่งมีถึง 18 นิกาย ถึงศตวรรษที่ 5 ก็เริ่มเกิดพระพุทธศาสนานิกายมหายาน 
ซึ่งไม่ได้เกิดจากปัจเจกชน แต่หากเกิดจากคณะบุคคลซึ่งมีทั้งบรรพชิต และคฤหัสต์ร่วมกันก่อให้
ก าเนิดขึ้นมีศูนย์กลาง 2 แห่ง ได้แก่ บริเวณภาคใต้ของอินเดียแคว้นอันธระ และภาคเหนือของอินเดีย
แคว้นคันธาระ และกาศมีระ 
 2.5.2 พุทธศาสนาจีนนิกายมหายาน 
 ปัญจพร, วรารักษ์ และสุธิมา (2564) ได้อธิบายความหมายของพุทธศาสนาจีนนิกายมหายาน 
ไว้ว่า พุทธศาสนาในประเทศจีนส่วนใหญ่เป็นนิกายมหายาน ซึ่งมีประเพณี ค าสอน และหลักความเชื่อ
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ที่แตกต่างจากนิกายเถรวาท แต่โดยเนื้อแท้แล้วทั้งสองนิกายมุ่งสู่จุดมุ่งหมายเดียวกัน คือ แสวงหาการ
หลุดพ้น ในช่วงแรกสมัยราชวงศ์ฮ่ันการนับถือศาสนาในประเทศจีนจะนับถือกันในวงแคบ คือ ในหมู่
ข้าราชการและชนชั้นสูงแห่งราชส านักเป็นส่วนใหญ่ ส าหรับประชาชนส่วนใหญ่ยังคงนับถือตามหลัก
ลัทธิขงจื่อ หรือลัทธิเต๋าอยู่ จนเมื่อเม่งจื๊อนักปราชญ์ผู้มีความสามารถได้แสดงให้เห็นถึงความจริงของ
พระพุทธศาสนา จึงท าให้มีผู้คนเลื่อมใสเป็นจ านวนมาก (กองคลังมหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิม 
พระเกียรติ, 2560) จนถึงสมัยราชวงศ์ถัง (พ.ศ.1161-1450) พุทธศาสนาเจริญสูงสุดและได้มีการส่ง
พระเถระเดินทางไปยังอินเดียและอัญเชิญพระไตรปิฎกกลับมายังจีน และได้มีการแปลพระสูตร 
จากภาษาบาลีเป็นภาษาจีนอีกมากมายหลังจากพุทธศาสนาเข้าสู่จีนได้ถูกกลืนเป็นแบบจีนและ
ผสมผสานเข้ากับความเชื่อทางศาสนาเต๋า และศาสนาขงจื่อ จนกลายเป็นรูปแบบเฉพาะของพุทธ
ศาสนาของจีน ที่เราเรียกว่า “พุทธศาสนามหายาน” ค าว่า “มหายาน” หมายถึง ยานล าใหญ่ที่
สามารถบรรทุกเอาสรรพสัตว์ทั้งหลายให้หลุดพ้นได้ทั้งหมด 
 2.5.3 พุทธศาสนากับการศึกษา 
 พระครูสิทธิธรรมาภรณ   และคณะ (2563) กล่าวถึงการศึกษาพระพุทธศาสนาในศตวรรษที่ 21 
การศึกษาหลักธรรมของพระพุทธศาสนาในศตวรรษที่ 21 สิ่งที่ต้องปรับปรุง 2 ส่วน คือ 1) ทักษะการ
สอนพระพุทธศาสนา เพ่ือการพัฒนาความเป็นมนุษย์ในด้านพฤติกรรมพัฒนาได้ด้วยศีล ด้านจิตใจ
พัฒนาได้ด้วยสมาธิ ให้เข้าใจง่ายจดจ าง่ายและสามารถน าไปใช้ได้จริง และ 2) การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการศึกษาพุทธศาสนาการเผยแผ่ให้หลักธรรมของพระพุทธศาสนาให้เหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้บริโภค รัฐและพุทธจักรจ าเป็นต้องร่วมมือกันแก้ไขปัญหาและสนับสนุนการน าหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนามาเผยแผ่ให้ประชาชนสามารถเข้าใจง่าย สามารถประยุกต์เข้ากับการด าเนินชีวิต 
ควบคู่กับการสร้างคุณภาพชีวิต พระพุทธศาสนาอยู่ในสังคมโลกมานานหลายศตวรรษ ผ่านกาลเวลา 
ที่มีความเจริญมาได้จนถึงทุกวันนี้เพราะการเผยแผ่ที่ประยุกต์เข้ากับสังคมที่มีความหลากหลาย
แตกต่างกัน ในยุคปัจจุบันเมื่อเทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าไปมาก พระพุทธศาสนาหากดูผิวเผินจะขัดแย้ง
กับกระแสของเทคโนโลยี เพราะเป็นลักษณะสังคมแบบทุนนิยมซึ่งมีความโลภเป็นหลัก แต่หากดู  
อีกด้านหนึ่งความเจริญทางเทคโนโลยีมิใช่ความเลวร้าย อยู่ที่ผู้ใช้ต่างหาก ถ้าผู้ใช้มีภูมิ ต้านทานทางจิต 
ที่มั่นคงแล้ว เทคโนโลยีก็จะกลายเป็นเครื่องมือที่ท าให้พระพุทธศาสนากระจายไปยังกลุ่มชนได้อีกนาน 
ซึ่งจะส่งผลดีกับการแก้ไขปัญหาวิกฤติต่าง ๆ ของสังคมอย่างยั่งยืน 
 มานิตย์ (2563) กล่าวถึงพระพุทธศาสนากับนวัตกรรม ในด้านนวัตกรรมกับการศึกษา หมายถึง 
นวัตกรรมที่จะช่วยให้การศึกษา และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น นักเรียนสามารถเกิด
การเรียนรู้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมการศึกษา 
และประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย ในปัจจุบันมีการใช้นวัตกรรมการศึกษามากมายหลายอย่าง 
การน าเอาสิ่งใหม่ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท า รวมทั้งสิ่งประดิษฐ์ก็ตามเข้ามาใช้ใน
ระบบการศึกษา เพ่ือมุ่งหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น ท าให้นักเรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว เกิดแรงจูงใจในการเรียน และช่วยให้
ประหยัดเวลาในการเรียน ซึ่งนวัตกรรมในทางพระพุทธศาสนา มายถึง สื่อใหม่ ๆ ที่ผลิต จัดเตรียม 
และน าเสนอเพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักธรรมะในพระพุทธศาสนา ที่เข้าใจได้ง่าย 
เห็นเป็นรูปธรรม และสามารถน าไปปฏิบัติได้อย่างเหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย การพัฒนาวิวัฒน์ปัญญา
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ของมนุษยชาติได้เกิดขึ้นตลอดเวลา ที่เรียกว่า “ทุนทางปัญญา” (Intellectual Capital) ซึ่งเป็น
ตัวชี้วัดคุณค่าแห่ง “ความเป็นอารยธรรม-ความศิวิไลซ์” (Civilization) ของสังคมมนุษย์ ที่แสดง
ออกเปน็ชิ้นงานทางสถาปัตยกรรมในแตล่ะสมัย 

พระครูวิรุฬห์สุตคุณ (2559) กล่าวถึง สถาบันพระพุทธศาสนากับการมีส่วนร่วมในการส่งเสริม
การจัดการศึกษา ว่าพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้ให้ความส าคัญกับการมีส่วน
ร่วมของชุมชนและสถาบันทางสังคมต่าง ๆ ในการจัดการศึกษาซึ่งในแวดวงการศึกษาไทยก่อนที่จะมี
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ก็ได้มีโครงการที่เรียกว่า “บวร” หรือการประสานงาน
ความร่วมมือในการจัดการศึกษาแก่เด็กและเยาวชนระหว่าง  บ้าน-วัด-โรงเรียน ซึ่งส านักงาน
พระพุทธศาสนาแห่งชาติได้น าหลักการการมีส่วนร่วม “บวร” คือบ้าน-วัด-โรงเรียนและราชการมา
ขับเคลื่อนการพัฒนาวัดให้เป็นศูนย์กลางของชุมชนในทุกด้านในโครงการ “วัดพัฒนาต้นแบบ” และ
การที่จะท าให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมทางการศึกษาได้นั้นจ าเป็นจะต้องมีพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับ
การศึกษาก่อน กล่าวคือต้องให้ประชาชนมีความพร้อมในการเข้ามามีส่วนร่วมก่อน ผู้บริหาร
สถานศึกษา พระภิกษุ บุคลากรในองค์การบริหารส่วนต าบลรวมถึงประชาชนทั่วไปในชุมชนต้องเข้าใจ
เกี่ยวกับหลักสูตรเนื้อหาสาระและเป้าหมายในการจัดการศึกษาให้มีการประชุมชี้แจงให้ทราบถึง
ประโยชน์ของการมีส่วนร่วมโดยเฉพาะอย่างยิ่งศักยภาพและความรู้จากผู้คนที่อยู่นอกรั้วโรงเรียนแต่ที่
ส าคัญคือการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ความเข้าใจของโรงเรียนเสียใหม่ในสิทธิการมีส่วนร่วมจัด
การศึกษาจากทุกภาคส่วนเพื่อโรงเรียนจะเปิดใจกว้างต่อแนวทางที่สร้างสรรค์ยิ่งขึ้น 
 2.5.4 การเผยแผ่พุทธศาสนา 
 พระธรรมโกศาจารย์  (2548) ได้กล่ าวถึงการเผยแผ่พระพุทธศาสนาว่าการเผยแผ่
พระพุทธศาสนามีทั้งเชิงรับและเชิงรุก บางทีถ้าเราไม่ได้ท าความเข้าใจให้ดีเราก็จะไม่เห็นความ
แตกต่างในเรื่องนี้ ขณะที่พูดถึงการเผยแผ่เชิงรับ หมายถึง การเผยแผ่ด้วยการเทศน์การสอนธรรมเป็น
หลัก ส่วนการเผยแผ่เชิงรุก หมายถึง การใช้การสงเคราะห์ในรูปแบบต่างๆ เป็นตัวน าคนเข้าหาธรรม 
ดั้งนั้น การศึกษาสงเคราะห์ และ สาธารณสงเคราะห์จึงเป็นวิธีการเผยแผ่เชิงรุกเป็นต้น 
 พระธรรมปิฎก (2520). ได้กล่าวถึงหลักการบริหารและจัดการในยุคโลกาภิวัตน์เพ่ือเป็นแนวคิด
แนวปฏิบัติ ดังนี้ ว่าการเผยแพร่ต่างๆ นั้นได้ พระสงฆ์ของเราก็จะต้องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
 1. ต้องรู้เท่าทันต่อสภาพความเปลี่ยนแปลง ปัญหาต่างๆ และความต้องการของสังคมและโลก
ในยุคสมัย สังคมเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร โลกมีความเจริญก้าวหน้าอย่างไร อะไรเป็นปัญหา อะไรเป็น
ความต้องการ จะต้องรู้ เข้าใจ เพ่ือจะได้น าพระพุทธศาสนามาสื่อสารให้เกิดประโยชน์ 
 2. สถาบันสงฆ์ได้แก่ พระภิกษุ สามเณร และวัดวาอาราม จะต้องด ารงตนให้เกิดความน่า
ศรัทธาต่อสาธุชน คือว่า เป็นภาพรวมของความเป็นอยู่เป็นไปต่าง ๆ สถานการณ์เหตุการณ์ล้วนแต่ 
ดี ๆ งดงาม แล้วก็เป็นประโยชน์ ให้เขาเห็นว่า สถาบันสงฆ์นี้  นอกจากเรียบร้อยดีงามแล้ว ก็ยังเป็น
ประโยชน์ต่อสังคมด้วย เราพร้อมที่จะให้ภาพของสถาบันสงฆ์นี้ปรากฏไปทั่วสังคม ไปทั่วโลก ถ้าหาก
ว่า เราสามารถด ารงสถาบันไว้ได้ ให้มีภาพรวมที่ดีอย่างนี้แล้ว จะเกิดอาการที่ว่า เผยแผ่ธรรมะโดยไม่
ต้องพูด ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญมาก บางครั้งการเผยแผ่ธรรมโดยไม่ต้องพูดนี้อาจจะส าคัญยิ่งกว่าเผยแผ่ด้วย
การพูดเสียอีก 
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 3. รู้จักใช้ระบบการสื่อสารต่างๆ น าเอาข้อมูลมาท าให้เกิดประโยชน์ เป็นช่องทางน าเสนอ
ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา ทั้งในแง่หลักธรรมคือ ค าสอนของพระพุทธศาสนา และในแง่
สถาบัน คือพระสงฆ์และวัด ให้เป็นที่รู้จัก เพราะสื่อสารมวลชนในปัจจุบันท าหน้าที่ส าคัญต่อการ
ด ารงชีวิตของบุคคลในสังคมค่อนข้างสูง และ มีผลกระทบต่อเนื่องสองประการคือ เป็นได้ทั้งทางบวก
และทางลบ ถ้าการเสพสื่อเป็นไปอย่างถูกต้อง และมีวิจารณญาณ ก็เป็นผลดีต่อบุคคลในสังคม แต่ถ้า 
เสพสื่ออย่างปราศจากการวินิจฉัย ก็จะเกิดผลต่อเนื่องในเรื่องแนวทางความคิด การปฏิบัติตน ความ
ประพฤติ ตลอดจนสร้างปัญหาในกับสังคมในที่สุด ดังนั้น การที่พระสงฆ์รู้จักสื่อและใช้สื่อให้เป็น
ช่องทางที่ก่อเกิดประโยชน์จึงเป็นสิ่งที่ต้องเรียนรู้ และศึกษาอย่างถูกต้อง 
 สรุป “พระพุทธศาสนา” คือ ค าสั่งสอนของพระพุทธเจ้าครั้งพุทธกาล เมื่อพระพุทธเจ้าตรัสรู้  
เป็นค าสอนของพระสัมมาสัมพุทธเจ้า ปรากฏไว้ในพระไตรปิฎก มี 84,000 พระธรรมขันธ์ และน าไป
ปฏิบัติตาม จนก็มีการจัดตั้งเป็นชุมชน เป็นสถาบัน เป็นองค์กรเพ่ือรับผิดชอบดูแลการเรียนและการ
ปฏิบัติ  ตลอดจนมี  ศาสนพิธี  ศาสนวัตถุ  ศาสนสถาน และกิจการต่าง ๆ ความหมายของ
พระพุทธศาสนาจึงขยายกว้างออกไปครอบคลุมสิ่งต่างๆ เหล่านี้ด้วย 
 
2.6 พุทธนวัตกร 
 2.6.1 ความหมายของพุทธนวัตกร 
 เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางพุทธศาสนาโดยใช้ความรู้ความสามารถทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ ผลิตนวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อนวัตกรรมเพ่ือ
การเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนทายาท 
 2.6.2 คุณลักษณะของพุทธนวัตกร 
 1. การสังเกตและตั้งค าถาม คือความสามารถในการตั้งค าถาม การสังเกตค้นหาเงื่อนไขของ
ปัญหาหรือรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับแนวทางการสร้างผลงานเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนาแก่
สาธุชน 
 2. การสร้างเครือข่ายพุทธมามกะ คือความสามารถที่นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและ
อภิปรายท าความเข้าใจปัญหา แนวคิดการสร้างผลงานเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา ร่วมกับผู้อ่ืน 
 3. การสร้างนวัตกรรม คือความสามารถที่นักเรียนสร้างต้นแบบจากแนวคิดของการสร้าง
นวัตกรรม ผลงานสื่อสร้างสรรค์ เพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา ได้อย่างเหมาะสม และบันทึกผลการ
ใช้งานจากการทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง 
 4. การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา คือความสามารถแสวงหาข้อมูลและแนวคิดใหม่ ๆ ที่หลากหลาย
เพ่ือการสรรค์สร้างผลงาน นวัตกรรมเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา 
 สรุป พุทธนวัตกรเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางพุทธศาสนาโดยใช้ความรู้ความสามารถทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ ผลิตนวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อ
นวัตกรรมเพ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนทายาท ซึ่งประกอบด้วยคุณลักษณะ 
พุทธนวัตกร 4 ด้านดังนี้ 1) การสังเกตและตั้งค าถาม 2) การสร้างเครือข่ายพุทธมามกะ 3) การสร้าง
นวัตกรรม 4) การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา 
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2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 คมกฤช (2563: 182-188) ได้ท าการวิจัยเรื่องชุดการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน รายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) เพ่ือพัฒนาทักษะ
วิชาชีพอิเล็กทรอนิกส์ มีวัตถุประสงค์ชองการวิจัยนี้ 1) เพ่ือสร้างและทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอน
แบบโครงงานเป็นฐาน รายวิชาเทคโนโลยีส ารสนเทศ ระดับ ปวส. เพ่ือพัฒนาทักษะวิชาชีพ
อิเล็กทรอนิกส์ มีวิธีด าเนินการวิจัย 1) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอน 2)  ศึกษาและวิเคราะห์
หลักสูตรรายวิชา 3)ก าหนดวัตถุประสงค์รายวิชา 4) สร้างและพัฒนาชุดการสอน 5)  ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข 6) น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 7) สรุปข้อมูล และ 8) อภิปรายผล เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยและการประเมิน 1) ใบมอบหมายงาน และ 2) ใบประเมินผลรวม ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลคะแนน
รวมจากการท าใบมอบหมายงาน ที่1-4 ซึ่งมีคะแนนเต็ม 80 คะแนน ได้คะแนนรวม 506.5 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ย 67.53 คิดเป็นร้อยละ 84.42 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 75 ผลคะแนนจากการท า 
ใบประเมินผลรวม คะแนนเต็ม 80 คะแนน พบว่าได้คะแนนรวม 2077 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 69.27 
คิดเป็นร้อยละ 86.25 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 75 และ 2) ผลการเปรียบเทียบผลสมฤทธิ์ของ
คะแนนใบมอบหมายงานกับ ใบประเมินผลรวมพบว่า มีค่าเท่ากับ  84.42/86.25 แสดงว่า ชุดการ
สอนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 75/75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ 0.05 
 อนุวัติ , นิธินาถ และณัฐพงศ์ (2564 : 438-443) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานในรายวิชา
เทคโนโลยีพอลิยูริเทน มีวัตถุประสงค์ชองการวิจัยนี้ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และการ
พัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานและการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีพอลิยูริเทน 
มีวิธีด าเนินการวิจัย 1) ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 2) ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาและบทเรียนออนไลน์ 3)จัดการ
เรียนการสอน และ 4) ประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการประเมินได้แก่ 1) เกณฑ์การให้
คะแนน (Rubric Scoring) ที่ก าหนดไวทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 2) แบบประเมินผลตามแนวคิดของ 
Guilford โดยมีรายการที่ประเมิน คือความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ ผลการวิจัย พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ต่อคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนสูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้กิจกรรมเป็นฐาน ซึ่งแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และยังช่วยพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนในด้าน
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง และความคิดละเอียดลออเพิ่มขึ้นอยู่ในระดับดี และความคิดยืดหยุ่น อยู่
ในระดับดีมาก นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 55 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
และการจดจ าเนื้อหาระดับ 9 และ 10 ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
 ชนิกานต์ (2563: 1-127) ได้ท าการวิจัยเรื่องชนิกานต์ กลิ่นอาจ มีวัตถุประสงค์ชองการวิจัยนี้ 
เพ่ือศึกษาการพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบเรื่อง เคมีไฟฟ้า มีวิธีด าเนินการวิจัย 1)รูปแบบการวิจัย 
2) บริบทของการวิจัย 3) ผู้เข้าร่วมวิจัย 4) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 5) การสร้างเครื่องมือวิจัย  
6) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ 7) วิเคราะห์ข้อมูล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการประเมินได้แก่ 
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
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แบบประเมินชิ้นงาน ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) นิยามปัญหา 3) ขั้นสร้างความคิด  
4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบ ผลการพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ของนักเรียนที่ เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบเรื่อ ง เคมีไฟฟ้า  
ทั้ง 6 พฤติกรรม พบว่ามีคะแนนสูงขึ้นทุกพฤติกรรม 
 เพ็ญจมาศ และคณะ. (2563: 1-287) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 
ราชบุรี มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้  เพ่ือพัฒนาหลักสูตรการคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ราชบุรี และศึกษา
ประสิทธิผลของหลักสูตร มีวิธีด าเนินการวิจัยการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ 11 ขั้นตอน ได้แก่ 
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ระยะที่ 2 การสร้างหลักสูตร ระยะที่ 3 การทดลองใช้หลักสูตร 
ระยะที่ 4 การประเมินประสิทธิผลและรับรองหลักสูตร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการประเมินเป็น
แบบประเมินสมรรถนะ นวัตกรของนักศึกษาพยาบาล และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้
หลักสูตร วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส'วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Paried t-test และการวิเคราะห์เชิง
เนื้อหา ผลการวิจัย พบว่าหลักสูตรการคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษา
พยาบาล มี 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความเป็นมาของหลักสูตร 2) ปรัชญา 3) จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 4) ผลการเรียนรู้ของหลักสูตร 5) โครงสร้างของหลักสูตร 6) หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การสร้างแรงบันดาลใจและความมุ่งมั่น การพัฒนาทีมงานและความร่วมมือ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการน าเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวม 45 ชั่วโมง 7) แนวทางการ
จัดการเรียนรู้ 8) แหล่งการเรียนรู้/สื่อการเรียนรู้ และ 9) การวัดและประเมินผล ผลการประเมิน
ประสิทธิผลของหลักสูตร พบว่า คะแนนเฉลี่ยสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาลโดยการประเมิน
ตนเองและอาจารย์หลังการใช้หลักสูตรสูงกว่าก่อนใช้หลักสูตรอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 พิชชานันท์ (2565: 1-164) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา เรื่องสารอาหาร 
ในชีวิตประจ าวัน มีวัตถุประสงค์ชองการวิจัยนี้ เพ่ือศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม และพัฒนาการ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีวิธีด าเนินการวิจัย 1) รูปแบบการวิจัย 2) บริบทของการวิจัย 
3) ผู้เข้าร่วมวิจัย 4) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 5) การสร้างเครื่องมือวิจัย 6) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
และ 7) วิเคราะห์ข้อมูล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการประเมินประกอบไปด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบบันทึกการสะท้อน แบบสังเกตชิ้นงาน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ควรเลือกใช้
สถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันซึ่งใกล้ตัวนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์ และ
ลงมือปฏิบัติสร้างชิ้นงานได้จริง โดยมีความสอดคล้องกับสาขาวิชาที่เรียนและสามารถต่อยอดในการ
สร้างอาชีพได้ และผลการศึกษาของการจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียนมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม ซึ่งเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ การผลิตและสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ การ
สะท้อนตนเอง การท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
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 ชัยณรงค์, ธีรศักดิ์ และศิริกรณ์ (2566 27-35) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
3 มิติ ผ่านเมตาเวิร์ส กรณีศึกษาคลองแม่ข่า มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 1) เพ่ือพัฒนาเมตาเวิร์ส 
คลองแม่ข่า 2) ศึกษาความพึงพอใจจากการใช้งานเมตาเวิร์ส คลองแม่ข่า เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) เมตาเวิร์ส คลองแม่ข่า 2) แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้งานเมตาเวิร์ส 
คลองแม่ข่าวิเคราะห์ผลทางสถิติด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานซึ่งมีผลการวิจัยดังนี้  
1) เมตาเวิร์ส คลองแม่ข่าส าหรับนักเรียนเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 สามารถน ามาใช้เป็นสื่อ
ประกอบการสอนรายวิชา วิทยาการค านวณ 2) ผลการประมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.46 ใช้ร่วมกับการเรียนการสอนแบบระยะไกลหรือออนไลน์ได้
เป็นอย่างดี และยังสามารถพัฒนาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ห้องเรียน ห้องประชุม สถานที่ท่องเที่ยว
ต่างๆ ที่ผู้ใช้ให้ความสนใจ 
 ศรัญญาและปริณ (2566 330- 342) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสมรรถนะหลักเพ่ือการ
สื่อสารด้านการฟังและพูดภาษาจีน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ 
Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้  เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
หลักเพ่ือการสื่อสารด้านการฟังและด้านการพูดภาษาจีน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเป็น
ฐานร่วมกับ Metaverse ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 70 และมีจ านวนนักเรียนคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 22 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง รูปแบบการวิจัยเป็น
วิจัยเชิงปฏิบัติการ เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ 
Metaverse แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ของครู แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน แบบบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์นักเรียน แบบทดสอบท้ายวงจร แบบทดสอบ
วัดสมรรถนะหลักเพ่ือการสื่อสารด้านการฟังภาษาจีน และแบบทดสอบวัดสมรรถนะหลักเพ่ือการ
สื่อสารด้านการพูดภาษาจีน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยการหาค่า ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย
พบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะหลักเพ่ือการสื่อสารด้านการฟังภาษาจีน เฉลี่ยเท่ากับ 22.5 
คิดเป็นร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 86.36 
ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะหลักเพ่ือการ
สื่อสารด้านการพูดภาษาจีน เฉลี่ยเท่ากับ 23.59 คิดเป็นร้อยละ 78.63 ของคะแนนเต็ม และมี
นักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 86.36 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 
 Chatwattana and Nilsook (2017 4-22) ได้ท าการวิจัยเรื่องระบบการเรียนรู้บนเว็บโดยใช้
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม มีวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ
การเรียนรู้บนเว็บโดยใช้การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม เพ่ือเป็นการ
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์และความร่วมมือตามแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานและการ
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม และสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดใหม่ที่สอดคล้องกับการ
พัฒนาคุณลักษณะของนักเรียนในศตวรรษที่  21 ซึ่งท าให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม 
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 N. Remziye Ergül and Elif Keskin Kargın  (2014 537-541) ได้ท าการวิจัยศึกษาผลของ
การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานต่อตวามส าเร็จทางด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ในงานวิจัยนี้ 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ผลของวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในระดับความส าเร็จและ
แรงจูงใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการเรียนรู้หน่วยเรื่อง “ไฟฟ้าในชีวิต” การทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนในรูปแบบกลุ่มควบคุมท่ีใช้ในการศึกษา กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยเป็นนักเรียน 
จ านวน 92 คน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ท าแบบทดสอบก่อนเรียนคะแนนไม่มีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ หลังจากเรียนด้วยการเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานพบว่า คะแนนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Kettanun (2015 : 567-573) ได้ท าการวิจัยเรื่องการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานและความถูกต้อง
ในห้องเรียน EFL ภาษาไทย ในงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลของการเข้าร่วมชั้นเรียนของ
นักเรียนไทยในด้านพัฒนาการความสามารถในการพูด 2) ศึกษาผลของการเข้าร่วมชั้นเรียนของ
นักเรียนเหล่านี้มีพัฒนาการด้านใดอีกบ้าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานในห้องเรียนภาษาอังกฤษในวัฒนธรรมไทย ท าการทดลองนาน 12 สัปดาห์ 
ในคลาสเรียนภาษาอังกฤษ EFL ที่ ม.กรุงเทพ ผลการวิจัยพบว่าผลการทดสอบ  t-test ระบุว่า
คะแนนในการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  0.05  หลังจากรเรียนครบ 
12 สัปดาห์ในรูปแบบโครงงานเป็นฐาน นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารเจตนาของตนได้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น  เช่นเดียวกับออกเสียงได้เข้าใจและถูกต้องมากขึ้น สุนทรพจน์ของพวกเขาดีขึ้นเมื่อพวกเขา
แสดงเนื้อหาด้วยวาจาในลักษณะที่เข้าใจมากขึ้น 
 Simeon Moses Irekpita, et al. (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่องศึกษาผลการใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเกี่ยวกับแนวคิดทางฟิสิกส์บางกลุ่มในบริบท
ของการเรียนรู้แบบ STEM มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้วิธีสอนการคิดเชิงออกแบบต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชายและหญิงในแนวคิดฟิสิกส์ระดับมัธยมศึกษาบางกลุ่มในบริบท
ของการเรียนรู้ STEM การศึกษาด าเนินการในสภาพแวดล้อมหลังเลิกเรียน ซึ่งผู้วิจัยจ าเป็นต้องใช้การ
ออกแบบการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียวที่ด าเนินการในโรงเรียนมัธยมสองแห่งที่มีมาตรฐาน
เทียบเคียงกันโดยเจาะจง นักเรียนในชั้นเรียนวิชาฟิสิกส์ที่สมบูรณ์ ประกอบด้วยนักเรียนชาย 48 คน
และนักเรียนหญิง 41 คน โดยรวมในโรงเรียนถูกน ามาใช้ในการศึกษา การศึกษาน าร่องด าเนินการ 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ (PLAT) จ านวน 25 ข้อ ซึ่งตรวจสอบ 
โดยผู้เชี่ยวชาญในสาขาสะเต็มศึกษา ค่าสัมประสิทธิ์ความน่าเชื่อถือของ PLAT ที่ตรวจสอบความ
ถูกต้องโดยใช้วิธีทดสอบซ้ าโดย Kuder-Richardson (KR-20) ก าหนดไว้ที่ .86 ส าหรับการทดสอบ
แบบปรนัยและค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงตรงของผลิตภัณฑ์เพียร์สันส าหรับค าถามก่ึงโครงสร้างที่ .81 
การศึกษาใช้โมดูลการคิดเพ่ือการออกแบบ STEM ที่พัฒนาขึ้นโดยนักวิจัยที่ผ่านการตรวจสอบ 
โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน STEM โมดูลรวมแนวคิดของการเรียนรู้ STEM และกระบวนการออกแบบของ
การเอาใจใส่ ความคิด การสร้างต้นแบบการระดมสมอง การทดสอบและการทดสอบซ้ าเพ่ือเรียนรู้
แนวคิดฟิสิกส์ที่เลือกเป็นเวลา 3 เดือน ก่อนการใช้งาน นักเรียนในโรงเรียนแต่ละแห่งจะได้รับการ
ทดสอบก่อนและหลังการทดสอบในท านองเดียวกันโดยใช้ PLAT หลังจากการแทรกแซงการศึกษา 
การแทรกแซงการศึกษาด าเนินการโดยใช้โมดูลการคิดการออกแบบ STEM ที่พัฒนาและตรวจสอบแล้ว 
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ผลการวิเคราะห์ทางสถิติโดยใช้คู่ตัวอย่าง t test และ one-way ANCOVA พบว่าไม่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ของนัก เรียนชายและหญิง ผลการวิจัย
พบว่านักเรียนทั้งชายและหญิงมีพัฒนาการที่ดีขึ้นในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และผู้เข้าร่วมชาย 
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนหญิง เมื่อใช้โมดูลการคิดเชิงออกแบบ STEM 
เพ่ือเรียนรู้แนวคิดทางฟิสิกส์ที่เลือก ความหมายรวมถึงความจ าเป็นในการฝึกอบรมนวัตกรรมของ 
ครูฟิสิกส์เกี่ยวกับการพัฒนาและการใช้การสอนการคิดการออกแบบ STEM ที่สมดุลระหว่างเพศ 
การฝึกอบรมดังกล่าวควรจัดเตรียมครูเกี่ยวกับวิธีที่โมดูลการคิดการออกแบบ STEM ที่พัฒนาขึ้น
ดังกล่าวสามารถใช้เพ่ือสร้างโอกาสเกี่ยวกับการเรียนรู้แนวคิดทางฟิสิกส์กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
นี่ เป็ นสิ่ งจ าเป็ น เพ่ือปรับปรุงการสร้างความรู้ของนั กเรียนชายและหญิ งผ่ านการค้นพบ 
ในสภาพแวดล้อมคอนสตรัคติวิสต์ สิ่งนี้มีความส าคัญในโลกที่ธรรมชาติของเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว โดยมีความจ าเป็นของทักษะในการแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงในศตวรรษท่ี 21 
 Yalçın V. and Erden S. (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาตาม
แบบจ าลองการคิดเชิงออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือผลของการศึกษาแบบสะเต็มศึกษาก่อนวัยเรียนที่จัดท าขึ้นตามรูปแบบการคิด 
เชิงออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหาของเด็ก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย การออกแบบการทดลอง แบบทดสอบก่อนทดสอบหลังทดสอบ และทดสอบความ
คงทน ท าการวิจัยกับเด็ก 20 คนในกลุ่มทดลองและเด็ก 19 คนในกลุ่มควบคุม กิจกรรม STEM 
การคิดเชิงออกแบบเสร็จสิ้น 3 วันต่อสัปดาห์โดยมี 8 สัปดาห์และ 24 กิจกรรม  ผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลองเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญและการเพ่ิมขึ้น
นี้เป็นแบบถาวร ในทางกลับกัน เมื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา
ก่อน หลัง และถาวรของกลุ่มควบคุม พบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างการทดสอบ
เหล่านี้ นอกจากนี้ การศึกษาสะเต็มศึกษาซึ่งประยุกต์จากข้อมูลที่ได้รับจากสมุดบันทึกการวิจัย 
ช่วยเพ่ิมทักษะการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ในเด็ก ส่งเสริมการเรียนรู้ระหว่างเพ่ือน สนับสนุน
ความร่วมมือ เพ่ิมความมั่นใจในตนเองของเด็ก เพ่ิมความรับผิดชอบ ส่งเสริมการแก้ปัญหาและการ
สร้างความคิดและปรับปรุงทักษะการเอาใจใส่ 
 Gwo-Jen Hwang and Shu-Yun Chien (2022) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลกระทบของนักเรียน
การรับรู้ความตั้งใจที่จะใช้ ระบบนิเวศการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตในระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์
ของการศึกษาที่ก าลังด าเนินการอยู่นี้เพ่ือระบุการคาดการณ์ของการรับรู้ที่ง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ (PU) การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) และความถี่ของประสบการณ์ (FE) กับความตั้งใจ 
ที่จะใช้ (IU) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในจักรวาลนฤมิต นักศึกษาระดับปริญญาตรีเข้าร่วมในระบบ
การเรียนรู้จักรวาลนฤมิต เรียนโดยใช้ V-story (VirBELA) หนึ่งภาคเรียน จากการวิเคราะห์ข้อมูล 
เป็นผลให้ PU, PE และ PEU ท านาย IU ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  
ในจักรวาลนฤมิต การศึกษานี้วิเคราะห์ปัจจัยการยอมรับของนักเรียนในเชิงประจักษ์ในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในจักรวาลนฤมิต และมีความหมายเป็นพื้นฐานข้อมูลส าหรับ
การวิจัย Metaverse ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  ผลลัพธ์จากการศึกษาที่ ผ่ านมาพบว่า
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในจักรวาลนฤมิตมีประโยชน์ เป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความตั้งใจ
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ของผู้ ใช้ งาน เพ่ือปรับปรุงการรับรู้ของประโยชน์  นักเรียนจ าเป็นต้องรับรู้  Metaverse ว่ามี
ประสิทธิภาพ เป็นประโยชน์ มีประสิทธิภาพ และข้อมูลที่จะเรียนรู้การศึกษาในอนาคตจ าเป็นต้อง
ระบุว่าการออกแบบการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพส าหรับนักเรียนในการรับรู้ประโยชน์ของ 
Metaverse เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เมตาเวิร์สจะต้องเป็นประโยชน์เพ่ือให้ได้รับการยอมรับในหมู่
นักเรียน 
 พระครูอาทรยติกิจ, พระเมธีธรรมาจารย์  และพระมหานิกร (2563) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
รูปแบบการพัฒนาศาสนทายาทของคณะสงฆ์จังหวัดสุพรรณบุรี วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพทั่วไป 
กระบวนการ และน าเสนอรูปแบบการพัฒนาศาสนทายาทของคณะสงฆ์จังหวัดสุพรรณบุรี ระเบียบวิธี
วิจัยเป็นแบบผสานวิธี ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพทั่วไปของการพัฒนาศาสนทายาทของคณะสงฆ์
จังหวัดสุพรรณบุรี โดยรวมอยู่ในระดับมาก 2) กระบวนการพัฒนา ด้านกาย มีการส่งเสริมให้มี
ร่างกายแข็งแรงละชั่วท าดี ด้านศีล ส่งเสริมให้มีระเบียบวินัย ตามจารีตประเพณี รักสงบ โดยใช้ศีล
เป็นฐาน ด้านจิต ฝึกสมาธิ ให้จิตใจใฝ่กุศล ด้านปัญญา เรียนรู้หลักธรรม พัฒนาความสามารถในการ
แก้ไขปัญหา 3) รูปแบบการพัฒนาศาสนทายาทของคณะสงฆ์จังหวัดสุพรรณบุรี ประกอบด้วย 
ด้านการพัฒนากาย ฝึกอบรมให้ความรู้และส่งเสริมในการท าความดี พัฒนาร่างกายให้สมบูรณ์
แข็งแรง ด้านการพัฒนาศีล พัฒนาให้ยึดมั่นด ารงตนอยู่ในศีลธรรม มีระเบียบวินัยทางสังคม 
ไม่เกี่ยวข้องกับอบายมุขด้านการพัฒนาจิต ฝึกอบรมให้มีจิตใจสงบ การสอนให้มีความรู้เกี่ยวกับการ
พัฒนาจิตใจ การพัฒนาจิตใจให้มีจิตใจใฝ่กุศล ด้านการพัฒนาปัญญา สอนให้รู้และเข้าใจหลักธรรม 
ให้เกิดปัญญา การพัฒนาทักษะในการแก้ไขปัญหา 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 การวิจัย เรื่อง การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิ ต เพ่ือ เสริมสร้างพุทธนวัตกร  โดยวิจัย เรื่องนี้ เป็ นการวิจัยและพัฒ นา (Research & 
Development)  มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.4 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 3.3.1 ประชากร คือ สามเณรนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย 
 3.3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ สามเณรนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียน
มังกรกมลาวาสวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จ านวน 27 รูป ซึ่งได้จากการ
สุ่มแบบกลุ่ม 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผู้วิจัยได้พัฒนาและใช้เครื่องมือดังนี้ 
 3.2.1 กรอบแนวคิดการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีแนวคิดพ้ืนฐานจากการบูรณาการแนวคิด
ทฤษฎีที่ส าคัญ ดังนี้ การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) การคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) จักรวาลนฤมิต (Metaverse) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic 
Achievement) พุทธนวัตกร (Innovators) และความพึงพอใจ (Satisfaction) 
 3.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร ซึ่งมีเนื้อหารายวิชาประกอบด้วย 3 บทเรียน ดังนี้ 
 บทที่ 1 ความรู้และการคิดเชิงออกแบบเพื่อการแก้ปัญหา 
 บทที่ 2 โครงงานกับการแก้ปัญหา 
 บทที่ 3 การบรูณาการผลงานเพื่อการเผยแผ่พุทธศาสนา 
 3.2.3 รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
องค์ประกอบที่ 3 การประเมินผล (Output) องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
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 3.2.4 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยผู้เชี่ยวชาญ มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 
5 ระดับ 
 3.2.5 ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 3.2.6 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 3.2.7 แบบประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยใช้แบบประเมินตามสภาพ
จริง (Rubric Score) มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 4 ระดับ 
 3.2.8 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 
5 ระดับ 

 
3.3 วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 การพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีวิธีการด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
 3.3.1 ระยะที่ 1 ศึกษาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 3.3.2 ระยะที่ 2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 3.3.3 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 3.3.4 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ทั้งนี้สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยทั้ง 4 ระยะ ดังนี้ 
 3.3.1 ระยะที่ 1 ศึกษาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ศึกษาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ในระยะที่ 1 เป็นการศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ การออกแบบ
การเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
โดยการสังเคราะห์ขั้นตอนของการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) และการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) มีรายละเอียดดังตารางที่ 3-1 และ3-2 เพ่ือพัฒนาการออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
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โดยการผสานกระบวนการจัดการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning) และการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ดังตารางที่ 3-3 และศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ข้อมูล เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับสมรรถนะคุณลักษณะพุทธนวัตกร มี
รายละเอียดดังตารางที่ 3-4 เพ่ือน ามาสังเคราะห์ร่วมกับหลักการเผยแผ่พุทธศาสนา จึงเกิดเป็นเป็น
ทักษะพุทธนวัตกรมีรายละเอียดดังตารางที่ 3-5 ตามล าดับ 
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ตำรำงท่ี 3-1  ตารางสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ตำรำงกำรสังเครำะห์ 

 
 
 
กำรจัดกำร
เรียนรู้โดยใช้
โครงงำน 
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ขั้นน าเสนอ           

- เตรียมความ
พร้อม 

          

ขั้นวางแผน           

- นิยามหัวข้อ           

- ค้นคว้าเอกสาร           

- จัดท าเค้าโครง
ของโครงงาน 

          

ขั้นปฏิบัติ           

- สร้างและ
ทดสอบ 

          

- เขียนรายงาน           

ขั้นประเมินผล           

- การน าเสนอ           

- การประเมินผล           

 
 จากตารางที่ 3-1 กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน
ดังนี้ 1) ขั้นการเตรียมความพร้อม คือ ครูจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
ให้นักเรียนได้ปฐมนิเทศและเข้าใจการเรียนรู้ตามโครงงาน ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ นักเรียน
ศึกษาค้นคว้า จัดกลุ่มงาน ระดมความคิด ศึกษาความเป็นไปได้ สรุปปัญหาและเตรียมแผนโครงการ 
2) ขั้นนิยามหัวข้อ คือ ครูอนุมัติโครงงาน ให้ข้อเสนอแนะ ติดตามในการติดตามขั้นตอนของการ
เรียนรู้ตามโครงงาน นักเรียนจัดท าแผนโครงการ น าเสนอหัวข้อโครงการ รับฟังข้อเสนอแนะและท า
การปรับปรุง 3) ขั้นสร้างและทดสอบ คือ ครูติดตามและตรวจสอบการท างาน รับฟังปัญหาและ
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ข้อเสนอแนะ นักเรียนสร้างชิ้นงานโครงงาน ทดสอบ และแก้ปัญหาชิ้นงานโครงงาน 4) ขั้นน าเสนอ 
คือ ครูรับฟังและเสนอแนะ ให้ก าลังใจและสนับสนุนโครงงาน นักเรียนน าเสนอผลงาน รับฟัง
ข้อเสนอแนะ และแก้ไขผลงาน 5) ขั้นประเมินผล คือ ครูประเมินผลของโครงงานตามสภาพจริง และ
ประเมินผลร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ นักเรียนประเมินผลงานของตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมชั้นเรียน 

 
ตำรำงท่ี 3-2  ตารางสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนคิดเชิงออกแบบ 

ตำรำงกำรสังเครำะห์ 
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1. เข้าใจปัญหา 
(Empathize)  

          

2. ก าหนดปัญหาให้
ชัดเจน (Define) 

          

3. ระดมความคิด 
(Ideate) 

          

4. สร้างต้นแบบที่
เลือก (Prototype) 

 -         

5. ทดสอบ (Test)  -         

 
 จากตารางที่ 3-2 สรุปได้ว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาของนักเรียนเพ่ือพัฒนานวัตกรรม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  
ดังนี้ 1) เข้าใจปัญหา  (Empathize) เป็นการค้นหาปัญหาที่เกิดขึ้นของผู้ใช้รอบด้านทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม 2) ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) เป็นการน าปัญหาที่ได้จากการเข้าใจปัญหา มาก าหนด
ปัญหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้นโดยมีการออกแบบล าดับขั้นตอนของปัญหาดังกล่าว 3) ระดมความคิด (Ideate) 
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้พัฒนาได้น าเสนอความคิดที่ไม่ถูกจ ากัดรูปแบบทั้งรูปแบบที่เป็นไปได้ และ
เป็นไปไม่ได้เพ่ือค้นหาแนวทางวิธีการใหม่ๆ ให้ได้มากที่สุดในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 4) สร้าง
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ต้นแบบที่เลือก (Prototype) คือการสร้างต้นแบบหรือวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่ได้จากการระดม
ความคิดในรูปแบบชั่วคราว เพ่ือศึกษาผลที่เกิดจากการทดสอบเบื้องต้น และ 5) ทดสอบ (Test) 
เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ท าการทดสอบผลของต้นแบบวิธีการที่สร้างขึ้น และเก็บรวบรวมข้อมูล
ข้อเสนอแนะ ปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างขั้นทดสอบเพ่ือใช้ในการพัฒนาต้นแบบในครั้งต่อไปให้ดีขึ้น 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนเพ่ือพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ 
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ตำรำงท่ี 3-3  ตารางสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกร 
ตำรำงกำรสังเครำะห์ 

 
 
 

คุณลักษณะ
นวัตกร 
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การเชื่อมโยง 
(Associating) 

           

การตั้งค าถาม 
(Questioning) 

           

การสังเกต 
(Observing) 

           

การทดลอง 
(Networking) 

           

การสร้างเครือข่าย 
(Experimenting) 

           

ความคิดสร้างสรรค ์
(Creative 
Thinking) 

           

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
(Critical Thinking) 

           

การตัดสินใจ 
(Decision-making) 

           

การสื่อสาร 
(Communication) 

           

การท างานร่วมกนั 
(Collaboration) 

           

การแก้ปญัหา 
(Problem 
Solving) 

           
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 ตารางที่ 3-3 สังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกร สรุปได้ว่า คุณลักษณะของนวัตกร ประกอบด้วย 
5 คุณลักษณะส าคัญ ได้แก่ การเชื่อมโยง การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง และการสร้าง
เครือข่าย ซึ่ง 1) การเชื่อมโยง (Associating) หมายความถึง ความสามารถในการเชื่อมโยงค าถาม 
ปัญหา หรือความคิดที่ดูเหมือนไม่เกี่ยวข้องกันได้ส าเร็จ 2) การตั้งค าถาม (Questioning) หมายความ
ถึง ความสามารถในการตั้งค าถามที่ท้าทายความรู้ร่วมกันเสนอ  3) การสังเกต (Observing) 
หมายความถึง การพิจารณาปรากฏการณ์ทั่วไปโดยเฉพาะพฤติกรรมของผู้มีโอกาสเป็นลูกค้า ในการ
สังเกตผู้อ่ืนนั้น นวัตกรจะมีความรอบคอบ ตั้งใจ และสม่ าเสมอในการสังเกตและมองหารายละเอียด
พฤติกรรมเล็ก ๆ น้อย ๆ ในกิจกรรมของลูกค้า ซัพพลายเออร์ และหน่วยงานอื่นๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิง
ลึกเกี่ยวกับวิธีการใหม่ๆ ในการท าสิ่งต่าง ๆ 4) การทดลอง (Networking) หมายความถึง การพยายาม 
หาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการสร้างต้นแบบ 5) การสร้างเครือข่าย (Experimenting) หมายความถึง 
การทุ่มเทเวลาและพลังงานในการค้นหาและทดสอบแนวคิดผ่านเครือข่ายที่หลากหลายเพ่ือขยาย
ขอบเขตความรู้ของตนเองและท าให้มีมุมมองที่แตกต่าง 
  



37 

 
 

ตำรำงท่ี 3-4  ตารางสังเคราะห์คุณลักษณะพุทธนวัตกร 
พุทธศำสนำและกำรเผยแผ่

(กระทรวงวัฒนธรรม, 2557) 
(พระครูโกศลธรรมำนุสิฐ และ

คณะ, 2562) 

คุณลักษณะนวัตกร 
(Dyer, 2011) 

พุทธนวัตกร 

- ค าสั่งสอนของพระพุทธเจ้า 
- การปฏิบัติ ศาสนพิธี ศาสน
วัตถุ ศาสนสถาน 
- กิจกรรมต่าง ๆ ทาง
พระพุทธศาสนา 
- การสืบทอดพระพุทธศาสนา 
- น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
นวัตกรรมใหม่ๆ มาปรับใช้เพ่ือ
การเผยแพร่พระพุทธศาสนา 

1. การสังเกต 
 

1. การสังเกตและตั้งค าถาม คือ
ความสามารถในการตั้งค าถาม การ
สังเกตค้นหาเงื่อนไขของปัญหาหรือ
รายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับแนวทาง
การสร้างผลงานเพ่ือการเผยแผ่
พระพุทธศาสนาแก่สาธุชน 

2. การตั้งค าถาม 

3. การสร้างเครือข่าย 2. การสร้างเครือข่ายพุทธมามกะ 
คือความสามารถที่นักเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นและอภิปรายท า
ความเข้าใจปัญหา แนวคิดการสร้าง
ผลงานเพ่ือการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา ร่วมกับผู้อ่ืน 

4. การทดลอง 3. การสร้างนวัตกรรม คือ
ความสามารถทีน่ักเรียนสร้างต้นแบบ
จากแนวคิดของการสร้างนวัตกรรม 
ผลงานสื่อสร้างสรรค์ เพ่ือการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา ได้อย่างเหมาะสม 
และบันทึกผลการใช้งานจากการ
ทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและ
ถูกต้อง 

5. เชื่อมโยง 4. การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา คือ
ความสามารถแสวงหาข้อมูลและ
แนวคิดใหม่ๆ ที่หลากหลายเพ่ือการ
สรรค์สร้างผลงาน นวัตกรรมเพ่ือการ
เผยแผ่พระพุทธศาสนา 

 
จากตารางที่ 3-4 พุทธนวัตกรที่ได้จากการสังเคราะห์การเผยแผ่พระพุทธศาสนาด้วยการใช้

คุณลักษณะนวัตกร จึงได้เป็นพุทธนวัตกรซึ่งประกอบด้วย 4 คุณลักษณะได้แก่ 1) การสังเกตและตั้ง
ค าถาม คือความสามารถในการตั้งค าถาม การสังเกตค้นหาเงื่อนไขของปัญหาหรือรายละเอียดต่าง ๆ 
เกี่ยวกับแนวทางการสร้างผลงานเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนาแก่สาธุชน 2) การสร้างเครือข่าย 
พุทธมามกะ คือความสามารถท่ีนักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและอภิปรายท าความเข้าใจปัญหา 
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แนวคิดการสร้างผลงานเพื่อการเผยแผ่พระพุทธศาสนา ร่วมกับผู้อ่ืน 3) การสร้างนวัตกรรม ผลงานสื่อ
สร้างสรรค์ คือความสามารถที่นักเรียนสร้างต้นแบบจากแนวคิดของการสร้างนวัตกรรม ผลงานสื่อ
สร้างสรรค์ เพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา ได้อย่างเหมาะสม และบันทึกผลการใช้งานจากการ
ทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง 4) การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา คือความสามารถแสวงหาข้อมูล
และแนวคิดใหม่ๆ ที่หลากหลายเพ่ือการสรรค์สร้างผลงานนวัตกรรม เพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา 
ตามล าดับ 
 3.3.2 ระยะที่ 2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ออกแบบการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ระยะที่ 2 นั้นเป็นการศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ 
เอกสาร ข้อมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยมีการด าเนินงานตามล าดับ 
ดังนี้ 
 1. การศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
  1.1 ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย 
  1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัยของ การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
  1.3 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จ านวน 30 คน ซึ่งได้
จากการสุ่มแบบกลุ่ม 
  1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 1 สามารถด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
 1.4.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กับการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.4.2 น าแบบบันทึกการวิเคราะห์เอกสาร และการวิเคราะห์สังเคราะห์งานวิจัย เสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความ
ครบถ้วนสมบูรณ์และครอบคลุมเนื้อหา จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้อง
และเหมาะสม ก่อนน าข้อมูลไปใช้ 
 1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 2 โดยการค้นหาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เช่น หนังสือ บทความวิจัย บทความวิชาการ รายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์ และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 1.6 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 2 แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 1.6.1 สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยท า
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในลักษณะ
ของการวิเคราะห์เอกสาร 
 1.6.2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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 1.6.2.1 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้ามีดังนี้ 
 1.6.2.1.1 ผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใน
รูปแบบโครงงานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาชิ้นงานผลงาน ทั้งยังเป็นผู้ให้
ค าปรึกษา คอยชี้แนะแนวทางในการศึกษาเพ่ือให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของโครงงานที่สร้างขึ้น 
และให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ 
 1.6.2.1.2 นักเรียน มีหน้าที่ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ตามวัตถุประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในรูปแบบโครงงานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เพ่ือค้นหาแนวทาง วิธีการแก้ปัญหาที่ดีสุดตามวัตถุประสงค์ของโครงงาน และให้นักเรียน
บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนดได้ 
 1.6.2.1.3 จักรวาลนฤมิต เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนา
ชิ้นงานในการพัฒนาโครงงานให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 1.6.2.1.4 วัตถุป ระสงค์  การก าหนดวัตถุป ระสงค์ การเรียนรู้ 
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบถึงเป้าหมายซ่ึงเป็นเครื่องชี้แนวทางในการด าเนินงานของโครงงาน 
 1.6.2.1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ให้นักเรียนมีแนวทาง 
ในการพัฒนาโครงงานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน การจัดกิจกรรมที่เหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบ
และเข้าใจถึงกระบวนการพัฒนาโครงงานอย่างชัดเจนท าให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการสอนที่ก าหนดได ้
 1.6.2.2 องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน มีกระบวนการเรียนการ
สอน 5 ขั้นตอน และ 5 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 1.6.2.2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม ผู้สอนจะชี้แจ้งวัตถุประสงค์ของการ
เรียน บรรยายสรุปถึงขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน การใช้งานจักรวาลนฤมิตเบื้องต้น (Metaverse) 
โดยมีขั้นตอนย่อย 1 ขั้นตอนดังนี้ 
 ก) เข้าใจปัญหา เป็นการศึกษาและสรุปความเป็นไปได้ของ
ปัญหา โดยผู้สอนให้ค าปรึกษา นักเรียนร่วมกันค้นหาปัญหา ผ่านห้องประชุมย่อยเสมือนจริง 
ในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
 1.6.2.2.2 ขั้นนิยามหัวข้อ นักเรียนนิยามหัวข้อ ออกแบบขั้นตอนการ
พัฒนาโครงงานของตนเอง ผ่านห้องประชุมย่อยเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) โดยมี
ขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอนดังนี้ 
 ก) ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน นักเรียนจะร่วมกันก าหนด
ปัญหา และนิยามหัวข้อให้ชัดเจนผ่านห้องประชุมย่อยเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
โดยผู้สอนจะเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ อนุมัติหัวข้อของโครงงาน 
 ข) ระดมความคิด นักเรียนร่วมกันระดมความคิด จัดท าแผน 
น าเสนอหัวข้อโครงงาน ก าหนดปัญหาและออกข้ันตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน น าเสนอ
ผ่านห้องประชุมใหญ่เสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) แก่ผู้สอน 
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 1.6.2.2.3 ขั้นสร้างและทดสอบ นักเรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน ทดสอบ 
และแก้ปัญหา และร่วมกันสร้างห้องแสดงผลงานเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เพ่ือ
น าเสนอผลงานของโครงงาน โดยมีขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอนดังนี้ 
 ก) สร้างต้นแบบที่ เลือก นักเรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน
ต้นแบบจากแผนน าเสนอหัวข้อโครงงานที่ออกแบบไว้ และร่วมกันสร้างห้องแสดงผลงานเสมือนจริงใน
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เพ่ือน าเสนอผลงานของโครงงาน 
 ข) ทดสอบ นักเรียนทดสอบผลจากการสร้างชิ้นงาน
ต้นแบบ และแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในระวางทดสอบขั้นสุดท้าย โดยผู้สอนติดตาม และตรวจสอบ
ขัน้ตอนการท าโครงงาน 
 1.6.2.2.4 ขั้นการน าเสนอ นักเรียนน าเสนอผลงานชิ้นงานต้นแบบ 
ผ่านห้องแสดงผลงานเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) แก่ผู้สอนและนักเรียนด้วยกัน โดย
ผู้สอนให้ข้อแนะน าผลงาน ส่งเสริมและสนับสนุนโครงงานให้สมบูรณ์ ยิ่งขึ้น นักเรียนแลกเปลี่ยน
ข้อเสนอแนะ และตรวจสอบผลงานของตนเองและของผู้อื่น 
 1.6.2.2.5 ขั้นการประเมินผล นักเรียนและผู้สอนร่วมกันประเมินผล
ผลงานผ่านห้องแสดงผลงานเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) โดยผู้สอนประเมินผลชิ้นงาน
ของโครงงาน ประเมินทักษะพุทธนวัตกร นักเรียนประเมินผลชิ้นงานของโครงงานของตนเอง และของ
ผู้อื่น 
 1.6.2.3 องค์ประกอบที่ 3 ผลผลิต มีผลผลิต 3 ส่วน ดังนี้ 
 1.6.2.3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องมี
ผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 1.6.2.3.2 พุทธนวัตกร เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางพุทธศาสนา 
โดยใช้ความรู้ความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลิตนวัตกรรมที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์  
ในรูปแบบสื่อสร้างสรรคเ์พ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนทายาท 
 1.6.2.3.3 ความพึงพอใจ นักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก 
 1.6.2.4 องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ 
 ขั้นตอนข้อมูลป้อนกลับ เป็นการน าข้อมูลจากขั้นผลผลิต (Output) น ากลับไปเป็นข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) ไปสู่การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) และปัจจัย
น าเข้า (Input Factors) ประกอบด้วย คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พุทธนวัตกร ความพึงพอใจ 
และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและปัจจัย
น าเข้าให้มีความเหมาะสมตามแต่ละขั้นตอนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 2. รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 
 2.1 สังเคราะห์ข้ันตอนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 



41 

 
 

 การสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ เป็นการศึกษา
ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผลการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ วิเคราะห์กระบวนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) และจากวิเคราะห์กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แล้วนั้น จึงได้ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนที่สามารถน ามาออกแบบการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ ภายใต้การออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ แสดงดังตารางที่ 3-5 

 
ตำรำงท่ี 3-5  การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

กำรเรียนรู้โครงงำนเป็นฐำน 
(Project-based Learning) 

กำรคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

กำรออกแบบกำรเรียนรู้
โครงงำนเป็นฐำนโดยใช้กำร

คิดเชิงออกแบบ 
1) ขั้นเตรียมความพร้อม 1) เข้าใจปัญหา 1) ขั้นเตรียมความพร้อม   

1.1) เข้าใจปัญหา 
2) ขั้นนิยามหัวข้อ 2) ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 2) ขั้นนิยามหัวข้อ  

2.1) ขั้นก าหนดปัญหาให้
 ชัดเจน 

2.2) ระดมความคิด 
3) ขั้นสร้างและทดสอบ 3) ระดมความคิด 3) ขั้นสร้างและทดสอบ 

3.1) สร้างต้นแบบที่เลือก  
3.2) ทดสอบ 

4) ขั้นการน าเสนอ 4) สร้างต้นแบบที่เลือก 4) ขั้นการน าเสนอ 
5) ขั้นการประเมินผล 5) ทดสอบ 5) ขั้นการประเมินผล 

 
 จากตารางที่ 3-5 สรุปได้ว่าการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบที่พัฒนาขึ้น 
มี 5 ขั้นตอน และประกอบด้วย 5 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 1.1) เข้าใจปัญหา 
2) ขั้นนิยามหัวข้อ 2.1) ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 2.2) ระดมความคิด 3) ขั้นสร้างและทดสอบ 
3.1) สร้างต้นแบบที่เลือก 3.2) ทดสอบ 4) ขั้นการน าเสนอ 5) ขั้นการประเมินผล 
 2.2 รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร 
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ภำพที่ 3-1  รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 

 เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 

 จากภาพที่ 3-1 แสดงถึงรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธ ที่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก แต่ละองค์ประกอบสามารถ
อธิบายได้ดังนี ้
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า มีปัจจัยน าเข้าดังนี้ 1) ผู้สอน 2) นักเรียน 3) สื่อการเรียนรู้ 
4) วัตถุประสงค์ และ 5) กิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละส่วนสามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบโครงงานโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาโครงงาน ทั้งยังเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ชี้แนะแนวทางใน
การศึกษาเพ่ือให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของโครงงาน ให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการสอนที่ก าหนดได้ 
 2. นักเรียน มีหน้าที่ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลางในรูปแบบโครงงานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือค้นหาแนวทาง 
วิธีการแก้ปัญหาที่ดีสุดตามวัตถุประสงค์ของโครงงาน และให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการสอนที่ก าหนดได้ 
 3. จักรวาลนฤมิต เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาชิ้นงานในการพัฒนาโครงงานให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค ์
 4.วั ตถุประสงค์ การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบถึงเป้าหมายซึ่ง
เป็นเครื่องชี้แนวทางในการด าเนินงานของโครงงาน 
 5. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ให้นักเรียนมีแนวทาง ในการพัฒนาโครงงานอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน การจัดกิจกรรมที่เหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบและเข้าใจถึงกระบวนการพัฒนา
โครงงานอย่างชัดเจนท าให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนดได้ 
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 องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน มีกระบวนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน และ 
5 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 1.1) เข้าใจปัญหา 2) ขั้นนิยามหัวข้อ 2.1) ขั้นก าหนด
ปัญหาให้ชัดเจน 2.2) ระดมความคิด 3) ขั้นสร้างและทดสอบ 3.1) สร้างต้นแบบที่เลือก 3.2) ทดสอบ 
4) ขั้นการน าเสนอ 5) ขั้นการประเมินผล แต่ละข้ันตอนสรุปได้ดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมความพร้อม ผู้สอนจะชี้แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน บรรยายสรุปถึงข้ันตอนการ
พัฒนาโครงงาน การใช้งานจักรวาลนฤมิตเบื้องต้น (Metaverse) โดยมีขั้นตอนย่อย 1 ขั้นตอนดังนี้ 
 1.1 เข้าใจปัญหา เป็นการศึกษาและสรุปความเป็นไปได้ของปัญหา โดยผู้สอนให้ค าปรึกษา 
นักเรียนร่วมกันค้นหาปัญหา ผ่านห้องประชุมย่อยเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
 2. ขั้นนิยามหัวข้อ นักเรียนนิยามหัวข้อ ออกแบบขั้นตอนการพัฒนาโครงงานของตนเอง ผ่าน
ห้องประชุมย่อยเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) โดยมีขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอนดังนี้ 
 2.1 ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน นักเรียนจะร่วมกันก าหนดปัญหา และนิยามหัวข้อให้
ชัดเจนผ่านห้องประชุมย่อยเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) โดยผู้สอนจะเป็นผู้ให้
ข้อเสนอแนะ อนุมัติหัวข้อของโครงงาน 
 2.2 ระดมความคิด นักเรียนร่วมกันระดมความคิด จัดท าแผน น าเสนอหัวข้อโครงงาน 
ก าหนดปัญหาและออกขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน น าเสนอผ่านห้องประชุมใหญ่
เสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) แก่ผู้สอน 
 3. ขั้นสร้างและทดสอบ นักเรียนร่วมกันสร้างชิ้นงาน ทดสอบ และแก้ปัญหา และร่วมกันสร้าง
ห้องแสดงผลงานเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เพ่ือน าเสนอผลงานของโครงงาน โดยมี
ขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอนดังนี้ 
 3.1 สร้างต้นแบบที่เลือก นักเรียนร่วมกันสร้างชิ้นงานต้นแบบจากแผนน าเสนอหัวข้อ
โครงงานที่ออกแบบไว้ และร่วมกันสร้างห้องแสดงผลงานเสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
เพ่ือน าเสนอผลงานของโครงงาน 
 3.2 ทดสอบ นักเรียนทดสอบผลจากการสร้างชิ้นงานต้นแบบ และแก้ไขปัญหาที่อาจ
เกิดข้ึนในระวางทดสอบข้ันสุดท้าย โดยผู้สอนติดตาม และตรวจสอบขั้นตอนการท าโครงงาน 
 4. ขั้นการน าเสนอ นักเรียนน าเสนอผลงานชิ้นงานต้นแบบ ผ่านห้องแสดงผลงานเสมือนจริง 
ในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) แก่ผู้สอนและนักเรียนด้วยกัน โดยผู้สอนให้ข้อแนะน าผลงาน ส่งเสริม
และสนับสนุนโครงงานให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น นักเรียนแลกเปลี่ยนข้อเสนอแนะ และตรวจสอบผลงานของ
ตนเองและของผู้อื่น 
 5. ขั้นการประเมินผล นักเรียนและผู้สอนร่วมกันประเมินผลผลงานผ่านห้องแสดงผลงาน
เสมือนจริงในจักรวาลนฤมิต (Metaverse) โดยผู้สอนประเมินผลชิ้นงานของโครงงาน ประเมินทักษะ
พุทธนวัตกร นักเรียนประเมินผลชิ้นงานของโครงงานของตนเอง และของผู้อื่น 
 องค์ประกอบที่ 3 ผลผลิต มีผลผลิต 3 ส่วน ดังนี้ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) ทักษะพุทธ
นวัตกร และ 3) ความพึงพอใจ สรุปได้ดังนี้ 
 3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องมีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 3.4 พุทธนวัตกร เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมทางพุทธศาสนาโดยใช้ความรู้ความสามารถ
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลิตนวัตกรรมที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อนวัตกรรมเพ่ือ
การเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนทายาท 
 3.5 ความพึงพอใจ นักเรียนที่เรียนด้วยระบบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ 
 ขั้นตอนข้อมูลป้อนกลับ เป็นการน าข้อมูลจากขั้นผลผลิต (Output) น ากลับไปเป็นข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) ไปสู่การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) และปัจจัย
น าเข้า (Input Factors) ประกอบด้วย ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พุทธนวัตกร และความพึงพอใจของนักเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและ
ปัจจัยน าเข้าให้มีความเหมาะสมตามแต่ละขั้นตอนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 3.3.3 ระยะที่  3 พัฒนาระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  
 3.3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร เพ่ืออธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ การประเมินผล จุดประสงค์การเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 3-6 
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ตำรำงท่ี 3-6  แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เนื้อหำ กิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
สื่อกำรเรียนรู้ กำรประเมินผล จุดประสงค์กำร

เรียนรู้ 
ปฐมนิเทศ 
แนะน าเรื่อง
จักรวาลนฤมิต 

1. ชี้แจงแนวการ 
จัดกาเรียนรู้ 
รายละเอียดของ 
รายวิชา 
2. อธิบาย
รายละเอียดเรื่อง
จักรวาลนฤมิต 
3. เข้าใจใช้งาน
เรื่องจักรวาล
นฤมิตด้วย 
Spatiol.io 

- ค าอธิบาย
รายวิชา 
- Canva 
- Google 
Form 
- Spatiol.io 

- ท า
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
- การสร้าง
อวตาร์ใน 
Spatiol.io 
- การประเมิน
การท างานของ
นักเรียนด้วย 
Rubric Score 

1. นักเรียน
สามารถสร้าง
อวตาร์ของตนเอง
ในจักรวาลนฤมิต
ได้ 

บทที่ 1 ความรู้
และการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือ
การแก้ปัญหา 
- หลักการท า
ความเข้าใจ
ปัญหาของผู้ใช้ 
- หลักการสรุป
ปัญหาและการ
ก าหนดแนว
ทางการ
แก้ปัญหา 
- การพัฒนา
นวัตกรรม สื่อ
สร้างสรรค์ด้วย
จักรวาลนฤมิต
เพ่ือการ
แก้ปัญหาทาง
พระพุทธศาสนา 
 
  

1. ศึกษาหลักการ
ขั้นตอนการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการ
แก้ปัญหา 
2. แบ่งกลุ่ม
นักเรียน 
3. ท าใบงานการ
ท าความเข้าใจ
ปัญหาของผู้ใช้
ด้วย Empathy 
Map ผ่าน
จักรวาลนฤมิต
เพ่ือการแก้ปัญหา
ทาง
พระพุทธศาสนา 
4. น าเสนอ
แนวทางการ
แก้ปัญหาทาง
พระพุทธศาสนา 
และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นบน
จักรวาลนฤมิต 

- เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
- Canva 
- Google 
Classroom 
- Spatiol.io 

- จัดกลุ่ม
อภิปรายในชั้น
เรียน 
- สร้างห้อง
น าเสนอใน
จักรวาลนฤมิต 
- ใบงานการท า
ความเข้าใจ
ปัญหาของผู้ใช้
ด้วย Empathy 
Map ผ่าน
จักรวาลนฤมิต
เพ่ือการ
แก้ปัญหาทาง 
- การประเมิน
การท างานของ
นักเรียนด้วย 
Rubric Score 

1.นักเรียน
สามารถสังเกตุ
และตั้งค าถามเพ่ือ
การเผยแผ่
พระพุทธศาสนา
ได้ 
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ตำรำงท่ี 3-6  (ต่อ) 
เนื้อหำ กิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
สื่อกำรเรียนรู้ กำรประเมินผล จุดประสงค์กำร

เรียนรู้ 
บทที่ 2 
โครงงานกับการ
แก้ปัญหา 
- หลักการ
พัฒนาโครงงาน 
- การท าเค้า
โครงของ
โครงงานเพ่ือการ
แก้ปัญหาทาง
พระพุทธศาสนา 
- การสร้าง
ชิ้นงานโครงงาน
ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิต
เพ่ือการ
แก้ปัญหาทาง
พระพุทธศาสนา 
- การจัดท า
รูปเล่มโครงงาน 
 

1. ศึกษาหลักการ
พัฒนาโครงงาน 
2. จัดท าเค้าโครง
ของโครงงานเพ่ือ
การแก้ปัญหาทาง
พระพุทธศาสนา 
3. สร้างชิ้นงาน
ของโครงงาน 
4. ทดสอบและ
น าเสนอผลงาน
สื่อสร้างสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต
ด้วยโปรแกรม 
Spatiol.io 
5. จัดท ารูปเล่ม
โครงงาน 5 บท 

- เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
- Canva 
- Google 
Classroom 
- Spatiol.io 

- แบบเสนอเค้า
โครงของ
โครงงาน 
- สื่อจักวารวาล
นฤมิตท่ีสร้างขึ้น 
- รูปเล่ม
โครงงาน 
- การประเมิน
การท างานของ
นักเรียนด้วย 
Rubric Score 

1. นักเรียน
สามารถสร้าง
นวัตกรรม  
ผลงานสื่อ
สร้างสรรค์เพ่ือ
การเผยแผ่
พระพุทธศาสนา
ได้ 

บทที่ 3 การบ
รูณาการผลงาน
เพ่ือการเผยแผ่
พุทธศาสนา 
- การน าเสนอ
ผลงานของ
โครงงานด้วย
จักรวาลนฤมิต
เพ่ือการเผยแผ่
พุทธศาสนา 
 

1. นักเรียน
น าเสนอผลงานจัก
วาลนฤมิตที่สร้าง
ขึ้น 
2. นักเรียน
เผยแพร่ผลงาน
จักรวาลนฤมิตใน
ช่องทางต่าง ๆ 

- เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
- Canva 
- Google 
Classroom 
- Google 
Form 
- Spatiol.io 
- Facebook 
- Website 

- การน าเสนอ 
- การเผยแพร่
ผลงาน 
- การประเมิน
การท างานของ
นักเรียนด้วย 
Rubric Score 

1. นักเรียนสมารถ
เผยแพร่ผลงาน
เพ่ือการเผยแผ่
พุทธศาสนาได้ 
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 3.3.3.2 ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกร เป็นการพัฒนาระบบเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ที่พัฒนาขึ้นจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย
ระยะที่ 1 และระยะท่ี 2  โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 
 1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดรายละเอียดขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกรประกอบด้วย การวิเคราะห์นักเรียน วัตถุประสงค์ วิเคราะห์เนื้อหา และการ
วิเคราะห์เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต ดังนี้ 
 1.1 การวิเคราะห์นักเรียน นักเรียน คือ นักเรียนที่เรียนในรายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีทักษะพ้ืนฐานของการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ผ่านการศึกษาใน
รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยีในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมาแล้ว มีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ มีเหตุและผล มีทักษะการแก้ปัญหา จึงเหมาะแก่การพัฒนานักเรียนให้เกิดคุณลักษณะ
พุทธนวัตร 
 1.2 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ 3 ข้อ ดังนี้ 
 1.2.1 เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร จาก
การประเมินผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 1.2.2 เพ่ือประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนที่เรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร การใช้แบบ
ประเมิน (Rubric Score)  
 1.2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยการออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.3 การวิเคราะห์เนื้อหา เนื้อที่เหมาะส าหรับน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยการ
ออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธ
นวัตกร คือ เนื้อหารายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ที่ประกอบด้วยเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎีและ
ปฏิบัติ เป็นเนื้อหาที่ตอบสนองให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง มีการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และเนื้อหามีความสอดคล้องกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 1.4 การวิเคราะห์เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต จักรวาลนฤมิต คือ เทคโนโลยีเสมือนจริงสาม
มิติบนเครือข่ายของโลกเสมือนจริง ซึ่งผู้ใช้สามารถสร้างความเป็นจริงดิจิทัลและแบ่งปันประสบการณ์
ผ่านอวตาร์ของตนเองผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลเสมือนจริ ง สามมิติ ในรูปแบบโซเชียลมี เดีย 
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ในสภาพแวดล้อมแบบผู้ใช้หลายคนที่ผสานความเป็นจริงทางกายภาพเข้ากับดิจิทัลเสมือนจริงใน
สถานที่จ าลองและการท างานร่วมกันบนโลกเสมือน แล้วยังสามารถเชื่อมต่อได้จากหลายแพลตฟอร์ม
การท างาน 
 2. ขั้นการพัฒนา (Development) ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีเครื่องมือ ดังนี้ 
 2.1 เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ 
 2.1.1 Google Classroom เป็นหนึ่งใน Google Apps for Education เป็นบริการ
ทางการศึกษาของ google ที่พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ให้บริการบนเว็บฟรี 
ส าหรับสถานศึกษา องค์กรการกุศล และทุกคนที่มีบัญชี  Google ส่วนบุคคล และ Classroom 
ยังช่วยให้นักเรียนและผู้สอนเชื่อมต่อถึงกันได้ง่าย โดย ผู้สอน สามารถสร้างและจัดการชั้นเรียน 
งานและคะแนนแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนได้โดยตรงแบบทันทีโรงเรียนช่วยให้ผู้สอน นักเรียน 
สามารถติดตามงานของชั้นเรียน และเนื้อหาประกอบการเรียนแบ่งปันข้อมูลหรือโต้ตอบกับเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนในสตรีมของชั้นเรียนหรือทางอีเมล์ส่งงานรับความคิดเห็น และคะแนน ผู้ดูแลระบบ สามารถ
สร้าง ดู หรือลบชั้นเรียนเพ่ิมหรือน านักเรียนและครูออกจากชั้นเรียนดูงานในชั้นเรียนทุกชั้นในโดเมน 
สามารถเข้าถึงได้ทั้งในเว็บไซต์ และในแอปพลิเคชัน Classroom ซึ่งสามารถใช้งานได้ทั้งอุปกรณ์ iOS 
และ Android น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีข้ันตอนดังนี้ 
 2.1.1.1 สร้างชั้นเรียน โดยสร้างชื่อรายวิชา  รหัสวิชา  ค าอธิบายรายวิชา  
จุดประสงค์การเรียนรู้  น าเข้านักเรียนผ่านลิงค์ และรหัสชั้นเรียน 
 

 
  

ภำพที่ 3-2  หน้าจองานตัวอย่างการสร้างรายวิชา 
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 2.1.1.2 เพ่ิมสื่อการเรียนรู้  โดยน าเข้าสื่อมี เดีย  แผนการจัดการเรียนรู้ 
ไฟล์เอกสารการเรียนรู้  แบบทดสอบด้วย google from 

 

 
 

ภำพที่ 3-3  หน้าจองานของชั้นเรียนของรายวิชา 
 

 
ภำพที่ 3-4  หน้าจอตัวอย่างเนื้อหาการเรียนรู้ 
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 2.1.1.3 ใช้สตรีมของชั้นเรียนเพ่ือโพสต์ประกาศ และให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
ในการแสดงความคิดเห็น อภิปราย หรือตั้งประเด็นค าถามต่างๆ 

 

 
ภำพที่ 3-5  หน้าจอสตรีมของรายวิชา 

 
 2.1.1.4 สร้าง Assignment เพ่ือสั่งงาน หรือท าแบบทดสอบ พร้อมให้คะแนน
ผ่านระบบ Assignment ได้ทันท ี

 
 

ภำพที่ 3-6  หน้าจอตัวอย่างการส่งงานของนักเรียน 
 
 2.1.2 Spatial.io เป็นแพลตฟอร์มสร้างโลกเสมือนจริง หรือ Metaverse ส าเร็จรูป 
ที่น าเอาเทคโนโลยี Spatial VR (Virtual reality) มาสร้างเป็นเทมเพลตโลกเสมือนจริงส าเร็จรูป และ
เปิดให้ผู้ใช้งานสามารถเข้ามาสร้าง Avatar ในรูปแบบ 3D models เพ่ือเข้าไปใช้งานในโลกเสมือน
เหล่านั้นได้ ไม่ว่าจะเป็นการเดินเยี่ยมชม, พูดคุยและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ไปจนถึงการ Video call 
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กันภายในห้อง สามารถสร้างเป็นห้องเรียน  แกลลอรี่  พิพิธภัณฑ์  ห้องประชุมไปจนถึงการจัด
กิจกรรมต่างๆ สามารถใช้งานได้ทั้งผ่านเว็บไซต์  แอปพลิเคชัน น ามาใช้ในการจัดกาเรียนการสอน 
มีข้ันตอนดังนี ้
 2.1.2.1 เข้าสู่ระบบ ผ่านเว็บไซต์ Spatial.io แล้วเลือก Log in เพ่ือเข้าระบบ
สมาชิก 

 

 
 

ภำพที่ 3-7  หน้าจอเข้าสู่ระบบ Spatial.io 
 
 2.1.2.2 สร้างอวตาร์ (Avatar) ในรูปแบบ 3D models ด้วยเมนู Customize 
Avatar ที่สามารถสแกนใบหน้าจากกล้อง Webcam เพ่ือให้ระบบสร้างใบหน้าสามมิติ 3D models 
สามารถปรับแต่งรูปแบบรายเลียดของอวตาร์ที่สร้างขึ้นได้ 
 

 
 

ภำพที่ 3-8  หน้าจอระบบสร้างอวตาร์ 
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 2.1.2.3 สร้างห้องเรียนเสมือนจริง ด้วยเมนู Create New Space ในรูปแบบ
ของ Stage เพ่ือใช้ในการเรียนในภาคทฤษฎี โดยมีการน าเข้าเนื้อหาบทเรียนให้นักเรียนได้เข้าไป
เรียนรู้ในห้องเสมือนจริงที่สร้างขึ้น ท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงใช้เครื่องมือ Add 
Content ในการน าเข้าไฟล์เอกสารการสอน และไฟล์มีเดียต่างๆ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ รวมไปถึง
การแสดงความคิดเห็นร่วมกันในห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้เครื่องมือ Add Note เพ่ือท าการสรุปผล
การประชุม ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในห้องเรียนเสมือนจริง 
 

 
 

ภำพที่ 3-9  หน้าจอห้องเรียนเสมือนจริง 
 

 
 

ภำพที่ 3-10  หน้าจอตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Add Note 
 
 2.1.2.4 สร้างห้องน าเสนอสื่อเสมือนจริง ด้วยเมนู  Create New Space 
ในรูปแบบของ Gallery เพ่ือใช้ในการเรียนในภาคปฏิบัติ สร้างสื่อสร้างสรรค์เสมือนจริงเพ่ือการเผยแผ่
พุทธศาสนา โดยนักเรียนจะเป็นผู้ออกแบบห้องเสมือนจริงที่สร้างขึ้น น าเข้าไฟล์ข้อมูลเนื้อหา 
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ในรูปแบบเอกสารน าเสนอ พัฒนาสื่อมีเดียต่างๆ แล้วน าเข้าโดยใช้เครื่องมือ Add Content ในการ
น าเข้าไฟล์เพื่อน าเสนอเนื้อหา และสื่อมีเดีย 
 

  

ภำพที่ 3-11  หน้าจอตัวอย่างการสร้างห้องน าเสนอสื่อเสมือนจริง 
 

 

 
 

ภำพที่ 3-12  หน้าจอตัวอย่างใช้เครื่องมือ Add Content น าเสนอเนื้อหา และสื่อมีเดีย 
 
 2.1.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย Google Form เป็นบริการส่วนหนึ่ง
ของบริการ Google Apps for Education ที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบ แบบสอบถามออนไลน์ 
ทั้งยังสามารถรวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว พร้อมสรุปข้อมูลเบื้องต้นได้ทันที โดยสามารถใช้ได้โดย 
ไม่มีค่าใช้จ่าย โดยจะเก็บข้อมูลไว้ใน Google Drive ดังนั้นจึงได้น า Google Form มาปรับใช้ในการ
สร้างแบบทดสอบออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนได้ท าแบบทดสอบผ่านระบบออนไลน์ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
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 2.1.3.1 สร้างแบบทดสอบด้วย Google Form และตั้งชื่อไฟล์แบบทดสอบ 
พร้อมค าอธิบายในแบบทดสอบ 
 2.1.3.2 น าเข้าข้อมูลแบบทดสอบลงใน Google Form ก าหนดค่าคะแนนของ
ข้อสอบแต่ละข้อ และค าตอบที่ถูกต้อง ก าหนดความจ าเป็นในการท าแบบทดสอบ ถ้านักเรียนไม่ตอบ
แบบทดสอบให้ครบตามจ านวนจะไม่สามารถส่งแบบทดสอบได้ 
 2.1.3.3 น าลิงค์ของแบบทดสอบออนไลน์ด้วย Google Form ไปแชร์ในห้องเรียน 
Google Classroom ที่สร้างขึ้น 
 

 
 

ภำพที่ 3-13  หน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 2.1.4 แบบประเมินพทุธนวัตกรด้วย Google Form  
 2.1.4.1 สร้างแบบประเมินพุทธนวัตกรด้วย Google Form และตั้งชื่อไฟล์
แบบประเมิน พร้อมค าอธิบายในแบบประเมิน 
 2.1.4.2 น าเข้าข้อมูลรายชื่อนักเรียนที่จะใช้ในการประเมิน ด้วยแบบประเมิน
พุทธนวัตกร 
 2.1.4.3 น าเข้าข้อมูลแบบประเมินลงใน Google Form ก าหนดค่าคะแนนของ
รายการประเมินแต่ละข้อ ก าหนดความจ าเป็นในการท าแบบแบบประเมิน เพ่ือป้องกันข้อผิดพลาด 
ในการใช้งานแบบประเมินซึ่งต้องประเมินครบทุกข้อจึงจะส่งแบบประเมินได้ 
 2.1.4.4 น าลิงค์ของแบบประเมินพุทธนวัตกรออนไลน์ด้วย Google Form 
ไปใช้ในการประเมินนักเรียนหลังเรียน 
 



55 

 
 

 
 

ภำพที่ 3-14  หน้าจอแบบประเมินพุทธนวัตกร 
 
 2.1.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนด้วย Google Form 
 2.1.5.1 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจด้วย Google Form และตั้งชื่อไฟล์
แบบประเมินความพึงพอใจ พร้อมค าอธิบายในแบบประเมินความพึงพอใจ 
 2.1.5.2 น าเข้ าข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจลงใน  Google Form 
ก าหนดค่าคะแนนของรายการประเมินแต่ละข้อ ก าหนดความจ าเป็นในการท าแบบประเมิน 
ถ้านักเรียนไม่ตอบแบบประเมินให้ครบตามจ านวนจะไม่สามารถส่งแบบประเมินได้ 
 2.1.5.3 น าลิงค์ของแบบประเมินความพึงพอใจออนไลน์ด้วย Google Form 
ไปแชร์ในห้องเรียน Google Classroom ที่สร้างขึ้น 
 

 
 

ภำพที่ 3-15  หน้าจอแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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 2.2 เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการวัดและการประเมินผล 
 2.2.1 แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ และ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 5 ท่าน ด้วยแบบประเมินคุณภาพที่มีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 
ระดับ 
 2.2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน  ประเมินจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
 2.2.2.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อของรายวิชา วิเคราะห์เนื้อหา จากนั้นน าเนื้อหาจาก
การวิเคราะห์มาท าเป็นแบบทดสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลือกจ านวน 30 ข้อจาก 3 หน่วยการเรียนรู้ที่สามารถวัดความรู้ของนักเรียนได้ 6 ระดับตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม ได้แก่ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 
การประเมินค่า 
 2.2.2.2 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
และแก้ไขปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาได้แนะน า 
 2.2.2.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน  
 2.2.3 แบบประเมินพทุธนวัตกรด้วย Rubric Score โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
 2.2.3.1 ศึกษาทฤษฎีการประเมินตามสภาพจริง (Rubric Score) ซึ่งเป็น
เครื่องมือในการให้คะแนนที่เกิดจากการรวมกันระหว่างเกณฑ์การให้คะแนน กับมาตราประมาณค่า
หรือระดับคะแนน เพ่ือระบุถึงความแตกต่างของคุณลักษณะของนักเรียนกับผลงานที่สร้างขึ้น ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงจัดท าแบบประเมิน Rubric Score เพ่ือประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยการออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 2.2.3.2 ร่างแบบประเมินพุทธนวัตกรโดยมีหัวข้อการประเมินคือ การสังเกตุ
และการตั้งค าถามเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา การแสดงความคิดเห็นและการอภิปราย การสร้าง
นวัตกรรมผลงานสื่อสร้างสรรค์เพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา และการเชื่อมโยงพุทธิปัญญา โดย
ได้มาจากตัวแปรตามคือคุณลักษณะพุทธนวัตกร 
 2.2.3.3 น าแบบประเมินพุทธนวัตกรที่ร่างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
จากนั้นแก้ไขปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า 
 2.2.3.4 น าแบบประเมินพุทธนวัตกรที่ผ่านการปรับปรุงแล้ว ไปประเมิน
นักเรียนจากการสังเกตพฤติกรรมระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรู้ และผลงานที่นักเรียนสร้างข้ึน 
 2.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนด้วยออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 2.2.4.1 ศึกษาเกี่ยวกับแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อระบบที่
พัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนตามระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
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โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรที่พัฒนาขึ้น  และสร้างแบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยแบบประเมินลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ 
 2.2.4.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
จากนั้นแก้ไขปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า ก่อนน าไปใช้จริง 
 3.3.4 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ผลการใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรโดยให้สามเณรนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างด าเนินการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
ที่สร้างขึ้น โดยให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้และแผนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
เป็นเวลา 20 สัปดาห์ โดยมีเนื้อหาของบทเรียนแบ่งเป็น 3 หน่วย และท าการประเมินผลจากกิจกรรม
การเรียนการสอนการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ส าหรับการประเมินตามสภาพจริงซึ่งเป็นแบบประเมินแบบรูบิค (Rubric) 
โดยท าการประเมินจากชิ้นงาน การแสดงความคิดเห็น ร่องรอยการเรียนรู้ต่าง ๆ และวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือสรุปคะแนนทักษะพุทธนวัตกร โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation: S.D.) โดยผู้ประเมินจะให้คะแนนทักษะพุทธนวัตกรตามเกณฑ์แบบรูบิค 
(Rubric) ที่มีเกณฑ์การประเมิน 4 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับ 3 หมายถึง มีคุณลักษณะพุทธนวัตกรระดับดีมาก 
 ระดับ 2 หมายถึง มีคุณลักษณะพุทธนวัตกรระดับด ี
 ระดับ 1 หมายถึง มีคุณลักษณะพุทธนวัตกรระดับพอใช้ 
 ระดับ 0 หมายถึง มีคุณลักษณะพุทธนวัตกรระดับปรับปรุง 
และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  
 คะแนนรวมระหว่าง  9-12  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับมากที่สุด 
 คะแนนรวมระหว่าง  5-8  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรรอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนรวมระหว่าง  0-4  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับปรับปรุง 
 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  เกิดขึ้นจากการศึกษา วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูลโดยมีรายละเอียดการศึกษาดังนี้ 
 1. น ากระบวนการ องค์ประกอบ และขั้นตอนของกระบวนการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ในการวิจัย 
ระยะที่ 4 มาสร้างเป็นแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 2. น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความ ครบถ้วน
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สมบูรณ์และความครอบคลุมของข้อค าถาม จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ข้อค าถาม
ให้มีความถูกต้องเหมาะสมตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 
 
3.4 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.4.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 3.4.1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) โดยค านวณจากสูตรดังนี้          
(พวงรัตน์, 2540 : 117)   
 

    สูตร IOC = 


R  

 
เมื่อ  IOC แทน    ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับลักษณะพฤติกรรม 

 R  แทน    ผลรวมของคะแนนความคิดเห็น 
    ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาทั้งหมด 

   แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
 3.4.2 สถิติบรรยาย 
 3.4.2.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ) โดยค านวณจากสูตรดังนี ้(ประคอง, 2538)  
 

    สูตร   =  


  
      

 เมื่อ   แทน คะแนนเฉลี่ย 
   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   แทน จ านวนข้อมูล 
 
 3.4.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม, 2545 : 104-106) 

                                             S.D.   =  
 

 1

22



 
NN

XXN
 

 
 เมื่อ   S.D. แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X      แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  2

X        แทน    ผลรวมคะแนนแต่ละตัวอย่างยกก าลังสอง 
  N          แทน    จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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 3.4.3 สถิติอ้างอิง 
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่ อนและหลังเรียนโดยใช้การทดสอบที  (t-test 
Dependent) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Mached 
Paired t-test) ซึ่งมีสูตรดังนี้ (วัญญา, 2540 : 213) 

            สูตร t               =          

1

22







N

DDN

D  

      df    =     N-1 
 
 เมื่อ t แทน   ค่าสถิติจากการแจกแจงแบบที (t-distribution) 
  D แทน   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
  N แทน   จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนักเรียน 
 D  แทน   ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดลอง 

 2

D   แทน   ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและหลังการทดลอง 
 df แทน   ชั้นแห่งความเป็นอสิระ 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 
 การพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
 4.1 ตอนที่ 1 ผลประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 4.2 ตอนที่ 2 ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 4.3 ตอนที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 4.4 ตอนที่ 4 ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 4.5 ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละตอน ดังนี้ 
 
4.1 ตอนที่ 1 ผลประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ผลการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการประเมินออกเป็น 4 ส่วน โดยการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 ผลการประเมิน
ความเหมาะสมของพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิต (องค์ประกอบรวม) ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (แยกตามองค์ประกอบ) ส่วนที่ 3 ผลการ
ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต ส่วนที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (น าไปใช้งาน) สามารถสรุปผล
การประเมินได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบแบบการเรียนรูโ้ครงงานเป็นฐานโดยใช ้
 การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (องค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  รูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับหลักการแนวคิดที่เป็น 
    พ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.  องค์ประกอบของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความครอบคลุม 
    ตามองค์ประกอบหลักของรูปแบบการเรียนการสอน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.  การจัดล าดับองค์ประกอบในรูปแบบรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
    มีความชัดเจน ต่อเนื่อง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4.  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบที่ 
     พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย 

4.60 0.55 มากที่สุด 

5.  ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น มี 
     ความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตาม 
     วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.88 0.27 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-1 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (องค์ประกอบรวม) อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅=4.88, S.D.= 0.27)  
 
ตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ 
 คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (แยกตามองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  ด้านปัจจัยน าเข้า 4.88 0.27 มากที่สุด 
2.  ด้านกระบวนการเรียนการสอน 4.60 0.51 มากที่สุด 
3.  ด้านผลผลิต 4.67 0.51 มากที่สุด 
4.  ด้านข้อมูลป้อนกลับ 4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.74 0.44 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-2 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (แยกตามองค์ประกอบ) อยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅=4.74, S.D.= 0.44)  
 



63 

 
 

ตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการ 
 เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1. ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 
1.1  ชี้แจงวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.2  ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.3. แบ่งกลุ่มนักเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. ขั้นเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ    
2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม 2.1.1 เข้าใจปัญหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.2 ขั้นนิยามหัวข้อ 2.2.1 ขั้นก าหนดปัญหา 

        ให้ชัดเจน 
2.2.2 ระดมความคิด 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2.3 ขั้นสร้างและทดสอบ 2.3.1 สร้างต้นแบบที่ 
        เลือก 
2.3.2 ทดสอบ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2.4 ขั้นการน าเสนอ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.5 ขั้นการประเมินผล 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ขั้นสรุป 
3.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.2 ประเมินคุณลักษณะพุทธนวัตกร 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.3 ประเมินความพึงพอใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.69 0.50 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-3 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅=4.69, S.D.= 0.50)  
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ตารางท่ี 4-4 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ 
 คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (น าไปใช้งาน) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น 
    ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2.  ความเหมาะสมของขั้นตอนและกระบวนรูปแบบ
ก า ร 
    เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
    ผ่านจักรวาลนฤมิต 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ความเป็นไปได้ของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น 
   ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตใน 
   การน าไปใช้จริง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.73 0.48 มากที่สุด 
 

 ตารางที่ 4-4 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (น าไปใช้งาน) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.73, 
S.D.= 0.48) สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตสามารถน าไปใช้ในการจัดกาเรียนการสอนได้จริง เนื่องจากมีรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตอย่างชัดเจน มีการน าเสนอเนื้อหาและมีภาพ
ตัวอย่างประกอบในการใช้งานที่ชัดเจนส่งผลให้ผู้สอนสามารถเข้าใจถึงรูปแบบกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนง่ายมากข้ึน 
 
4.2 ตอนที่ 2 ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผู้วิจัยน าระบบการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านระบบการเรียนรู้ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านพุทธศาสนา จ านวน 5 ท่าน ประเมิน
คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิเคราะห์แสดง ดังตารางที่ 4-5 
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ตารางท่ี 4-5 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง 
 ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านตรงตามความต้องการ) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  ความสามารถในการเรียกใช้งานในจักรวาลนฤมิต 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.  ความสามารถของระบบในการเพ่ิมข้อมูลผ่าน 
     จักรวาลนฤมิต 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3.  ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูลผ่าน 
     จักรวาลนฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4.  ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูลผ่าน 
     จักรวาลนฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5.  ระบบฐานข้อมูลในจักรวาลนฤมิตมีความถูกต้อง 
     ครบถ้วน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.88 0.27 มากที่สุด 
  
 ตารางที่ 4-5 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านตรงตามความต้องการ)  อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅=4.88, S.D.= 0.27)  
 
ตารางท่ี 4-6 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง 
 ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความสามารถท างาน 
 ไดต้ามหน้าที่) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.  ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของข้อมูล 
     ในจักรวาลนฤมิต 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3.  ความถูกต้องของระบบในการเพ่ิมข้อมูลผ่านจักรวาล 
    นฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4.  ความถูกต้องของระบบในการปรับปรุงข้อมูลผ่าน 
     จักรวาลนฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5.  ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูลผ่าน 
     จักรวาลนฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.92 0.18 มากที่สุด 
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 ตารางที่ 4-6 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความสามารถท างานได้ตาม
หน้าที่) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.92, S.D.= 0.18)  
 
ตารางท่ี 4-7 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง 
 ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความง่ายต่อการใช้งาน) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1.  ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.  ความเหมาะสมในการออกแบบจักรวาลนฤมิตโดย 
     ภาพรวม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3.  ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจักรวาลนฤมิต 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.  ความสะดวกในการเข้าใช้จักรวาลนฤมิต 4.60 0.55 มากที่สุด 
5.  ความน่าใช้งานของระบบในภาพรวม 4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.76 0.40 มากที่สุด 
  
 ตารางที่ 4-7 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความง่ายต่อการใช้งาน)  อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅=4.76, S.D.= 0.40) 
 
ตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง 
 ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านประสิทธิภาพ) 

รายการประเมิน 
ผลประเมิน 

แปลผล 
x̅ S.D. 

1. ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยงจักรวาล
นฤมิต 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลผ่านจักรวาล
นฤมิต 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูลผ่านจักรวาล
นฤมิต 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต 4.80 0.45 มากที่สุด 
5. ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม 4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.80 0.38 มากที่สุด 
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 ตารางที่ 4-8 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความง่ายต่อการใช้งาน)  อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅=4.80, S.D.= 0.38) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้เป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.3 ตอนที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น สามารถเปรียบเทียบ
ผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  ได้ตาม
ตารางดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 
 หลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน 
 จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

ค่าเฉลี่ย N คะแนนเต็ม x̅ S.D. t-test Sig 
ก่อนเรียน 27 30 14.22 3.88 13.67 .00** 

หลังเรียน 27 30 19.59 4.51   
**p< .01 
 

 จากตารางที่ 4-9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธวัตกร โดยใช้รูปแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One-Group Pretest-
Posttest Design) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ย
ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน (x̅=19.59, S.D. =4.51) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅=14.22, 
S.D. = 3.88) แสดงให้ เห็นว่า การเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทนวัตกร ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทนวัตกร 
ที่พัฒนาขึ้น สามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
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4.4 ตอนที่ 4 ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรโดยใช้แบบประเมินพุทธนวัตกรจาก
การประเมินตามสภาพจริงตามเกณฑ์แบบรูบิค (Rubric) ประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
ได้ตามตารางดังนี ้
 
ตารางท่ี 4-10 ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ 
 โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง 
 พุทธนวัตกร 
คนที่ ด้านการสังเกตุ

และการตัง้ค าถาม
เพื่อการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

ด้านการแสดงความ
คิดเห็นและการ

อภิปราย 

ด้านการสรา้ง
นวัตกรรม  ผลงาน
สื่อสร้างสรรค์เพื่อ

การเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

ด้านการเชื่อมโยง
พุทธิปัญญา 

รวม แปลผล 

1 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
2 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
3 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
4 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
5 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
6 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
7 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
8 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
9 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
10 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
11 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
12 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
13 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
14 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
15 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
16 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
17 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
18 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
19 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
20 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-10  (ต่อ) 
คนที่ ด้านการสังเกตุ

และการตัง้ค าถาม
เพื่อการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

ด้านการแสดงความ
คิดเห็นและการ

อภิปราย 

ด้านการสรา้ง
นวัตกรรม  ผลงาน
สื่อสร้างสรรค์เพื่อ

การเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

ด้านการเชื่อมโยง
พุทธิปัญญา 

รวม แปลผล 

21 2 1 2 2 7 มาก 
22 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
23 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
24 3 2 3 2 10 มากที่สุด 
25 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
26 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
27 3 3 3 2 11 มากที่สุด 
รวม 2.96 2.67 2.96 2.00 10.59 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-10 ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีคะแนน
พุทธนวัตกรจากการประเมินตามสภาพจริงโดยผู้สอน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนนผลการ
ประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 10.59 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 88.27 แสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะพุทธนวัตกรของนักเรียนที่เรียน
ด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกรหลังเรียน อยู่ในระดับดีมาก โดยให้คะแนนพุทธนวัตกรตามเกณฑ์แบบรูบิค (Rubric) 
ที่มีเกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ ดังนี้ 
 คะแนนรวมระหว่าง   9-12  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับมากที่สุด 
 คะแนนรวมระหว่าง   5-8  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรรอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนรวมระหว่าง   0-4  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับปรับปรุง 
 
4.5 ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 ผลการประเมินเพ่ือหาค่าความพึงพอใจของสามเณรนักเรียน จ านวน 27 รูป ต่อการเรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธน
วัตกรที่พัฒนาขึ้นผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4-11 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ 
 โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง 
 พุทธนวัตกรที่พัฒนาขึ้น 

 
ล าดับ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
x̅ S.D. ระดับความ

พึงพอใจ 
1 มีการชี้แจงวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา

รายวิชา 
4.70 0.47 มากที่สุด 

2 การจัดบรรยากาศห้องเรียนเอ้ือต่อการเรียนการสอน 4.56 0.58 มากที่สุด 
3 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 4.63 0.49 มากที่สุด 
4 เนื้อหามีความถูกต้อง 4.48 0.51 มากที่สุด 
5 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ 4.63 0.49 มากที่สุด 
6 มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา 4.56 0.51 มากที่สุด 
7 มีการออกแบบเป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง 4.63 0.49 มากที่สุด 
8 มีกลยุทธ์การน าเสนอดึงดูดความสนใจ 4.56 0.51 มากที่สุด 
9 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการเรียนการสอน 4.63 0.49 มากที่สุด 
10 การออกแบบการเรียนการสอนสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลหรือส่งเสริมความร่วมมือระหว่างนักเรียน 
4.63 0.49 มากที่สุด 

11 มีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.56 0.51 มากที่สุด 
12 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนการสอน 
4.56 0.51 มากที่สุด 

13 กิจกรรมการเรียนการสอนมีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
และรายบุคคล 

4.63 0.49 มากที่สุด 

14 มีกิจกรรมการเรียนการสอนและใช้สื่ออย่างหลากหลาย 4.59 0.50 มากที่สุด 
15 กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิด

ริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย 
4.67 0.48 มากที่สุด 

16 อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้มีประโยชน์และง่ายต่อการใช้
งาน 

4.48 0.51 มาก 

17 ความรวดเร็วและความเสถียรของฮาร์ดที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 

3.59 1.05 มาก 

18 ความรวดเร็วและความเสถียรของซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 

4.26 0.59 มาก 

19 ความรวดเร็วและความเสถียรของเครือข่ายที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 

4.15 0.72 มาก 
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ตารางท่ี 4-11  (ต่อ) 
 

ล าดับ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
x̅ S.D. ระดับความ

พึงพอใจ 
20 ความยืดหยุ่นและความสะดวกสบายในการเชื่อมต่อกับ

อุปกรณ์การเรียนรู้ต่าง ๆ เช่นคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค 
แท็บเล็ต โทรศัพท์ 

4.07 0.73 มาก 

 ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยภาพรวม 4.48 0.56 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-11 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  อยู่ในระดับมาก 
(x̅= 4.48, S.D.= 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความพึงพอใจในด้านการชี้แจงวัตถุประสงค์
ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.70, S.D.= 0.47) 
ความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และ
ร่วมกันอภิปราย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.67, S.D.= 0.48) ความพึงพอใจในด้าน
เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ มีการออกแบบ
เป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการเรียนการสอนการออกแบบการ
เรียนการสอนสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลหรือส่งเสริมความร่วมมือระหว่างนักเรียน และ
กิจกรรมการเรียนการสอนมีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มและรายบุคคล ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด เท่ากันที่ (x̅= 4.63, S.D.= 0.49)  และความพึงพอใจในด้านความรวดเร็วและความเสถียร
ของฮาร์ดที่ใช้ในการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅= 3.59, S.D.= 1.05) ตามล าดับ 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ  1) เพ่ือศึกษากระบวนการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 2) เพ่ือพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธ
นวัตกร 3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
5) เพ่ือประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร และ 6) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
โดยใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกร น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 5.1 สรุปผล 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
5.1 สรุปผล 

ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
 5.5.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน สรุปผลได้
ดังนี้ 
 5.5.1.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (องค์ประกอบรวม) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.88, 
S.D.= 0.27) สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ซึ่งสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร สามารถใช้เป็นแนวทางใน
การพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต ที่ส่งเสริมให้นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ มีคุณลักษณะ
พุทธนวัตกรได้ 
 5.5.1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (แยกตามองค์ประกอบ) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.74, S.D.= 0.44) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านปัจจัยน าเข้า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.88, 
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S.D.= 0.27) รองลงมาคือ ด้านข้อมูลป้อนกลับ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.80, 
S.D.= 0.45) ด้านผลผลิต มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.67, S.D.= 0.51) และด้าน
กระบวนการเรียนการสอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.60, S.D.= 0.51) ตามล าดับ 
ซึ่งสรุปได้ว่า องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ทั้ง 4 องค์ประกอบ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เป็นแนว
ทางการพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล 
 5.5.1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.69, 
S.D.= 0.50)   ซึ่งประกอบด้วย ขั้นตอน 3 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอนโดยมี
การชี้แจงวัตถุประสงค์ ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และแบ่งกลุ่มนักเรียน 2) ขั้นเรียนรู้
ด้วยโครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน
ดังนี้ 2.1) ขั้นเตรียมความพร้อม มีขั้นตอนย่อยได้แก่ เข้าใจปัญหา 2.2) ขั้นนิยามหัวข้อ มีขั้นตอนย่อย
ได้แก่ ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน และระดมความคิด 2.3) ขั้นสร้างและทดสอบ มีขั้นตอนย่อยได้แก่ 
สร้างต้นแบบที่เลือก และทดสอบ 2.4) ขั้นการน าเสนอ และ 2.5) ขั้นการประเมินผล และ 3) ขั้นสรุป
โดยมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ประเมินคุณลักษณะพุทธนวัตกร และประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 5.5.1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (น าไปใช้งาน) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.73, S.D.= 0.48) สรุป
ได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต มีองค์ประกอบ
และกระบวนการการเรียนการสอนที่เหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการจัดกาเรียนการสอนได้จริง 
เนื่องจากมีรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตอย่าง
ชัดเจน มีการน าเสนอเนื้อหาและมีภาพตัวอย่างประกอบในการใช้งานที่ชัดเจนส่งผลให้ผู้สอนสามารถ
เข้าใจถึงรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนง่ายมากขึ้น และน าไปใช้งานต่อการเรียนการสอน
ผ่านจักรวาลนฤมิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 5.5.2 ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน สรุปผลได้ดังนี้ 
 5.5.2.1 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านตรงตามความต้องการ) อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅=4.88, S.D.= 0.27) 
 5.5.2.2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความสามารถท างานได้ตามหน้าที่) อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (x̅=4.92, S.D.= 0.18) 
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 5.5.2.3 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านความง่ายต่อการใช้งาน) อยู่ในระดับ
มากที่สุด (x̅=4.76, S.D.= 0.40) 
 5.5.2.4 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร (ด้านประสิทธิภาพ) อยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅=4.80, S.D.= 0.38) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 5.5.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
เสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยใช้รูปแบบกลุ่ม เดียวทดสอบก่อนและหลัง เรียน (One-Group  
Pretest-Posttest Design) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณา
ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน (x̅=19.59, S.D. = 4.51) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(x̅=14.22, S.D. = 3.88) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญท่ี .01 
 5.5.4 ผลการประเมินพุทธนวัตกรหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาผลค่าเฉลี่ย
โดยรวมผลประเมินมีเกณฑ์คะแนนที่ 10.59 คะแนน และเม่ือคิดเป็นร้อยละ 88.27 
 5.5.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ผลปรากฏว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.48, S.D.= 0.56) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า ความพึงพอใจในด้านการชี้แจงวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.70, S.D.= 0.47) ความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการเรียน
การสอนส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปรายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด (x̅= 4.67, S.D.= 0.48) ความพึงพอใจในด้านเนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ มีการออกแบบเป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง มีความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบการเรียนการสอนการออกแบบการเรียนการสอนสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลหรือส่งเสริมความร่วมมือระหว่างนักเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอนมีการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มและรายบุคคล ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เท่ากันที่ (x̅= 4.63, S.D.= 0.49)  
และความพึงพอใจในด้านความรวดเร็วและความเสถียรของฮาร์ดที่ใช้ในการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก (x̅= 3.59, S.D.= 1.05)  ตามล าดับ 
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5.2 อภิปรายผล 
 การพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร น าไปใช้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนใน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จ านวน 27 คน เป็นเวลา 20 สัปดาห์ ซ่ึงอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร แบ่งออกได้เป็น 4 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 ผลการประเมินความ
เหมาะสมของการพัฒนาออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิต (องค์ประกอบรวม) ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (แยกตามองค์ประกอบ)  ส่วนที่ 3  
ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนการสอนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต ส่วนที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของ
การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต (น าไปใช้งาน) 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE Model รวมไปถึง 
มีการการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือท าการสังเคราะห์
การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) และการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมีผู้สอน 
เป็น ผู้ให้ค าแนะน าในการพัฒนานวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์โดยใช้ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบในการ 
ระบุปัญหา และค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ และน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศใหม่ๆ มาปรับใช้เพ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา และการสืบทอดศาสนาทายาท ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ (คมกฤช, 2563) เรื่อง ชุดการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) เพ่ือพัฒนาทักษะวิชาชีพ
อิเล็กทรอนิกส์ ที่กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะ
วิชาชีพอิเล็กทรอนิกส์ได้นั้น เนื่องจากมีการวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่จะเกิดกับนักเรียน ทั้งยังมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีขั้นตอนชัดเจน มีบูรณาการความรู้ สรุปองค์ความรู้ 
ผลิตผลงานและน าเสนอผลงานอย่างเป็นรูปธรรม รวมไปถึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ชนิกานต์, 
2563) เรื่อง วิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง เคมีไฟฟ้า ที่กล่าวไว้ว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถท าให้นักเรียนสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ 
เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน ผ่านกิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง นักเรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ด้วยตัวเอง และ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (เพ็ญจมาศ และคณะ, 2563) เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรการคิด
เชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 
ราชบุรี ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาล 
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สามารถพัฒนาให้นักศึกษามีสมรรถนะนวัตกร เป็นผู้มีความสามารถในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้ 
โดยยึดหลักนักเรียนทุกคนมีความสามารถพัฒนาตนเองได้ จึงท าให้นักเรียนมีความเชื่อมั่นและมั่นใจ 
มีความคิดจินตนาการที่สรรค์สร้างนวัตกรรมทางสุขภาพให้เกิดความแปลกใหม่และมีประโยชน์  
ต่อสังคม 
 2. ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร จากผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการ
ออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกรที่พัฒนาขึ้น น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ด้านพุทธศาสนา จ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรพัฒนาขึ้น  
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน ซึ่งสูงกว่า
สมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า ผลการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก สอดคล้องกับ (ลุฏฟี ดอเลาะ, 2560) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า มีค่าประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญมี
ค่าความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.18 เมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้ว
อยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมมากที่สุด และสอดคล้องกับ (ภุชงค์, 2559) เรื่องการพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า ผลของการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า การสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.50 ซึ่งมีความเหมาะสมมากที่สุด ในการที่น าไปใช้ในสถาบันการศึกษา หรือ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งการออกแบบการเรียรู้ที่พัฒนาขึ้นส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการออกแบบ และทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือให้เป็นพลเมืองที่ดีในยุคดิจิทัลให้สามารถเป็นผู้ที่เข้าถึงข้อมูลและรู้จักวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ปัญหา เพ่ือหาหนทางการแก้ปัญหานั้นด้วยการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อตนเอง ผู้อ่ืน และสังคม รวมไปถึงการเผยแผ่พุทธศาสนา ซึ่งเป็นศาสนาประจ าชาติของ
ประเทศไทย สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธนฤทัย, 2558) เรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื่อง จ านวนและตัวเลขที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องจ านวนและตัวเลขของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของกลุ่มทดลองสูง
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กว่าของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยิ่งไปกว่านั้นจากการสังเกตพบว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานประสบความส าเร็จและสร้างแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้กับนักเรียนกว่า
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (จิตรลดา, 2564) พบว่า นักเรียนมีผลการ
เรียนรู้หลังการจัดกิจกรรมพัฒนานักเรียน เรื่องลวดลายผ้าไทยทรงด า โดยใช้กระบวนการคิด 
เชิงออกแบบร่วมกับการเรียนรู้อิงสถานที่ชุมชนบ้านหนองรี อ าเภอบ่อพลอย จังหวัดกาญจนบุรี 
เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวตักร ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับด ี
 4. ผลการประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 10.59 ซึ่งคิดเป็น 
ร้อยละ 88.27 แสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะพุทธนวัตกรของนักเรียนที่เรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรหลังเรียน 
อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งท าการประเมินผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการสอน โดยนักเรียน
ได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์จักรวาลนฤมิตเพ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา โดยใช้แบบประเมิน Rubric Score 
ซึ่งสอดคล้องกับ (นภสร, 2563) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
แบบ STEM EDUCATION เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดแบบ STEMEDUCATION โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี เนื่องมาจากการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดแบบ STEM EDUCATION นั้น ท าให้นักเรียนได้ใช้ความรู้
ที่เรียนมาบูรณาการกับองค์ความรู้ใหม่ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่านการลงมือท าและทดลองจนได้ผล
งาน สอดคล้องกับ (สุภรัตน์และจักรกฤษณ์, 2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรค 
โควิด-19เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมือง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนมีทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ด้านการสร้างความคิด อยู่ในอันดับสูงสุด 
ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนเป็นนวัตกรในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 และ
สอดคล้องกับ (พิชญาและวิสูตร, 2564) งานวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลการประเมินความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี และ
ผลงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี  ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนมีความสามารถในการปฏิบัติงานใน 
5 ทักษะ ได้แก่ การตั้งค าถาม การสังเกต การมีปฏิสัมพันธ์ การทดลอง และการเชื่อมโยงได้อย่าง
ชัดเจน ชี้ให้เห็นว่าการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนั้น สามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะ
พุทธนวัตกรทั้ง 4 ด้านได ้
 5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของพิชญาและวิสูตร (2564) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เพราะกิจกรรม
การเรียนรู้ฯ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ส ารวจปัญหาที่เป็นบริบทเรื่องราวในชีวิตประจ าวัน หรือประเด็น
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ในชุมชนหรือสังคมเป็นการท้าทายและแปลกใหม่ส าหรับนักเรียนและเรียนรู้การวางแผนการท างาน
อย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนการท างานและสามารถท างานได้อย่างเป็นอิสระ ได้ท างานร่วมกับเพ่ือน 
โดยมีครูท าหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน าปรึกษาระหว่างการเกิดปัญหา รวมไปถึงอ านวยความสะดวกใน
การจัดการเรียนรู้ อีกท้ังนักเรียนได้ทดลอง ได้คิดวิธีการใหม่ ๆ เรียนรู้เพื่อหาแนวทางการแก้ไขปัญหา 
มีทางเลือกในการคิดและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาให้กับผู้ใช้งาน รวมไปถึง
การทดสอบต้นแบบที่นักเรียนสร้างขึ้นจากความสนใจของนักเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้
นักเรียนเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก และกล้าที่จะลงมือปฏิบัติ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
รักษิต (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบในรายวิชาการอยู่ค่าย
พักแรมที่มีต่อผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสัมพันธ์และความรับผิดชอบของนิสิตคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร พบว่า นิสิตคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร มีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เป็นเพราะกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติจริงด้วยตนเอง 
สมาชิกกลุ่มและได้ฝึกการสนทนา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ ฝึกการ
อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา และร่วมกันออกแบบหรือสร้างต้นแบบตามจินตนาการที่แปลกใหม่ให้ตอบ
โจทย์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนได้น าเสนอผลงานของตนเองให้ผู้อ่ืนได้รับฟังและให้
ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
 5.3.1.1 การออกแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ผู้สอนควรวัดและประเมินผลนักเรียน
ด้วยวิธีที่หลากหลาย และเปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้ประเมินตนเอง และผู้อ่ืน ในการทดลองใช้การ
ออกแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงต้อง
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่อื้อต่อความหลากหลายของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนพัฒนาตนเองได้อย่าง
ต่อเนื่อง 
 5.3.1.2 น าคุณลักษณะพุทธนวัตกรไปก าหนดแนวทางการพัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะ
ที่จะเป็นผู้สรรค์สร้างผลงานนวัตกรรมใหม่ๆ เพ่ือการเผยแผ่พุทธศาสนา 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 
 5.3.2.1 การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ควรมีการน าไปปรับใช้กับรายวิชา และระดับชั้นอื่นๆ 
 5.3.2.2 ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้หลากหลายมากยิ่งขึ้น เพ่ือกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียน และเป็นการดึงดูดความสนใจของนักเรียน และจัดการเรียนการสอนให้เกิด
ประสิทธิภาพ 
 5.3.2.3 ควรมีการพัฒนาสื่อจักรวาลนฤมิตให้ทันสมัย และศึกษาการออกแบบโมเดลสาม
มิติ เพื่อน ามาพัฒนาสื่อเสมือนจริงสามมิติให้สวยงามและดึงดูดนักเรียนให้อยู่ในบทเรียน 
 5.3.2.4 ควรศึกษาการพัฒนาตัวแปรตามในด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ทักษะการท างานทีม 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 
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 5.3.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 5.3.3.1 ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ให้ นักเรียน เช่น 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เครือข่ายที่ทันสมัย เป็นต้น 
 5.3.3.2 ผู้สอนควรควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการออกแบบการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 5.3.3.3 ผู้สอนควรปล่อยให้นักเรียนได้คิดออกแบบนวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์ด้วยตนเอง
และท างานตามกระบวนการที่ออกแบบไว้ ผู้สอนไม่ควรชี้น าหรือแก้ไขรูปแบบผลงานของนักเรียนที่
ออกแบบ ควรให้ข้อเสนออย่างกว้าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนสรุปสร้างความรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอนที่เรียน
มา เพ่ือน าไปออกแบบนวัตกรรม สื่อสร้างสรรค์ได้อย่างมีคุณภาพ 
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อาจารย์ประจ าสาขาวิชาทัศนศิลป์ อนุสาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต 

มหาวิทยาลัยรังสิต 
2.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สทิธิชัย ลายเสมา 

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2.3 อาจารย์ ดร.พงศธร ปาลี 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ  
ราชนครินทร์ 

2.4 อาจารย์ ดร.สจีวรรณ ปราชญ์ศรี 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
เทพสตรี 

2.5 พระวีระพงษ์ ปาสานนท์, ดร. 
ผู้ช่วยเจ้าอาวาส วัดบรมราชากาญจนาภิเษกอนุสรณ์ 
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ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

1. แบบประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 
 

 

 

 

 
ผู้วิจัย             :  นายเกียรติศักดิ์ สีสมุทร     
จุดมุ่งหมาย  :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
ความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นก่อนน ามาใช้เป็นแนวทางในการน ามาพัฒนาเป็น
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธ
นวัตกร ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดในการออกแบบรูปแบบได้จากเอกสารหมายเลข 1 
ตามท่ีผู้วิจัยแนบท้าย 
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย  

1. วิเคราะห์ สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
 2. ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
 3. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
 4. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต  



105 

 
 

แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

 

 

 

 

ค าชี้แจง 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ

เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร  ให้มี
คุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       ระดับ     5    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
      ระดับ     4    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
      ระดับ     3    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
      ระดับ     2    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
     ระดับ     1    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร (องค์ประกอบรวม) 

 

 

 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่าน
จักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับหลักการแนวคิดท่ีเป็นพื้นฐานใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

     

2.  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นมีความครอบคลุมตาม
องค์ประกอบหลักของรูปแบบการเรียนการสอน 

     

3.  การจัดล าดับองค์ประกอบในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตที่
พัฒนาขึน้ มีความชัดเจน ต่อเนื่อง    

     

4.  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น มี
ความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย         

     

5.  ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น มีความสมบูรณ์ 
ครอบคลุมความต้องการและตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย  

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .............................. 
………................................................................................................. ....................................................... 
……….......................................................................................................................... .............................. 
………........................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... .............................. 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

 

 

 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านปัจจัยน าเข้า 

1.1 ผู้สอน  
1.2 นักเรียน  
1.3 จักรวาลนฤมิต 
1.4 วัตถุประสงค์ 
1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

2.  ด้านกระบวนการเรียนการสอน       
 2.1 การเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 

2.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
2.3 จักรวาลนฤมิต 

     

3.  ด้านผลผลิต 
 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.2 ทักษะพุทธนวัตกร 
       3.3 ความพึงพอใจ 

     

4.   ข้อมูลป้อนกลับ 
 4.1 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.2 ผลการวัดทักษะพุทธนวัตกร 
 4.3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ......................... 
………...................................................................................................... ............................................. 
……….......................................................................................................................... ......................... 
………...................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... ......................... 
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แบบประเมินกระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

 

 

 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 

 1.1  ชี้แจงวัตถุประสงค์ 
 1.2  ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
 1.3. แบ่งกลุ่มนักเรียน 

     

2.  ขั้นเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต 
2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม 2.1.1 เข้าใจปัญหา      
2.2 ขั้นนิยาม 2.2.1 ขั้นก าหนดปัญหาให้

ชัดเจน 
 2.2.2 ระดมความคิด 

     

2.3 ขั้นสร้างและทดสอบ 2.3.1 สร้างต้นแบบที่เลือก 
 2.3.2 ทดสอบ 

     

2.4 ขั้นการน าเสนอ      
2.5 ขั้นการประเมินผล      

3.  ขั้นสรุป 
 3.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 3.2 ประเมินทักษะพุทธนวัตกร 
 3.3 ประเมินความพึงพอใจ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ........................... 
………................................................................................................... .................................................. 
……….......................................................................................................................... ........................... 
……….....................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... ........................... 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร (น าไปใช้งาน) 

 

 

 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

     

2.  ความเหมาะสมของขั้นตอนและกระบวนการในการเรียนรู้โครงงาน
เป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
พุทธนวัตกร 

     

3.  ความเป็นไปได้ของการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นในการน าไปใช้จริง        

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ........................... 
……….................................................................................................... ................................................. 
……….......................................................................................................................... ........................... 
……….....................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... ........................... 

 
ลงชื่อ …..……………….………..………………....…… 

 (                                             ) 
             ผู้ประเมนิ 
 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

นายเกียรติศักดิ์ สีสมุทร (ผู้วิจัย) 
โทร. 085-1986676 

E-mail: kiattisak@mkws.ac.th 
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2. แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

 
ชื่อหัวข้อ 
 
ผู้วิจัย 

 
การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
นายเกียรติศักดิ์ สีสมุทร 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ี
ปรึกษา 

รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

1. ชื่อผู้ประเมิน………………………………………………………………………….………....………………………………. 
2. ต าแหน่ง……………………………………………………………………………………………......…………………………. 
3. สถานที่ท างาน................................................................................................................. .................. 
 
ตอนที่ 2  

แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร เกณฑ์การประเมินความเหมาะสม 
     ระดับ     5    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมากที่สุด 
    ระดับ     4    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก 
    ระดับ     3    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับปานกลาง 
    ระดับ     2    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับน้อย 
   ระดับ     1    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดของท่าน  
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รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 
1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานในจักรวาลนฤมิต      
1.2 ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
1.3 ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
1.4 ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
1.5 ระบบฐานข้อมูลในจักรวาลนฤมิตมีความถูกต้องครบถ้วน      
2. ด้านความสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 
2.1  ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม      
2.2  ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของข้อมูลในจักรวาล
นฤมิต 

     

2.3  ความถูกต้องของระบบในการเพ่ิมข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
2.4  ความถูกต้องของระบบในการปรับปรุงข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
2.5  ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 
3.1  ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ      
3.2  ความเหมาะสมในการออกแบบจักรวาลนฤมิตโดยภาพรวม      
3.3  ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจักรวาลนฤมิต      
3.4  ความสะดวกในการเข้าใช้จักรวาลนฤมิต      
3.5 ความน่าใช้งานของระบบในภาพรวม      
4.  ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 
5.1  ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยงจักรวาลนฤมิต      
5.2  ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.3 ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.4 ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.5 ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเพิ่มเติม (ถ้ามี) เพ่ือเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงข้อมูล
ส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 

 
     ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน                  
                                                            (......................................................) 
                       ............./....................../................. 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

นายเกียรติศักดิ์ สีสมุทร 
โทรศัพท์. 085-1986676, E-mail: s6402052856019@email.kmutnb.ac.th 
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3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 

 
 

โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน   ปีการศึกษา 2565 
รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี             คะแนน  30 คะแนน เวลา 60 นาที
..................................................................................................... ........................................................... 
ค าชี้แจง ข้อสอบฉบับนี้มี  1 ตอน 
ตอนที่ 1 เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก      จ านวน  30 ข้อ                  10 คะแนน 
 
1. โครงงานคอมพิวเตอร์หมายถึงข้อใด 

ก. กิจกรรมกรรมอิสระที่นักเรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจโดยใช้ทักษะ
ประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยนักเรียนจะต้องวางแผน
ด าเนินงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 

ข. กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตาม
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการ
อ่ืนใดไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้นๆ โดยมีผู้สอนคอยกระตุ้นแนะน า 

ค. เป็นการท ากิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของครู ตั้งแต่การคิดสร้างโครงงาน การวางแผนด าเนินการ การ
ออกแบบลงมือปฏิบัติ รวมทั้งร่วมก าหนดแนวทางในการวัดผลและการประเมินผล 

ง. โครงงานเป็นกิจกรรมของนักเรียนเองที่อาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ต้องมีการวาง
แผนการปฏิบัติอย่างชัดเจน ในการท ากิจกรรมโครงงานนั้นก็ต้องอาศัยเครื่องมือ เครื่องจักร วัสดุ
อุปกรณ์ ในการปฏิบัติงาน ครูมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกเป็นที่ปรึกษา และช่วยแก้ปัญหา
ต่าง ๆ ในการท างานที่นักเรียนมาขอค าปรึกษา 
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2.  ข้อใดคือองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ก. เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องซอฟต์แวร์และเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ข. นักเรียนเป็นผู้ริเริ่มและเลือกเรื่องที่จะศึกษา ค้นคว้า พัฒนา เก็บรวบรวมหรือประดิษฐ์

คิดค้นด้วยตนเองตามความสนใจและระดับความรู้ความสามารถ 
ค. นักเรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา สรุป และเสนอผลการศึกษาด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นที่

ปรึกษา 
ง. ถูกทุกข้อ 

3. ข้ันตอนแรกของการท าโครงงาน คือข้อใด 
ก. การน าเสนอและแสดงโครงงาน 
ข. จัดท าเค้าโครงของโครงงาน 
ค. คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 
ง. ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 

4.  ความหมายของ Design Thinking หมายถึง 
ก. การคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมอง

จากคนหลายๆ สายมาสร้างไอเดียน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา 
ข. กระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และ

มุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างไอเดียน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้
แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ 

ค. ความเข้าใจในปัญหาต่างๆ และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สาย
มาสร้างไอเดียน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบ
โจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ 

ง. ถูกทุกข้อ 
5.   Design Thinking แบบ Stanford d.school มีกี่ขั้นตอน 

ก. 2    
ข. 3 
ค. 4    
ง. 5 

6. แบบ Stanford d.school ขั้นตอนที่หนึ่งและสอง (Empathize และ Define) เป็นขั้นตอน
หมายถึงข้ันตอนใด 

ก. ขั้นตอนท าความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
ข. ขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลายๆ ด้านมาสร้างไอเดีย 
ค. ขั้นตอนในการทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิด 
ง. ถูกทุกข้อ 
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7.   Design thinking ของ Stanford d.school (Prototype และ Test) คือข้อใด 
ก. ขั้นตอนท าความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
ข. ขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลายๆ ด้านมาสร้างไอเดีย 
ค. ขั้นตอนในการทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิดเพ่ือให้ได้แนวทาง

หรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับสถานการณ์/ปัญหาที่เกิดข้ึน 
ง. ถูกทกุข้อ 

8.  เทคโนโลยีโลกเสมือน ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
ก. เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนโดนผ่านทางอุปกรณ์ต่างๆ 

โดยมีสัญญานอินเตอร์เน็ตเป็นส าคัญ 
ข. เป็นการสร้างแบบจ าลองโลกให้สามารถเห็นระบบการท างานของโลกได้ครบ 
ค. เป็นเทคโนโลยีที่น าภาพเสมือน ที่เป็นรูปแบบ 3 มิติ จ าลองเข้าสู่โลกจริงผ่านกล้องและ
การประมวลผล เราสามารถมองผ่านกล้องได้โดยตรง 
ง. เป็นเทคโนโลยีที่น าภาพแบบ 3 มิติ ให้มองผ่านแว่นเท่านั้น 

9. Virtual Reality (VR) คอือะไร 
ก. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ สามารถเชื่อมต่อและมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ข. เป็นการสร้างความฉลาดของสมองให้กับหุ่นยนต์ 
ค. เป็นความจริงเสริม หรือการรวมสภาพแวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกัน 
ง. ความจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีที่ น าเสนอภาพและเนื้อหาที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อ

จ าลองโลกในความจริง 
10. การน าวัตถุเสมือนเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง เช่น น าภาพโซฟาไปแสดงในห้องนั่งเล่น
ผ่านแอปพลิเคชั่นในมือถือ คือเทคโนโลยีใด 

ก. VR     
ข. MR 
ค. AR     
ง. RV 

11.  ข้อใดไม่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ก. Augmented Reality : AR  
ข. virtual Reality : VR 
ค. Mixed Reality : MR   
ง. Quality Reality : QR 
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12.  เมื่อเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ท าให้บางอาชีพสูญหายไป นักเรียนควรพัฒนาตนเองอย่างไร 
เพื่อลดผลกระทบที่จะเกิดกับการประกอบอาชีพของตนเองในอนาคต 

ก. ฝึกฝนทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
ข. ศึกษาต่อในระดับที่สูงที่สุดเท่าท่ีจะสามารถท าได้ 
ค. พยายามหลึกเลี่ยงการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ให้มากที่สุด 
ง. ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นผู้พัฒนาเทคโนโลยี 

13.  ข้อใดเป็นทักษะต้องใช้ในการสร้างเทคโนโลยี 
ก. ความคิดสร้างสรรค์  
ข. ทักษะการแก้ปัญหา 
ค. ทักษะด้านการออกแบบ  
ง. ถูกทุกข้อ 

14.  ข้อใดคือความหมายของนวัตกรรม 
ก. เทคโนโลยีที่เป็นสิ่งใหม่หรือแปลกจากเดิม 
ข. การคิดเชิงออกแบบ 
ค. กระบวนการออกแบบ 
ง. เทคโนโลยีที่ใช้ผลิตกระแสไฟฟ้า 

15.  การไม่ละเมิดสิทธิ์หรือทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อ่ืนจัดเป็นสิ่งใด 
ก. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
ข. การคิดเชิงออกแบบกับการแก้ปัญหา 
ค. ความรู้และทักษะในการปฏิบัติงาน 
ง. จริยธรรมและความรับผิดชอบในการแก้ปัญหา 

16.   ขั้นตอนใดไม่จัดอยู่ในกระบวนการระบุตีความปัญหา เพื่อน ามาประกอบการคิดเชิง
ออกแบบ 

ก. วิเคราะห์ผู้ใช้ 
ข. หาสาเหตุสาระส าคัญของปัญหา 
ค. รวบรวมข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น 
ง. สร้างต้นแบบและทดลอง 

17. "ปัจจุบัน เทคโนโลยีมีความก้าวหน้า แต่กลับกัน คนที่เข้าวัดฟังธรรมนั้นลดน้อยลง  พระสงฆ์
จึงเป็นผู้ที่มีบทบาท ส าคัญในการน าหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาไปเผยแผ่ เสนอแนะ ให้
ประชาชนน าหลัก พระพุทธศาสนาไปบูรณาการในการด าเนินชีวิต  " จากการวิเคราะห์ข้างต้น 
จัดเป็นขั้นตอนใดในการคิดเชิงออกแบบ 

ก. การเก็บข้อมูลย้อนกลับ 
ข. ระบุและตีความปัญหา 
ค. การพัฒนาแนวคิด 
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ง. การสร้างแนวทางการแก้ปัญหา 
18.  การให้บริการ ไดร์ฟ ทรู (drive thru) ซื้อของโดยไม่ต้องลงจากรถ เป็นผลจากการ
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในข้อใด 

ก. สภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 
ข. เทคโนโนโลย ี
ค. พลังงานและสิ่งแวดล้อม 
ง. องค์ความรู้และความเจริญก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 

19.  ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบ 
ก. สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีชั้นสูงมากกว่าการใช้แรงงานมนุษย์ 
ข. เกิดการสรรค์สร้างนวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์ และกระบวนการท างานใหม่ ๆ 
ค. ช่วยแก้ปัญหาในด้านต่าง ๆ 
ง. ส่งเสริมให้เกิดสภาวะแวดล้อมที่อ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิต 

20.  การระบุและตีความปัญหาเกิดประโยชน์อย่างไรในคิดออกแบบเพื่อการแก้ปัญหา 
ก. ท าให้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาได้รอบด้าน 
ข. ท าให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
ค. ได้แนวคิดในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 
ง. มีทักษะในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

21.  ประเทศไทยควรน าแนวคิดในการออกแบบ เพื่อการแก้ปัญหา  มาใช้ในด้านใด 
ก. เปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจแบบเดิมสู่เศรษฐกิจแบบออนไลน์ 
ข. จัดเก็บทรัพยากรธรรมชาติแบบระบบอัจฉริยะ 
ค. มุ่งเน้นการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยี 
ง. การแก้ปัญหาการขาดแรงงานคน 

22. ทักษะการคิดข้อใดมีความจ าเป็นน้อยท่ีสุด ในการท าโครงงาน 
ก. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ข. การคิดลึกซึ้ง 
ค. การคิดวิเคราะห์ 
ง. การคิดสร้างสรรค์ 

23. นักเรียนคิดว่าระยะน าเสนอโครงงานมีประโยชน์ข้อใดมากที่สุด 
ก. เป็นการเผยแพร่และต่อยอดความรู้ให้ผู้อ่ืน 
ข. เป็นการสรุปรวมรวมข้อมูลการท างานให้เป็นระบบ 
ค. ท าให้ผู้อ่ืนรับรู้ว่าเป็นโครงงานของเรา 
ง. เผยแพร่โครงงานให้เป็นที่รู้จัก 
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24. เนื้อหาใดไม่อยู่ในที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ก. ขอบเขตของปัญหา 
ข. แนวทางเลือกปัญหา 
ค. ระบุปัญหาจากสถานการณ์ 
ง. ขั้นตอนการด าเนินงาน 

25. โปรแกรมใดที่นักเรียนใช้ในการสร้างห้องเสมือนจริง 
ก. ZEPETO   
ข. spatial. io 
ค. Horizon Worlds  
ง. Oculus 

26. การน าเข้าสื่อในห้องเสมือนจริง สื่อชนิดใดแตกต่างแปลกใหม่จากเดิม 
ก. สื่อรูปภาพ   
ข. สื่อวิดีโอ 
ค. สื่อสามมิติ   
ง. สื่อเสียง 

27. การเชื่อมโยงระหว่างห้องเสมือนจริงที่มากกว่า 2 ห้องข้ึนไปจะต้องใช้เมนูใด 
ก. sticky Note   
ข. add content 
ค. upload   
ง. add portal 

28. ไฟล์สามมิติ นามสกุลใดไม่สามารถน าเข้าสู่ห้องเสมือนจริงของ spatiol.io ได ้
ก. GLB    
ข. GLTF 
ค. OBJ    
ง. 3mf 

29. ถ้าจะน าเข้าไฟล์มัลติมีเดียต่างๆ ต้องใช้เครื่องมือในข้อใด 
ก. sticky Note   
ข. add content 
ค. upload   
ง. add portal 

30. ไฟล์รูปภาพชนิดใดไม่สามารถน าเข้าในโลกเสมือนจริงของ spatiol.io ได้ 
ก. JPEG   ข. PNG 
ค. GIF                      ง. RAW 
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4. แบบประเมินพุทธนวัตกรของนักเรียนหลังเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกรโดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง 
Rubric Score 
 

 
 

โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
แบบประเมินคุณลักษณะพุทธนวัตกร รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี ปีการศึกษา 2565          
............................................................................................................................. ................................... 
ค าชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน ให้ผู้ประเมินเขียนเครื่องหมาย ✓ 
ลงในช่องคุณภาพ รายการละ 1 ระดับ 
 
ชื่อ ……………………………………………….……….………………… เลขที ่……...….…ชั้น ………......................…. 
 
แบบประเมินคุณลักษณะพุทธนวัตกร 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 0 

1. การสังเกตุและการตั้งค าถามเพ่ือการเผยแผ่พระพุทธศาสนา     
2. การแสดงความคิดเห็นและการอภิปราย     
3. การสร้างนวัตกรรม  ผลงานสื่อสร้างสรรค์เพ่ือการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

    

4. การเชื่อมโยงพุทธิปัญญา     
รวมคะแนน  

ระดับคุณลักษณะพุทธนวัตกร  
 

ลงช่ือผู้ประเมิน.......................................................... 
การแปลผล 
 คะแนน 12 – 9  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 คะแนน 8 – 5  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรรอยู่ในระดับมาก 
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 คะแนนต่ ากว่า 4  หมายถึง คุณลักษณะพุทธนวัตกรอยู่ในระดับปรับปรุง 
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ตารางเกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณลักษณะพุทธนวัตกร 
รายการประเมิน  ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
1. การสังเกตุและการ
ตั้งค าถามเพ่ือการเผย
แผ่พระพุทธศาสนา 

สามารถระบุ
จุดประสงค์ของ
การสร้าง
นวัตกรรม
จักรวาลนฤมติได้
มากกว่า 2 ข้อ 

สามารถระบุ
จุดประสงค์ของการ
สร้างนวัตกรรม
จักรวาลนฤมติได้ 2 
ข้อ 

สามารถระบุ
จุดประสงค์ของการ
สร้างนวัตกรรม
จักรวาลนฤมติได้ 1 
ข้อ 

ไม่สามารถระบุ
จุดประสงค์ของการ
สร้างนวัตกรรม
จักรวาลนฤมติได ้

2. การแสดงความ
คิดเห็นและการ
อภิปราย 

สามารถแสดง
ความคิดเห็น
และการ
อภิปรายภายใน
กลุ่มในเชิง
น าเสนอความคิด
ใหม ่

สามารถแสดงความ
คิดเห็นและการ
อภิปรายภายใน
กลุ่มในเชิงวิจารณ ์

สามารถแสดงความ
คิดเห็นและการ
อภิปรายภายใน
กลุ่มในเชิง
สนับสนุนหรือ
ขัดแย้ง 

ไม่สามารถแสดง
ความคิดเห็นและ
การอภิปรายภายใน
กลุ่มได ้

3. การสร้างนวัตกรรม  
ผลงานสื่อสร้างสรรค์
เพ่ือการเผยแผ่
พระพุทธศาสนา 

นวัตกรรม
แปลกใหม่ ไม่
ซ้ าใคร น า
น าไปใช้
ประโยชน์ต่อ
ยอดได ้

นวัตกรรมที่มีอยู่
เดิม แต่ปรับปรุง
ใหม ่  

นวัตกรรมที่มีอยู่
เดิม 

ไม่สามารถสร้าง
นวัตกรรมได ้

4. การเชื่อมโยงพุทธิ
ปัญญา 

เผยแพรผ่ลงาน
ได้มากกว่า 
2 รูปแบบ/
วิธีการ/ช่องทาง 

เผยแพรผ่ลงานได ้
2 รูปแบบ/วิธีการ/
ช่องทาง 

เผยแพรผ่ลงานได ้
1 รูปแบบ/วิธีการ/
ช่องทาง 

ไม่สามารถเผยแพร่
ผลงานได ้
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5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
 

 
แบบประเมินความพึงพอใจรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 
ค าชี้แจง  
แบบประเมินความพึงพอใจรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ใช้ส าหรับการประเมินการจัดการ
เรียนการสอนที่นักเรียนได้เรียนผ่านมาแล้ว โดยให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ในช่องระดับผลการ
ประเมิน ดังนี้ 

5 หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับน้อย 
1 หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ขอความร่วมมือทุกท่านประเมินผลตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป 
 
ค าชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาตรวจสอบความพึงพอใจของการจัดการเรียนการสอน  โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
ล าดับ หัวข้อการประเมิน ระดับความเหมาะสม ข้อควร

ปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. มีการแจ้งวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ 

เนื้อหารายวิชา 
      

2. การจัดบรรยากาศห้องเรียนเอ้ือต่อการเรียน
การสอน 

      

3. เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด       
4. เนื้อหามีความถูกต้อง       
5. มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ       
6. มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา       
7. การออกแบบเป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง       
8. กลยุทธ์การน าเสนอดึงดูดความสนใจ       
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ล าดับ หัวข้อการประเมิน ระดับความเหมาะสม ข้อควร
ปรับปรุง 5 4 3 2 1 

9. มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการเรียน
การสอน 

      

10. การออกแบบการเรียนการสอนสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลหรือส่งเสริมความ
ร่วมมือระหว่างนักเรียน 

      

11. มีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ 

      

12. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนการสอน 

      

13. กิจกรรมการเรียนการสอนมีการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม และรายบุคคล 

      

14. มีกิจกรรมการเรียนการสอนและใช้สื่ออย่าง
หลากหลาย 

      

15. กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียน
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกัน
อภิปราย 

      

16. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้มีประโยชน์และง่าย
ต่อการใช้งาน 

      

17. ความรวดเร็วและความเสถียรของฮาร์ดที่ใช้ใน
การเรียนรู้ 

      

18. ความรวดเร็วและความเสถียรของซอฟต์แวร์ที่
ใช้ในการเรียนรู้ 

      

19. ความรวดเร็วและความเสถียรของเครือข่ายที่
ใช้ในการเรียนรู้ 

      

20. ความยืดหยุ่นและความสะดวกสบายในการ
เชื่อมต่อกับอุปกรณ์การเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น
คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค แท็บเล็ต โทรศัพท์ 
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ภาคผนวก ค 
 

ผลงานสื่อเสมือนจริงของนักเรียนหลังเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
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ภาพที่ ค-1  ผลงานสื่อเสมือนจริง เรื่องเทศกาลตรุษจีน 

 

 
ภาพที่ ค-2  ผลงานสื่อเสมือนจริง เรื่องพิธีก้งฮุก 
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ภาพที่ ค-3  ผลงานสื่อเสมือนจริง เรื่องศาสนาพุทธนิกายมหายาน 

 
 

 
ภาพที่ ค-4  ผลงานสื่อเสมือนจริง เรื่องเหลียงอ๊วงป๋อฉ่่า 
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ภาคผนวก ง 
 

บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
  



130 

 
 

1. The Project-based Learning using Design Thinking Model via Metaverse to Enhance 
Buddhism Innovators 

 
 

 

  

 

 



131 

 
 

  



132 

 
 

  



133 

 
 

  



134 

 
 



135 

 
 

 



136 

 
 

  



137 

 
 

  



138 

 
 

 



139 

 
 

ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ : นายเกียรติศักดิ์ สีสมุทร 
ชื่อวิทยานิพนธ์ : การออกแบบการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างพุทธนวัตกร 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
 
ประวัติ 
 ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2561 ส าเร็จการศึกษาปริญญาครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
 พ.ศ. 2566 ส าเร็จการศึกษาปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า  
พระนครเหนือ 
 ประวัติการท างาน 
 พ.ศ. 2561-ปัจจุบัน ต าแหน่งครู โรงเรียนมังกรกมลาวาสวิทยาลัย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา เขต 13 
 ผลงานบทความวารสารวิชาการ 
เกียรติศักดิ์ สีสมุทร, ปณิตา วรรณพิรุณ และพงศธร ปาลี.  (มกราคม-เมษายน 2566).  “การพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริดด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์.”  วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มหาวิทยาลัยธนบุรี.  ปีที่ 17 ฉบับที่ 1  
: 108-120. 

เกียรติศักดิ์ สีสมุทร และพินันทา ฉัตรวัฒนา.  (มกราคม-เมษายน 2566).  “รูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบส าหรับนวัตกรในศตวรรษที่ 21.”  
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรมและวิศวกรรมศึกษา.  ปีที่ 14  ฉบับที่ 1 : 23-32. 

Sisamud, K., Chatwattana, P. and Piriyasurawong, P.  (2566).  “The Project-based 
Learning using Design Thinking Model via Metaverse to Enhance Buddhism 
Innovators.”  Higher Education Studies.  Vol. 13  No. 3 : 10-17. 

 สถานที่ติดต่อปัจจุบัน 
 หมู่บ้านพฤกษาดี เลขที่ 44/222 หมู่ 4 ต าบลคลองสาม อ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 
รหัสไปรษณีย์ 12120 


	Titlepage
	Abstract
	Acknowledgements
	Contents
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Reference
	Appendix
	Profile

