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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยเรื่อง การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 4)  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 5) เพ่ือศึกษาคุณลักษณะนวัตกรยุวชนหลังเรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน ขอบเขตการวิจัย ประกอบด้วย 1) ประชากรที่ใช้ในการศึกษาและประเมินผลได้แก่ ผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ 2) กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการสุ่มแบบ
กลุ่มโดยเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทร 
วิโรฒ องครักษ์ จ านวน 46 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสังเคราะห์การออกแบบ
การเรียนรู้ จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 2) กรอบแนวคิดการ
ออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 3) รูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 4) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 5)แผนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 6) ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน 7) แบบประเมินคุณภาพของระบบ 8) แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 9) แบบประเมิน
คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1. ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน ประกอบด้วย 8 ข้อ 14 ขั้นตอน  ดังนี้  (1) ขั้นจินตนาการ (Imagine) โดยมีขั้นตอนผ่าน
จักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้  1) ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาผ่านห้องประชุม ผ่านจักรวาลนฤมิต 
(Brainstorming Space) 2) น าเสนอผลผ่านกระดานระดมสมอง (Brainstorming Board) (2) ขั้นจุด
ประกายความคิด (Start with an Idea) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้  1) ก าหนด
ประเด็นปัญหาผ่านจักรวาลนฤมิต 2) น าเสนอผลการก าหนดประเด็นปัญหาผ่านจักรวาลนฤมิต 
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(3) ขั้นหาหลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) หาหลักฐานสนับสนุนผ่านจักรวาลนฤมิต (Search or URL) 2) น าเสนอผลการหาหลักฐานสนับสนุน
ผ่านจักรวาลนฤมิต (4) ขั้นก าหนดโครงร่าง และออกแบบ (Design and Write Script) โดยมีขั้นตอน 
ผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ก าหนดโครงร่าง การออกแบบ3มิติด้วยโปรแกรม Tinkercad 
น าเข้าจักรวาลนฤมิตผ่านเครื่องมือ Add Content 2) น าเสนอผลการก าหนดโครงร่าง การออกแบบ 3 มิติ 
ผ่านจักรวาลนฤมิต ผ่าน Lounge Room (5) ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create Innovation) โดยมี
ขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) น าเสนอผลการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่าน Auoitorium 
Room (6) ขั้นสรุปองค์ความรู้ ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนตกผลึกความคิดด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนผ่าน
จักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) สรุปองค์ความรู้ผ่านห้องประชุมระดมสมอง (7) ขั้นน าเสนอ และ
ประเมินผลย้อนกลับ (Present and Evaluate Feedback) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน 
ดังนี้  1) น าเสนอนวัตกรรมผ่าน Stage Room 2) ประเมินผลด้วย Sticky Note ผ่านจักรวาลนฤมิต 
(8) ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Improvement) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) น าเสนอผล
การปรับปรุงแก้ไขผ่าน Auoitorium Room 2) ประเมินผลการปรับปรุงแก้ไขด้วย  Sticky Note ผ่านจักรวาล
นฤมิต 
 2. ผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 1) จินตนาการ (Imagine) 2) จุดประกายความคิด (Start with an Idea) 
3) หาหลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) 4) ก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ (Design 
and Write Script) 5) สร้ างนวั ตกรรม เชิ งป ระจั กษ์  (Create Innovation) 6) สรุ ป องค์ ความรู้ 
7) น าเสนอ (Present) และประเมินผลย้อนกลับ (Evaluate and Feedback) และ 8) ปรับปรุงแก้ไข 
(Improvement) โดยผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.82, S.D.= 0.40) 
 3. ผลการศึกษาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน 
 1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ด้านการคิดนวัตกรรมของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ก่อนและหลังเรียน ด้วยรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .05 
 2) ผลการส่งเสริมนวัตกรยุวชนประเมินผลคุณลักษณะนวัตกรยุวชนหลังเรียนด้วยรูปแบบการ
รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรยุวชน อยู่ใน
ระดับมาก ( 𝑥̅ = 2.43, S.D. = 0.14) 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมวัตกรยุวชน มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 
4.58 , S.D. = 0.19)  

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 145 หน้า) 
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Abstract 

 The research focused on the design of constructionism imagineering learning via 
Metaverse for enhance young innovators. The objectives of the study were as follows : 
1) To synthesize the learning process of constructionism imagineering learning via the 
Metaverse for enhance young innovators. 2) To develop the constructionism imagineering 
learning model via the Metaverse for enhance young innovators. 3) To develop the 
constructionism imagineering learning system via the Metaverse for enhance young 
innovators. 4) To study the achievement of the constructionism imagineering learning 
system via the Metaverse for enhance young innovators. 5) To study of the characteristics 
of young innovators of the constructionism imagineering learning system via the 
Metaverse for enhance young innovators. 6) To study the satisfaction using design of 
constructionism imagineering learning via the Metaverse for enhance young innovators. 
The research scope included: 1) The target population for the study and evaluation was 
Mattayomsuksa 2 students of Ongkharak Demonstration School, Srinakharinwirot 
University. 2) The sample group was cluster sampling selected, and consisted of  
46 Mattayomsuksa 2 students from Ongkharak Demonstration School, Srinakharinwirot 
University. Research tools were: 1) A synthesis learning design of constructionism 
imagineering learning via the Metaverse for enhance young innovators. 2) A conceptual 
framework for the development of learning design of constructionism imagineering 
learning via the Metaverse for enhance young innovators. 3) The constructionism 
imagineering learning model via the Metaverse for enhance young innovators. 4) An 
appropriate assessment form of the constructionism imagineering learning model via the 
Metaverse for enhance young innovators. 5) Learning plan of constructionism imagineering 
learning via the Metaverse for enhance young innovators. 6) The constructionism 
imagineering learning system via the Metaverse for enhance young innovators. 7) The 
quality assessment of the constructionism imagineering learning system via the 
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Metaverse for enhance young innovators. 8) Learning achievement assessment 
questionnaire. 9) Young innovators assessment questionnaire.  
 The results showed that: 
 1. The synthesis of the learning process of constructionism imagineering learning 
via the Metaverse for enhance young innovators consisted of 8 items and 14 steps as 
follows: (1) The imagination stage, with 2 steps through the Metaverse: 1) brainstorming 
space, analyzing the problem through the meeting room via the Metaverse, and  
2) presenting the results through the brainstorming board. (2) The start with an Idea 
stage, with 2 steps through the Metaverse: 1) defining the problem through the 
Metaverse and 2) presenting the results via the Metaverse. (3) Finding supporting 
evidence (Research/Explore/Learn) with 2 steps through the Metaverse: 1) finding 
supporting evidence through the Metaverse (Search or URL) and 2) presenting the results 
of finding supporting evidence via the Metaverse. (4) The Design and Write Script stage, 
with 2 steps through the Metaverse: 1) defining the outline 3D design with the Tinkercad 
program, importing Metaverse through the Add content tool, and 2) presenting the 
results of the 3D design layout via the Metaverse lounge room. (5) The create Innovation 
stage with a step through the Metaverse: 1) presenting the results of innovation creation 
through the Auditorium room. (6) The Knowledge summary stage, where students focus 
on crystallizing their own thoughts, with one step through the Metaverse: 1) summarizing 
knowledge through the brainstorming room. (7) The present and evaluate feedback 
stage, with two steps through the Metaverse: 1) presenting an innovation through the 
Stage room and 2) evaluating with sticky notes via the Metaverse. (8) The improvement 
stage with a step through the Metaverse: 1) presenting the improvement results through 
the Auditorium room and 2) evaluating the improvement results with a sticky note via 
the Metaverse. 
 2. The outcomes of the learning design of constructionism imagineering learning 
via the Metaverse for enhance young innovators consisted of 8 steps: 1) Imagine 2) Start 
with an Idea 3) Find supporting evidence (Research/Explore/Learn) 4) Design and Write 
Script 5) Create Innovation 6) Summarize knowledge 7) Present, evaluate, and provide 
feedback and 8) Improvement. The results of the learning design of constructionism 
imagineering learning via the Metaverse for enhance young innovators were at the 
highest level (𝑥̅=4.82, S.D.= 0.40) 
 3. The results of the study on the design of constructionism imagineering learning 
via the Metaverse for enhance young innovators were as follows: 
 1) The comparison of pre-test and post-test assessments revealed that 
secondary students who studied with the design of constructionism imagineering learning 
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via the Metaverse for enhance young innovators achieved significantly higher scores after 
the intervention at a significance level of .05. 
 2) The evaluation of the characteristics of young innovators after the study of 
constructionism imagineering learning model via the Metaverse for enhance young 
innovators received a high level of rating (𝑥̅ = 2.43, S.D. = 0.14). 
 4. The satisfaction results from learners who participated in the design of 
constructionism imagineering learning via the Metaverse for enhance young innovators 
indicated a rery high level of satisfaction (𝑥̅= 4.58, S.D. = 0.19).  

(Total 145 pages) 
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เป็นประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ และขอกราบขอบพระคุณ  ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ           
พิริยะสุรวงศ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ ที่สละเวลาให้ค าแนะน าข้อมูลอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัย ด้วยความปรารถนาดีเสมอมา 
 ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินเครื่องมืองานวิจัย 
ให้ค าแนะน า และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ่งท าให้งานวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
รวมทั้ งโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  ที่ ให้การสนับสนุนอุปกรณ์ 
ห้องปฏิบัติการ และอ านวยความสะดวกให้กับข้าพเจ้าในการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ ขอบคุณคุณพ่อน้องโอลาฟ และน้องอู่ฟู่ที่คอยเป็นก าลังใจ 
เติมพลังบวกและสนับสนุนมาตลอด ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิจัยและพัฒนาการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีณครินทรวิโรฒ องครักษ์ รวมทั้งกลุ่มข้าน้อยขอชาบู
และหมูกระทะ และน้องแชมป์น้องชายคนเก่ง ที่คอยให้ค าปรึกษา ให้ความช่วยเหลือและให้การ
แนะน าตลอดช่วงเวลาตั้งแต่เริ่มสมัครเรียนจนถึงวันที่ส าเร็จการศึกษา 

คุณประโยชน์ใดอันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอมอบแด่ บิดา มารดา ครูอาจารย์ และ
สถาบันการศึกษาที่ได้รับประสิทธิ์ประสาทวิชา มีส่วนในการวางรากฐานการศึกษาอบรมให้การ
สนับสนุนผู้วิจัยตลอดมา 

 
 

 สุพัตรา เสภัยยันต์ 



ซ 

สารบัญ 
 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย ข 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ จ 
กิตติกรรมประกาศ ซ 
สารบัญตาราง ญ 
สารบัญภาพ ฎ 
บทที่ 1 บทน า 1 
 1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 1 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 3 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 3 
 1.4 ขอบเขตการวิจัย 3 
 1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 4 
 1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 5 
 1.7 กรอบแนวคิดงานวิจัย 5 
บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 9 
 2.1 กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 9 
 2.2 การเรียนรู้แบบรังสรรค์ 13 
 2.3 จักรวาลนฤมิต 16 
 2.4 นวัตกรยุวชน 19 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 20 
 2.6 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 29  
บทที่ 3 วิธีด าเนินงานวิจัย 31 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 31 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 31 
 3.3 วิธีด าเนินการวิจัย 33 
 3.4 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 37 
บทที่ 4 ผลการวิจัย 39 
 4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 39  
 4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 47  
 4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 54  
 4.4 ผลการใช้งานการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน  63  



ฌ 

สารบัญ (ต่อ) 
 หน้า 
บทที่ 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 77 
 5.1 สรุปผล 77 
 5.2 อภิปรายผล 79 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 81 
บรรณานุกรม 83 
ภาคผนวก ก 91 
 รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญ 92 
ภาคผนวก ข 101 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 102 
ภาคผนวก ค 127 
 ภาพตัวอย่างผลงานสื่อการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต 128 
ภาคผนวก ง 131 
 ภาพการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
 นวัตกรยุวชน 132 
ภาคผนวก จ 137 
 ภาพตัวอย่างชิ้นงานนวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการออกแบบการเรียนรู้ 
 จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 138 
ภาคผนวก ฉ 141 
 บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 142 
ประวัติผู้วิจัย 145 
  



ญ 

สารบัญตาราง 
ตารางที่ หน้า 
 3-1 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 34 
 4-1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 40 
 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์ 41 
 4-3 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 42   
 4-4 ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 43 
 4-5 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 45 
 4-6 แผนจัดการเรียนรู้ 56  
 4-7 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) 64 
 4-8 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น (แยกตามองค์ประกอบ) 65 
 4-9 ผลประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น 66 
 4-10 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร (น าไปใช้งาน) 67 
 4-11 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 68 
 4-12 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านสามารถท างานได้ 
  ตามหน้าที่ (Function) 69 
 4-13 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 69 
 4-14 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
  ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านประสิทธิภาพ (Performance) 70 
 4-15 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน(ภาพรวม) 71 
 4-16 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ 
  วัตกรยุวชน 72 
 4-17 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ 
  จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 73 
 4-18 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้ 
  จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 75  
 



ฎ 

สารบัญภาพ 
ภาพที่ หน้า 
 1-1 กรอบแนวคิดการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์  
  จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 8 
 4-1 การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
  นวัตกรยุวชน 48  
 4-2 กระบวนการจัดเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 52 
 4-3 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านจักรวาลนฤมิต 59 
 4-4 ตัวอย่างการอวตารผ่านจักรวาลนฤมิต 59 
 4-5 ตัวอย่างสื่อการน าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต 60 
 4-6 ตัวอย่างสื่อการน าเสนอตารางปฏิบัติงานผ่านจักรวาลนฤมิต 60 
 4-7 ตัวอย่างการระดมความคิดผ่านจักรวาลนฤมิต 61 
 4-8 ตัวอย่างการน าเข้าโครงร่าง 3มิติสู่จักรวาลนฤมิต 61 
 4-9 ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ 62 
 4-10 ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมเตียงอัจฉริยะ 63 
 ค-1 ห้องเรียนแห่งความรู้ 128  
 ค-2 ห้องเรียนนวัตกรรม 128  
 ค-3 ห้องจ าลองนวัตกรรม 129   
 ค-4 ห้องเผยแพร่นวัตกรรม 129  
 ค-5 ห้องระดมความคิด 129 
 ง-1 กิจกรรมสร้างสรรต์นวัตกรรมด้วยจักรวาลนฤมิต 132 
 ง-2 กิจกรรมสร้างสรรต์ห้องน้ าเสนอนวัตกรรมด้วยจักรวาลนฤมิต 132 
 ง-3 กิจกรรมประเมินการจัดการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต 133 
 ง-4 กิจกรรมศึกษาความรู้ด้วยตนเองผ่านจักรวาลนฤมิต 133 
 ง-5 กิจกรรมแนะน าตัวผ่านจักรวาลนฤมิต 134  
 ง-6 กิจกรรมน าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต 134 
 ง-7 กิจกรรมสรุปองค์ความรู้ 135 
 ง-8 กิจกรรมการทดลองประสิทธิภาพของนวัตกรรม 135 
 จ-1 นวัตกรรมเครื่องหว่าเมล็ด 138  
 จ-2 นวัตกรรมแขนกลคีบขยะ 138  
 จ-3 นวัตกรรมเรือเก็บขยะ 139  
 จ-4 นวัตกรรมเตาอบลดความชื้นด้วยรังสีความร้อนอินฟราเรด 139  
 จ-5 นวัตกรรมเครื่องลอกท่อน้ าทิ้ง 140 
 จ-6 นวัตกรรมเครื่องกรอกไขมันจากเศษอาหาร 140  
 



1 

 
บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  
 ความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้ทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ได้ถูกเป็นที่พูดถึงเป็นอย่างมากท าให้เทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็วท าให้ เกิดการเปลี่ยนแปลงในการพัฒนาผู้ เรียนท าให้ชีวิตของผู้ เรียนที่อยู่ ในสังคมที่
เปลี่ยนแปลงสามารถรับข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ติดต่อไร้พรมแดน และทุกภาคส่วนได้รับ
ผลกระทบ และคุณ ลักษณ ะที่ ส าคัญส าหรับ โลกอนาคต การประกันคุณ ภาพการศึกษา 
ระดับอุดมศึกษา ฉบับ พ.ศ. 2557 ในยุคปัจจุบันที่ตระหนักถึงความส าคัญของ 
 การพัฒนาทักษะด้านมัลติมีเดียเป็นสิ่งจ าเป็นและมีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับผู้เรียนในการ
ได้รับทักษะชีวิตและอาชีพในศตวรรษที่ 21 และนอกจากทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แล้ว การ
พัฒนาทักษะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนยังมีความส าคัญต่อความสามารถ
ในการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงที่จ าเป็นในศตวรรษนี้ และน าไปสู่ชีวิตที่สมบูรณ์ทั้งในด้าน
ส่วนตัวและด้านอาชีพในอนาคต (เบญจวรรณ และคณะ, 2562) 
 เทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลให้ผู้คนในสังคมต้องปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมดิจิทัล สะท้อนถึง 
แนวทางการศึกษาที่ได้รับอิทธิพลจากเทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบัน การเรียนการสอนได้สร้างการ
เชื่อมโยงจากห้องเรียนสู่การเรียนรู้ในบริบทจริงผ่านช่องทางการสื่อสารผ่ านเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และโลกออนไลน์ เป็นตัวขับเคลื่อนส าคัญในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ จากมุมมองของภาค
การศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัลมีส่วนโดยตรงต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็น
เครื่องมือขยายโอกาสทางการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับประชาชนทุกเพศ ทุกวัย 
และทุกอาชีพ แม้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้ามาเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ ท าให้งานยากๆ ง่ายขึ้น และปรับ
กระบวนการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียน แต่ก็ไม่สามารถแทนที่ครูได้ในอนาคตอันใกล้ จึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาการเปลี่ยนแปลงในลักษณะต่างๆ ที่เกิดจาก เทคโนโลยีดิจิทัล 
รวมถึงผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันและอนาคต การศึกษานี้
จ าเป็นต่อการท าความเข้าใจแนวทางการปรับเปลี่ยนวิธีการสอน (ธานินทร์ และคณะ, 2562) 
 ในยุคที่ทุกภาคส่วนให้ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ความรู้ด้านดิจิทัลจึงกลายเป็นประเด็นส าคัญ การขับเคลื่อนสู่โมเดล
ประเทศไทย 4.0 ประเทศไทยต้องการข้อมูลและแนวทางที่ชัดเจนเกี่ยวกับความรู้ด้านดิจิทัลที่สามารถ
ใช้เป็นเกณฑ์มาตรฐานในการศึกษาและการเรียนการสอนในระดับต่างๆ(จีระพรรณ และคณะ, 2563)  
ส าหรับผู้เรียนในประเทศไทย การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการเรียนรู้ดิจิทัลถือเป็นสิ่งใหม่ 
ดังนั้นจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น การปรับครั้งนี้ส่งผลกระทบต่อกรรมการ ครู 
และนักเรียนในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย การสร้างแนวทางการใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนรู้ดิจิทัลส่งเสริมความสุขและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (สาวิตรี, 2564) (จีระนันท์, 2564) 
 การเรียนรู้แบบจินตวิศกรรม (Imagineering Learning) กระบวนการคิดหรือกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่างการใช้จินตนาการและเทคนิคทางวิศวกรรมถูกน ามาใช้เพ่ือเปลี่ยนภาพมโน
ทัศน์ จินตนาการที่ เป็นนามธรรม หรือมโนทัศน์ให้เป็นสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้ 
กระบวนการนี้ใช้เพ่ือค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาและสร้างผลงานที่ใช้งานได้จริง (ปัณณทัต และคณะ , 
2564) โดยการน ากิจกรรมการศึกษาที่ต้องใช้แนวคิดจินตวิศวกรรมมาประยุกต์ใช้ จินตนาการของ
ตามความคิดของมนุษย์จะถูกใช้เพ่ือน าความคิดมาสู่ความเป็นจริง กระบวนการนี้ช่วยให้การเรียนรู้
ก้าวหน้าจากแนวคิดที่เป็นนามธรรมไปสู่ความเข้าใจที่เป็นรูปธรรม ท าให้สามารถประยุกต์ใช้ได้จริงใน
ที่สุด (ปรัชญนันท์, 2564) 
 การเรียนรู้แบบรังสรรค์ (Constructionism Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน
เป็นผู้สร้างองค์ความรู้จะเกิดขึ้นและสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเอง การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้
ลงมือกระท าด้วยตนเอง (Learning by Doing) นอกจากนั้นมองลึกลงไปถึงการพัฒนาการของผู้เรียน
ในการเรียนรู้ซึ่งจะมีมากกว่าการได้ลงมือปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่งเท่านั้น แต่ยังรวมถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ความรู้เดิมของผู้เรียนกับประสบการณ์ภายนอกและสภาพแวดล้อมส่งผลให้นักเรียนสามารถจัดเก็บ
ข้อมูลจากสภาพแวดล้อมภายนอกและจัดระเบียบภายในโครงสร้างความรู้ของตนเอง ในขณะเดียวกัน
ก็สามารถบูรณาการความรู้ภายในของตนเพ่ือปรับให้เข้ากับสภาพแวดล้อมภายนอกได้ ซึ่งจะเกิดเป็น
วงจรต่อไปเรื่อย ๆ ได้ คือ ผู้เรียนจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วน าข้อมูล
เหล่านี้กลับเข้าไปบันทึกในสมองผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่ แล้วแสดงความรู้ออกมาสู่
สิ่งแวดล้อมภายนอก (สรัญญา, 2563)  ดังนั้นในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง (Learning by Doing) 
จะได้ผลดีถ้าหากว่าผู้เรียนเข้าใจในความรู้ของตนเองอย่างถ่องแท้ มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้
จากประสบการณ์และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่ร่วมกับความรู้เดิม(รู้ว่าตนเองได้
เรียนรู้อะไรบ้าง) และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา ซึ่งทั้งหมดจะอยู่ภายใต้ประสบการณ์และ
บรรยากาศที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้นั่นเอง(พรเลขา และคณะ, 2564) 
 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) คือ ความจริงเสมือนซึ่งมีผู้คนที่หลากหลายเข้ามามีปฏิสัมพันธ์
กันโดยการแสดงภาพ 3 มิติ ตอบโต้กันในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบเรียลไทม์โดยมีบุคคลอ่ืนๆมา
อยู่บนพ้ืนที่เสมือนจริงเดียวกันปรากฏตัวและมองเห็นผ่านการอวาตาร์ของตน ลักษณะการอวาตาร
สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับแต่ละบุคลได้เพ่ือสะท้อนถึงการแสดงออกของบุคคล ส่งผลให้เกิด
การมีส่วนร่วมและเพ่ิมความสนใจของผู้เรียนได้ (Mystakidis, 2022) 
 นวัตกรยุวชน (Young Innovator) คือ มากกว่าเรื่องความรู้ แต่ยังเป็นเรื่องของทัศนคติหรือ
ความคิดที่ฝังลึกอยู่ในตัวบุคคล รวมทั้งนิสัยช่างสังเกต สงสัย มีความพากเพียร และไม่กลัวที่จะ
ล้มเหลว ซึ่งปัจจุบันมีหลายกรณีศึกษาที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปลูกฝังให้เด็กๆ เรียนรู้การเป็นนักคิดค้นและ
สร้างสรรค์ โดยน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือช่วยให้การริเริ่มสิ่งใหม่เป็นไปได้ง่ายและหลากหลาย
ยิ่งขึ้น (วสันต์และธีระวัฒน์, 2559) โดยมุ่งเน้นให้เกิดคุณลักษณะรู้จักคิดวิเคราะห์ปัญหา กล้าคิดกล้าท า 
เป็นผู้แสวงหานวัตกรรม (สุภาณี และธงชัย, 2566) 
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 จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีแนวคิดในการออกแบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนในยุคดิจิทัล โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผสมผสานกับรูปแบบการ
เรียนรู้รังสรรค์ รวมทั้งมีการน าเสนอผลงานผ่านจักรวาลนฤมิตอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 

 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน 
 1.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน  
 1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 
 1.2.4 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน   
 1.2.5 เพ่ือศึกษาคุณลักษณะนวัตกรยุวชนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน   
 1.2.6 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 1.3.2 ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน มีคะแนนคุณลักษณะนวัตกรหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 80 
 1.3.3 ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน มีความพึงพอใจหลังเรียนอยู่ในระดับมาก 
 
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.4.4.1 ประชากร เป็นผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ องครักษ์   
 1.4.4.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster Sampling) โดยเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นผู้ เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  2 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  จ านวน 46 คน  
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
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 1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
 1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นวัตกรยุวชน และความพึงพอใจของ
ผู้เรียน 
 1.4.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา เนื้อหาที่ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้แก่ รายวิชา การ
ออกแบบและเทคโนโลยี 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 1 การวิเคราะห์และระบุปัญหา 
 หน่วยที่ 2 ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 หน่วยที่ 3 วางแผน สร้างสรรค์ 
 หน่วยที่ 4 การน าเสนอ 

 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 การเรียนรู้จินตวิศวกรรม (Imagineering Learning)  หมายถึง  การน าสิ่งที่อยู่ในจิตนาการ 
มาระบุปัญหา สร้างสรรผลงานด้วยเครื่องมือง่ายๆ โดยผ่านวิธีการเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีใหม่ๆ 
ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในขั้นตอนการจิตนาการ การออกแบบ และการพัฒนา อย่างมีเหตุผล  
 การการเรียนรู้แบบรังสรรค์ (Constructionism Learning) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่เน้น
ให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากการสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรม ท าให้เกิดเป็นความรู้ใหม่อย่าง
เหมาะสมเฉพาะบุคคล  โดยแต่ละคนอาจจะสร้างสรรค์ชิ้นงานที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับความรู้
ความเข้าใจหรือประสบการณ์เดิมที่เคยมีมาก่อน 
 การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ (Constructionism Imagineering Learning) 
หมายถึง การน าสิ่งที่อยู่ในจิตนาการมาระบุปัญหากระตุ้นให้เกิดเป็นความสงสัยอยากรู้ ท าให้เกิดเป็น
ความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมเฉพาะบุคคลโดยการออกแบบ และการพัฒนา อย่างมีเหตุผล ให้ผู้เรียน
ช่วยกันคิด ช่วยกันเลือกประเด็นที่ตัวเองมีความสนใจ และร่วมกันหาความรู้ร่วมกันคิดวางแผนท า
กิจกรรมนั้นให้เป็นไปตามเป้าหมาย ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมโดยต่อยอดจากความรู้เดิม 
โดยมีครูท าหน้าที่ให้ค าปรึกษา 
 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง จักรวาลนฤมิตเป็นรูปแบบการท างานร่วมกันที่ได้รับ
ความนิยมมากในโลกเสมือนจริง ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถทดลองใช้ชีวิตจริงผ่านกิจกรรมทาง
สังคมที่อ านวยความสะดวก ทั้งด้านการศึกษาออนไลน์ที่ตอบโต้ได้เสมือนจริง สามารถเพ่ิมข้อมูลทั้ง
รูปแบบภาพ วีดีโอ หรือแม้กระท้ังเทคโนโลยี 3มิติ ซึ่งก่อให้เกินแรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นอย่างมาก  
 นวัตกร (Innovator) หมายถึง ผู้ที่มีแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่จะคว้าหาและค้นพบความคิด
สร้างสรรค์ (Discovery Skill)  และแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่เกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี กระบวนการ รูปแบบหรืออ่ืน ๆ ที่สามารถใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมและเกิด
มูลค่าเพ่ิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 ยุวชน (Young) หมายถึง เด็กวัยรุ่นที่มีอายุประมาณสิบสามถึงสิบเก้าปี ถือว่าเป็นผู้อ่อนเยาว์ มี
สิทธิที่จะได้รับการสนับสนุนด้านการศึกษาตามมาตรฐานทุกรูปแบบ และสามารถมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็นได้อย่างเสรีทั้งในด้านความคิดและการกระท า รวมถึงการตัดสินใจ 
 นวัตกรยุวชน (Young Innovator) หมายถึง ทักษะการพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์ของผู้เรียน
รุ่นใหม่ กล้าท าสิ่งใหม่ ๆ กล้าเสี่ยงอย่างชาญฉลาด กล้าคิดต่างอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือยกระดับ
ความสามารถ และถ่ายทอดองค์ความรู้ผ่านเทคโนโลยีที่เหมาะสมอย่างมีประสิทธิภาพ   
 
1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.6.1 ได้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน  
 1.6.2 เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมในด้านความเป็นนวัตกรส าหรับยุวชน 

 
1.7 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัต
กรยุวชน มีแนวคิดที่น ามาใช้ในการวิจัย คือ กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม (Imagineering) การ
เรียนรู้แบบรังสรรค์  (Constructionism) จักรวาลนฤมิต  (Metaverse) นวัตกรยุวชน (Young 
Innovators)  และนวัตกรรม (Innovative) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.7.1 การเรียนรู้จินตวิศวกรรม (Imagineering Learning) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็น
แนวคิดวิธีการใหม่ในการจัดการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 เน้นผู้เรียนให้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จากความคิดสร้างสรรค์และสามารถ
สร้างสรรค์นวัตกรรมได้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ (พินันทา, 2561) 
 1.7.1.1 ขั้นจินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นตอนการก าหนดโจทย์หรือก าหนดปัญหา
เพ่ือให้ผู้เรียนจินตนาการผลงาน โดยรูปแบบกิจกรรมในขั้นตอนจินตนาการจะเป็นการระดมสมอง 
แสดงความคิดเห็น และวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของจินตนาการ 
 1.7.1.2 ขั้นออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนการสร้างต้นแบบ ทั้งในรูปแบบของภาพร่าง 
ร่างสตอรี่บอร์ด เขียนสคริปต์ หรือการสร้างแบบจ าลอง 
 1.7.1.3 ขั้นสร้างสรรค์นวัตกรรม (Create Innovation) เป็นขั้นตอนการสร้างผลงานและ
ทดสอบการท างานของชิ้นงาน 
 1.7.1.4 ขั้นน าเสนอ (Present) เป็นขั้นตอนการแสดงผลงาน หรืออยู่ในรูปแบบของการ
แข่งขัน และเป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาสให้มีแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงผลงาน 
 1.7.1.5 ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Improvement) เป็นขั้นตอนการแก้ไขผลงานและการสรุป 
ผลงาน 
 1.7.1.6 ขั้นประเมิน (Evaluate)  โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ การประเมิน
กระบวนการจินตวิศวกรรม และการประเมินคุณภาพของผลงานที่ได้จากกระบวนการเรียน 
 1.7.2 การเรียนรู้แบบรังสรรค์ (Constructionism Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้รับความรู้จากการสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรม ท าให้เกิดเป็นความรู้ใหม่อย่างเหมาะสม
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เฉพ าะบุ คคล  (Ali, et al. (n.d.); Alimisis and Kynigos, (n.d.); Charles and Rankin, 2018; 
Hong and Cho, 2019; Jha, 2012) 
 1. เตรียมความพร้อม 
 2. ก าหนดหัวข้อ 
 3. สร้างผลงาน 
 4. ประเมินผล 
 1.7.3 จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นเว็บที่เชื่อมต่อถึงกันของสภาพแวดล้อมทางสังคมและ
เครือข่ายที่ครอบคลุมในแพลตฟอร์มผู้ใช้หลายคนแบบถาวร ช่วยให้สามารถสื่อสารกับผู้ใช้ที่เป็นรูป
เป็นร่างได้อย่างราบรื่นในการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ เป็นการสร้างโลกเสมือนจริงแบบ Virtual Reality 
ตามการใช้ งาน ได้ ดั งนี้  (Han, 2020; Jovanovic and Milosavljević, 2022; Ju Hyun, 2021; 
Mystakidis, 2022; Park and Kim, 2022) 
 1. ห้องเรียนเสมือนจริง 
 2. การประชุมเสมือนจริง 
 3. นิทรรศการเสมือนจริง  
 1.7.4 นวัตกรยุวชน (Young Innovators) เป็นความสามารถในการคิดค้นสิ่งที่ยังไม่มีใครสร้าง
ขึ้นมาก่อน มากกว่าเรื่องความรู้ แต่ยังเป็นเรื่องของทัศนคติหรือความคิดที่ฝังลึกอยู่ในตัวบุคคล 
รวมทั้งนิสัยช่างสังเกต สงสัย มีความพากเพียร และไม่กลัวที่จะล้มเหลว ซึ่งปัจจุบันมีหลายกรณีศึกษา
ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปลูกฝังให้เด็กๆ เรียนรู้การเป็นนักคิดค้นและสร้างสรรค์ โดยน าเทคโนโลยีมาใช้
เป็นเครื่องมือช่วยให้การริเริ่มสิ่งใหม่เป็นไปได้ง่ายและหลากหลายยิ่งขึ้นจะประกอบด้วยทักษะดังนี้ 
Dyer, 2009; Kummanee, et al. 2020; Piyarungsi, et al. 2021; Ratchaprachanukroh 
School 15 (Wiang Kao Saen Phu Wittaya Prasat), 2019; Wongtienlai, 2019) 
 1. ทักษะการตั้งค าถาม เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากปัญหาหรือเหตุการณ์    
โดยการตั้งค าถามเพ่ือให้เกิดการคิดนวัตกรรมจะเป็นการถามค าถามเพ่ือให้ได้ค าตอบที่แตกต่างจาก
องค์ความรู้ปกติท่ัวไป 
 2. ทักษะการสังเกต เป็นการให้ความสนใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งและสามารถการเฝ้าดูสิ่งที่เกิดขึ้น
อย่างใส่ใจและมีระเบียบวิธี เพ่ือวิเคราะห์หรือหาความสัมพันธ์ของสิ่งที่เกิดข้ึนนั้นกับสิ่งอ่ืน  
 3. ทักษะการสร้างเครือข่าย เป็นความสามารถในการค้นหาและทดสอบแนวคิดผ่านเครือข่าย
ของบุคคลที่มีภูมิความรู้หรือมุมมองที่แตกต่างกัน  
 4. ทักษะการทดลอง เป็นความสามารถในการจัดกระบวนการปฏิบัติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
โดยการทดลองเพ่ือให้ได้มาซึ่งการคิดนวัตกรรม จะเป็นการทดสอบสมมติฐานผ่านสถานการณ์ 
(Scenario) ที่แตกต่างกัน  
 5. ทักษะการคิดอย่างเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงองค์ความรู้ ค าถาม หรือ
ปัญหาที่ดูเหมือนไม่มีความเกี่ยวข้องกันแล้วหลอมรวมให้เกิดเป็นแนวคิดหรือความรู้ที่สามารถน าไปสู่
การแก้ปัญหาหรือคิดค้นสิ่งใหม่  
 1.7.5 นวัตกรรม (Innovative) คือ ผลิตภัณฑ์ที่เป็นสิ่งใหม่หรือถูกปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยนวัตกรรมนี้
อาจจะเป็นของใหมต่่อโลก ต่อประเทศ องค์กรหรือแม้แต่ตนเอง ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้  
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 1. เป็นสิ่งใหม่ (novelty) 
 2. การแก้ไขปัญหา (Solution) 
 3. ประสิทธิภาพ (Efficacy) 
 4. ความเป็นไปได้ในการใช้งาน (Feasibility) 
 5. การออกแบบ (Design)
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 ภำพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัย เรื่อง การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชนนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เอกสาร ต ารา และงานวิจัยต่างๆ เพ่ือน าข้อมูลที่ ได้มา
ประกอบการจัดท าโดยแยกเป็นหัวข้อดังนี้ 

2.1  การเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
2.1.2 ขั้นตอนของกระบวนการจินตวิศวกรรม 

2.2  การเรียนรู้แบบรังสรรค์ 
2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบรังสรรค์ 
2.2.2 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบรังสรรค์ 

2.3  จักรวาลนฤมิต 
2.3.1 ความหมายของจักรวาลนฤมิต 
2.3.2 จักรวาลนฤมิตในบริบทของการจัดการเรียนรู้ 

2.4  นวัตกรยุวชน 
2.4.1 ความหมายของนวัตกรยุวชน 
2.4.2 องค์ประกอบของนวัตกรยุวชน 

2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  

2.1 กระบวนการจินตวิศวกรรม 
 2.1.1 ความหมายของกระบวนการจินตวิศวกรรม 

กระบวนการจินตวิศวกรรม เป็นค าผสมระหว่างค าว่า จินตนาการ และ วิศวกรรม (Walt 
Disney Imagineering, 1989) หมายถึง ด้วยการผสมผสานวิศวกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และ
เทคนิคต่างๆ เข้าด้วยกัน กระบวนการคิดเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแนวคิดที่เป็นนามธรรมและแนวคิด
เชิงจินตนาการไปสู่การสร้างสรรค์ที่จับต้องได้และเป็นจริง กระบวนการนี้พยายามจับคู่อย่างใกล้ชิด
หรือสอดคล้องกับจินตนาการเริ่มแรก เชื่อมช่องว่างระหว่างความฝันกับความเป็นจริง ( Scott 
Kirsner, 2002) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นแนวคิดใหม่ในการจัดการเรียนรู้ เป็นการท า
จินตนาการเอาไว้มาสู่ที่ เป็นจริงได้ในทางปฏิบัติ เป็นการน าสิ่งที่สร้างภาพเอาไว้ในความคิดให้
กลายเป็นสิ่งที่ประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้ (ปรัชญนันท์และปณิตา, 2556) กระบวนการเรียนรู้
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ไม่ใช่เพียงแต่จ ากัดเฉพาะแค่ในห้องเรียนเท่านั้น โดยเริ่มต้นด้วย
กระบวนการคิดสู่กระบวนการท างานเป็นการการเรียนการสอนเกี่ยวข้องกับการจัดการและสื่อสาร
ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือให้แน่ใจว่าเข้าใจ สิ่งนี้สามารถท าได้ผ่านการสอนโดยตรงและการวิจัย 
การแก้ปัญหา และวิธีการตามโครงการ (YINGHENG, 2020) การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้าง
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นวัตกรรม ต้องเตรียมผู้เรียนให้เป็นผู้ที่สามารถ จินตนาการ ออกแบบ ประดิษฐ์สร้างสรรค์ ชื่นชม
วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน ปรับปรุงแก่ไข ประเมิน ประยุกต์ใช้ และสร้างรายได้จากความรู้ ซึ่งเป็นพ้ืนฐาน
ส าคัญในการสร้างนวัตกรรม (วิทยา และคณะ, 2562) แนวคิดในการสร้างภาพในความคิดให้
กลายเป็นสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้ถูกน ามาใช้โดยการแปลงจินตนาการไปสู่การปฏิบัติใน
ชีวิตจริง (วรรณวิศา และคณะ, 2563) การผสมผสานระหว่างการใช้จินตนาการและเทคนิคทาง
วิศวกรรม กระบวนการคิดหรือกระบวนการเรียนรู้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนภาพมโนทัศน์ 
จินตนาการที่เป็นนามธรรม หรือมโนทัศน์ให้เป็นสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้ ช่วยให้
สามารถค้นพบวิธีแก้ปัญหาและสร้างผลงานที่จับต้องได้ (พิมพ์พัชระ, 2561) กระบวนการเรียนรู้ทาง
จินตวิศวกรรมเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ความคิด
สร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Partnership for 21st Century Skills,2009)  
 2.1.2 ขั้นตอนของกระบวนการจินตวิศวกรรม 
 ปรัชญาและปณิ ตา (2556) ได้ ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
ประกอบด้วย 6 ด้าน 17 ขั้นตอน ดังนี้ 

ด้านที่ 1  การจินตนาการ (Imagine) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาเชิงจินตนาการของงาน 
ขั้นที่ 2 ระดมสมองจินตนาการผลงาน  
ขั้นที่ 3 แสดงความคิดเห็น  
ขั้นที่ 4 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของจินตนาการ  

ด้านที่ 2  การออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ร่างแบบ  
ขั้นที่ 2 เขียนกระดานเรื่องราว  
ขั้นที่ 3 เขียนสคริปต์  
ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ  

ด้านที่ 3  การพัฒนา ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 สร้าง  
ขั้นที่ 2 ทดสอบ  

ด้านที่ 4  การน าเสนอ ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 แสดงผลงาน  
ขั้นที่ 2 แข่งขัน  
ขั้นที่ 3 รับฟังความคิดเห็น  

ด้านที่ 5  การปรับปรุง ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 แก้ไขผลงาน 
ขั้นที่ 2 สรุปผลงาน  

ด้านที่ 6  การประเมินผล ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ประเมินตามจินตนาการ  
ขั้นที่ 2 ประเมินคุณภาพงาน  
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พรรณรัมภาและณัฐพล (2563) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ก่อนเรียนครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบ (Pre-test) ซึ่งจะวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนที่ 2 การจินตนาการ ผู้เรียนสามารถจินตนาการได้อย่างอิสระเมื่อครูตั้งโจทย์ว่าต้อง

สร้างสรรค ์
ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบชิ้นงานเริ่มตั้งแต่ร่างแบบ ออกแบบงาน ตามโจทย์ที่ก าหนดจาก

จินตนาการ ท าโมเดล เขียนสตอรี่บอร์ด เขียนสคริปต์ น าเสนอเพ่ืออธิบายเรื่องราวและล าดับขั้นตอน 
ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา ในขั้นตอนนี้ นักเรียนจะออกแบบและแปลงความคิดของตนให้อยู่ใน

รูปแบบที่จับต้องได้หรือดิจิทัลที่สามารถทดสอบและประเมินได้ พร้อมน าไปใช้งาน ครูมีบทบาทส าคัญ
ในการยอมรับและรับรู้ความคิดและผลงานของนักเรียน 

ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ ในระหว่างขั้นตอนนี้ นักเรียนแต่ละคนจะต้องน าเสนอผลงานที่สร้าง
ขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์และเครื่องมือและแพลตฟอร์มที่หลากหลาย เครื่องมือน าเสนอบนคลาวด์ 
รวมถึงตัวเลือกต่างๆ เช่น Google Slides, Microsoft PowerPoint Online, Prezi หรือ SlideShare 
ให้การสนับสนุนการน าเสนองานน าเสนอเหล่านี้ 

ขั้นตอนที่ 6 การปรับปรุง ในระหว่างกระบวนการ ผู้เรียนน าเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ และ
ผู้สอนมีหน้าที่ให้ค าแนะน า ค าปรึกษา และก าลังใจที่เหมาะสมร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ผู้เรียนมีเวลา
เพียงพอในการแก้ไขงานและปรับให้เข้ากับจินตนาการของตน เพ่ือให้มั่นใจว่าผลงานสุดท้ายสะท้อน
ถึงจินตนาการของผู้เรียนอย่างแท้จริงและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั้นตอนที่ 7 การประเมินผล ในขั้นตอนนี้ ผู้สอนท าการประเมินความเป็นไปได้ของงานของ
นักเรียนและประเมินการออกแบบในระยะเริ่มต้น ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างงานกับ
จินตนาการทั้งในการออกแบบและการใช้งานจริง จากนั้นผู้เรียนจะแก้ไขงานของตนตามค าแนะน า
ของผู้สอน โดยตั้งใจให้สมบูรณ์ท่ีสุด 

ขั้นตอนที่ 8 การวัดความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมหลังเรียน PostTest ในขั้นตอนสุดท้ายนี้ 
ผู้สอนจะประเมินผลงานของผู้เรียนโดยใช้มาตรวัดนวัตกรรม ให้คะแนนนวัตกรรม 

วิทยา และคณะ (2562) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการจินตนาการ เป็นขั้นตอนการก าหนดโจทย์จินตนาการของผลงาน การระดม
สมองจินตนาการผลงาน การแสดงความคิดเห็น และการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของจินตนาการ 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนการร่างแบบ การเขียนกระดานเรื่องราวการเขียน
สคริปต์ และข้ันตอนการสร้างต้นแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นตอนการสร้างผลงานนวัตกรรม และการทดสอบ 
ขั้นตอนที่ 4 ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นตอนการแก้ไขผลงานนวัตกรรมและ การสรุปผลงาน 
ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการปรับปรุง เป็นขั้นตอนการแก้ไขผลงานนวัตกรรม และการสรุปผลงาน 
ขั้นตอนที่ 6 ขั้นการประเมินผล เป็นขั้นตอนการประเมินตามจินตนาการ และการประเมิน

คุณภาพงาน 
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วรรณวิศา และคณะ (2563) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่  1 การจินตนาการ (Imagine) ผู้ เรียนจะต้องค้นหา ระบุปัญหา และค้นหา
แนวความคิดใหม่ จัดเป็นนวัตกรรมทางความคิด 

ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบ (Design) ผู้เรียนจะต้องต้องเลือกและตัดสินใจว่าสร้างนวัตกรรมที่
สอดคล้องกับเป้าหมาย 

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู้เรียนจะต้องลงมือพัฒนานวัตกรรมน าไปใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพ่ือจะน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ขั้นตอนที่ 4  การน าเสนอ (Presentation) ผู้เรียนจะต้องต่อยอดโดยการเผยแพร่นวัตกรรม
สร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น 

ขั้นตอนที่ 5  การปรับปรุง (Improvement) ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืนเพ่ือ
สรุปผลการแก้ไขนวัตกรรมสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนที่ 6  การประเมินผล (Evaluation) ผู้เรียนจะสามารถน านวัตกรรมที่ตนเองสร้างขึ้นไป
พัฒนานวัตกรรมอ่ืน ๆ ส่งเสริมวงจรความก้าวหน้าทางความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง 

พิมพ์พัชระ  พรสวรรค์ (2561)  ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 จินตนาการ เป็นขั้นตอนการจินตนาการผลงานจากโจทย์หรือสถานการณ์ โดย
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะอยู่ในรูปแบบของการระดมสมอง การแสดงความคิดเห็น และ
ร่วมกันวิเคราะห์ถึงแนวทางความเป็นไปได้ของจินตนาการในการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ เป็นขั้นตอนการสร้างต้นแบบจากข้ันตอนจินตนาการ โดยอยู่ในรูปแบบ
ของภาพร่าง สตอรี่บอร์ด สคริปต์ หรือการสร้างงานจ าลอง 

ขั้นตอนที่ 3 พัฒนา เป็นขั้นตอนในการน าแบบร่างจากข้ันตอนการออกแบบมาสร้างผลงานจริง 
ทดสอบการท างานและประเมินผลงานในแต่ละขั้นตอน ซึ่งในขั้นดังกล่าวจะช่วยแก้ไขหรือป้องกัน
ปัญหาที่อาจเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการทดลอง 

ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะน าผลงานของตนเองมาน าเสนอ โดยการน าเสนอ
สามารถจัดในรูปแบบของการแสดงผลงานผ่านสื่อต่าง ๆ ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถบรรยาย
กระบวนการท างานรวมถึงผลการปฏิบัติงานของตนเอง โดยในขั้นตอนนี้จะมีการเปิดโอกาสให้มีการ
แสดงความคิดเห็นเพื่อน าไปปรับปรุงผลงาน 

ขั้นตอนที่ 5 ประเมิน เป็นขั้นตอนในการประเมินความส าเร็จและประสิทธิภาพของผลงานเมื่อ
ผ่านการใช้จริง โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ การประเมินกระบวนการจินตวิศวกรรม 
และการประเมินคุณภาพของผลงาน 

พงศธรและปณิ ตา (2561)  ได้ ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่  1 การจินตนาการ เป็นขั้นตอนการการก าหนดโจทย์จินตนาการของผลงาน 
(Problem) ขั้นตอนการระดมสมองจินตนาการผลงาน (Brainstorm) ขั้นตอนการแสดงความคิดเห็น 
(Discussion) ขั้นตอนการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของจินตนาการ (Feasibility) 
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ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ เป็นขั้นตอนการร่างแบบ (Draft) ขั้นตอนการเขียนสตอรี่บอร์ด 
(Story board) ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ (Script) ขั้นตอนการสร้างแบบจ าลอง (Prototype) 

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา เป็นขั้นตอนการสร้าง (Create) ขั้นตอนการทดสอบการท างาน(Test) 
ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอ เป็นขั้นตอนการแสดงผลงาน (Show) ขั้นตอนการแข่งขัน (Contest) 

และข้ันตอนการรับฟังความคิดเห็น (Suggestion) 
ขั้นตอนที่ 5 การปรับปรุง เป็นขั้นตอนการแก้ไขผลงาน (Revised) ขั้นตอนการสรุปผลงาน

(Conclusion) 
ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผล เป็นขั้นตอนการประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation) 

ขั้นตอนการประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 
สรุป 
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม เป็นกระบวนการเน้นจินตนาการสู่ความเป็นจริง น าสิ่ง

ที่อยู่ในความคิดมาออกแบบและพัฒนาเป็นผลงานที่สามารถจับต้องได้โดยสามารถน ามาปรับใช้กับ
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบจากจินตนาการด้วยความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงมี
ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) จินตนาการ (Imagine) 2) ออกแบบ (Design)      
3 ) สร้ างสรรค์น วัตกรรม  (Create Innovation) 4 ) น า เสนอ (Present) 5 ) ปรับป รุ งแก้ ไข 
(Improvement) 6) ประเมิน (Evaluate) 
 
2.2 การเรียนรู้แบบรังสรรค์ 

2.1.1  ความหมายของการเรียนรู้แบบรังสรรค์  
 ความหมายของรังสรรค์ในมุมมองด้านการศึกษา เป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียน
มากกว่าครูผู้สอน ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุหรือเหตุการณ์ด้วยตัวของผู้เรียนเองซึ่งจะท า
ให้เกิดความเข้าใจในวัตถุหรือเหตุการณ์นั้น จะท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจและแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
(ทิฏิ์ภัทรา, 2554)  การจัดการเรียนรู้แบบรังสรรค์(Constructionism Lrarning) เป็นทฤษฎีการ 
เรียนรู้ที่เชื่อว่าความรู้ (Knowlodge) และการเรียนรู้ (Learning) จะเกิดขึ้นได้ด้วยตนเองเป็นคนสร้าง
ขึ้นมาด้วยการ ตีความหมาย (Interprete) ของสิ่งที่อยู่ในโลกความเป็นจริง (Real World) ทั้งที่เป็น
วัตถุ (Object) หรือเหตุการณ์ (Event) ที่อยู่บนฐานประสบการณ์และความรู้ ที่แต่ละบุคคลมีมาก่อน
เข้าไปสร้างความหมาย (Representation) ภายในจิตใจ  (นันทรัตน์, 2561) เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้และสร้างความรู้ พวกเขาจะกระตือรือร้นสร้างความเข้าใจผ่านการบูรณาการ
ประสบการณ์ การสังเกต หรือข้อมูลใหม่เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ โครงสร้างความรู้ความ
เข้าใจ คือกรอบความคิดท่ีบุคคลต้องจัดระเบียบและตีความข้อมูล พวกมันจัดเตรียมโครงสร้างส าหรับ
การท าความเข้าใจและการประมวลผลข้อมูลใหม่ สามารถแก้ไขและขยายได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ 
ซึ่งความรู้ไม่ได้เกี่ยวกับการจ าข้อมูลเพียงอย่างเดียว มันครอบคลุมแนวคิดที่กว้างขึ้น มันเกี่ยวข้องกับ
การบูรณาการองค์ประกอบต่างๆ รวมถึงประสบการณ์ส่วนตัว ความรู้เดิม และความเข้าใจของแต่ละ
บุคคล ความรู้ถูกสร้างขึ้นจากรากฐานของประสบการณ์เดิมและความเข้าใจที่มีอยู่ แต่ละคนน าชุด
ประสบการณ์ มุมมอง และความรู้ที่มีอยู่แล้วมาปรับใช้กับกระบวนการรับข้อมูลใหม่และสร้างข้อมูล
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เชิงลึกใหม่ ปัจจัยส่วนบุคคลเหล่านี้เป็นตัวก าหนดวิธีที่แต่ละบุคคลรับรู้ ตีความ และบูรณาการความรู้ใหม่ 
(อนุชา,2565) 

2.2.2  ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบรังสรรค์ (Constructionism) 
นันทรัตน์  (2555) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ รังสรรค์ (Constructionism) 

ประกอบด้วย 5 ขั้น ดังนี้ 
 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งเป็นขั้นตอนการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยการทบทวน
ความรู้เดิมและพยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงประสบการณ์เดิมที่เก่ียวข้อง 
 2. ขั้นสอน 
 2.1 ขั้นเผชิญสถานการณ์ปัญหา ซึ่งเป็นแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 
 2.2 ขั้นกิจกรรมไตร่ตรองระดับกลุ่มย่อย เป็นขั้นตอนที่สมาชิกในกลุ่มย่อย เสนอแนวทาง
แก้ปัญหาของตนเองที่อาจเป็นไปได้ต่อกลุ่มย่อย 
 2.3 เสนอแนวทางแก้ปัญหาต่อทั้งชั้นเป็นขั้นตอนที่กลุ่มย่อยเสนอแนวทางการแก้ปัญหา
และแสดงให้เห็นจริงถึงความสมเหตุสมผล 
 3. ขั้นสรุปผู้เรียนร่วมกันสรุปหลักการและกระบวนการแก้ปัญหา  
 4. ขั้นฝึกทักษะและน าไปใช้ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนฝึกทักษะจากใบงานที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น 
 5. ขั้นประเมินผล ขั้นนี้จะประเมินผลจากการท าใบงาน จากการท าแบบฝึกหัดในบทเรียนและ
จากสถานการณ์ทีผู่้เรียนสร้างข้ึน 
 อนุชา (2565)  ได้ ให้ องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ รั งสรรค์ (Constructionism) 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นจัดเตรียมสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เหตุการณ์หรือข้อค าถามที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สงสัย โดยปัญหานั้นจะต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรียนหรือใกล้เคียงกับบริบทของผู้เรียน และเป็นปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่จะท าการสอน 
 2. ขั้นจัดเตรียมเนื้อหา ความรู้ หรือแหล่งทรัพยากรสารสนเทศต่างๆ ไว้ส าหรับผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า ในการคลายปมข้อสงสัยหรือหาแนวทางการแก้ปัญหา รวมทั้งอนุญาตให้ผู้เรียนได้วางแผน
หรือคิดวิธีการหาค าตอบหรือแก้ไขปัญหาด้วยตัวของเขาเอง 
 3. ขั้นการสนับสนุนการปรับเข้าสู่สมดุลทางปัญญา โดยครูต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ค้นคว้า 
เข้าถึงข้อมูลและสารสนเทศ รวมทั้งสนับสนุนเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ 
 4. ขั้นสรุปแนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบของปัญหานั่นเอง 
 พรพรรณ (2557)  ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ รังสรรค์(Constructionism) 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นจัดเตรียมการ 
  1.1 ทบทวนความรู้เดิม 
  1.2 เข้าใจวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  1.3 เตรียมความพร้อมผู้เรียน 
 2. ขั้นก าหนดกิจกรรมและหัวข้อ 
  2.1 แบ่งกลุ่มค้นคว้าระดมสมอง 
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  2.2 เสนอหัวข้อและแนวคิด 
  2.3 วางแผนงานร่วมกัน 
 3. ขั้นสร้างผลงาน 
  3.1 แลกเปลี่ยนเรียนรู้แบ่งปัน 
  3.2 ให้ค าแนะน าช่วยเหลือ 
  3.3 น าเสนอผลงาน 
 4. ขั้นการประเมินผล 
  4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.2 ผลงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้น 
 ผกาพรรณ และคณะ (2561) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้รังสรรค์ประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
 ขั้นตอนที่ 2 สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 
 ขั้นตอนที่ 3 การสนับสนุนและส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
 ขั้นตอนที่ 4 การสนับสนุนการสร้างความรู้ ซึ่งประกอบด้วยหลักการทฤษฎีต่างๆ ที่น ามาเป็น
พ้ืนฐานในการออกแบบในแต่ละกระบวนการ 
 วาสนา (2562) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้รังสรรค์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 สถานการณ์ที่เป็นปัญหา (Proplem Base Learning) ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เกิด
ความขัดแย้งทางปัญญา และบริบทที่ผู้เรียนรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์ปัญหานั้น และต้อง
แก้ไขให้ส าเร็จ ส่งผลให้เกิดความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาได ้
 ขั้นตอนที่ 2 สร้างความรู้ได้ด้วยตนเองและฝังการเรียนรู้ลงในประสบการณ์ทางสังคม โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaborative Learning) 
 ขั้นตอนที่ 3 การอภิปรายเพื่อปรับขยายแนวคิด การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นช่วยแล้วน ามา
ขยายความคิดของตนเอง ซึ่งสิ่งเหล่านี้ช่วยให้เกิดแนวคิด มุมมองการเรียนรู้ และความคิดรวบยอด ท า
ให้เข้าใจได้ดีมากข้ึนกว่าการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ขั้นตอนที่ 4 เรียนรู้เพ่ิมเติมจากคลังความรู้และมีฐานสนับสนุนส าหรับค าแนะน าของครู และ
ความร่วมมือเป็นหมู่คณะ ส่งผลให้ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนดีขึ้นและผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 ธรรฒน์ศฤณและมนสิช (2566) ได้ให้องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้รังสรรค์ ประกอบด้วย 
3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนและระบบสารสนเทศการ
เรียนรู้ 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นปรับโครงสร้างทางปัญญา การกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง
อย่างตื่นตัวโดยการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้องเรียนใหม่ 
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประยุคใช้ความรู้ใหม่ในสถานการณ์อ่ืน น าความรู้ให้เกิดขึ้นจากประสบการณ์
ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหา 
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 สรุป 
 กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์ (Constructionism Learning Procass) เป็นกระบวนการที่เน้น
ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ใหม่ด้วยวิธีการที่แตกต่างกันแทนการรับฟัง โดยให้สร้างความรู้จากการ
ช่วยแก้ปัญหาและน าประสบการณ์สิ่งที่พบเห็นหรือสารสนเทศใหม่มาเชื่อมโยงกับความรู้ความเข้าใจที่
มีอยู่เดิม ซึ่งแต่ละคนก็จะเกิดความรู้และผลงานใหม่ที่แตกต่างกันออกไปตามความรู้เดิม โดยการ
เรียนรู้รังสรรค์ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ ขั้นเตรียมการ ขั้นสอนก าหนดหัวข้อ ขั้นสร้างผลงาน      
ขั้นประเมินผล 

 
2.3 จักรวาลนฤมิต  
 2.3.1 ความหมายของจักรวาลนฤมิต 
 Mystakidis (2022) ได้ให้ความหมายของ จักรวาลนฤมิต (Metaverse) ไว้ว่าเป็นความจริง
เสมือนซึ่งมีผู้คนที่หลากหลายเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กันโดยการแสดงภาพ 3 มิติ ตอบโต้กันใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบเรียลไทม์โดยมีบุคคลอ่ืนๆมาอยู่บนพ้ืนที่เสมือนจริงเดียวกันปรากฏตัว
และมองเห็นผ่านการอวาตาร์ของตน ลักษณะการอวาตาร์สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับแต่ละบุ
คลได้เพ่ือสะท้อนถึงการแสดงออกของบุคคล ส่งผลให้เกิดการมีส่วนร่วมและเพ่ิมความสนใจของ
ผู้เรียนได ้
 สมเกียรติ (2565) ได้ให้ความหมายของ Metaverse Spatial ไว้ว่าเป็นการสร้างโลกเสมืองจริง
แบบ Virtual Reality น ามาใช้สร้างห้องเรียนออนไลน์ ประชุมออนไลน์ จัดนิทรรศการออนไลน์     
จัดอีเวนท์ออนไลน์ เสมือนจริง Virtual Classroom Virtual Meeting Virtual Exhibition Virtual 
Events 
 Hwang and Chien (2022)ได้ให้ความหมายของ จักรวาลนฤมิต ได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่ง
ในเทคโนโลยีที่มีศักยภาพมากที่สุดในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามการใช้ จักรวาลนฤมิต เพ่ือการศึกษาไม่
ค่อยมีการกล่าวถึง นักการศึกษาส่วนใหญ่อาจไม่ทราบถึงคุณสมบัติของจักรวาลนฤมิต  ไม่ต้องพูดถึง
การใช้งานที่เป็นไปได้ของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่นี้ ในเอกสารต าแหน่งนี้เรามุ่งมั่นที่จะให้ค าจ ากัด
ความที่ชัดเจนของ จักรวาลนฤมิต นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอการใช้งานที่มีศักยภาพและประเด็นการ
วิจัยของ จักรวาลนฤมิต ในสถานศึกษา นอกจากนี้ยังมีการกล่าวถึงบทบาทของ AI ใน จักรวาลนฤมิต 
และการศึกษาตามจักรวาลนฤมิตคาดว่าจากบทความนี้นักวิจัยจากสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีการศึกษาจะมีภาพที่ชัดเจนว่า จักรวาลนฤมิต คืออะไรและสามารถใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาได้อย่างไร ที่ส าคัญกว่านั้นคาดว่าจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาตาม 
จักรวาลนฤมิต ในอนาคตอันใกล้ 
 Park and Kim (2022) ได้ให้ความหมายของ จักรวาลนฤมิต คือโลกใบใหม่ปัจจุบันขึ้นอยู่กับ
คุณค่าทางสังคมของ Generation Z ที่ตัวตนออนไลน์และออฟไลน์ไม่แตกต่างกัน ด้วยการพัฒนา
เทคโนโลยีของโมเดลการจดจ าความแม่นย าสูงที่ใช้การเรียนรู้เชิงลึกและโมเดลการสร้างตามธรรมชาติ
จักรวาลนฤมิต ก าลังแข็งแกร่งขึ้นด้วยปัจจัยต่าง ๆ ตั้งแต่การเข้าถึงบนมือถือตลอดเวลาไปจนถึงการ
เชื่อมต่อกับความเป็นจริงโดยใช้สกุลเงินเสมือน การรวมกิจกรรมทางสังคมที่ได้รับการปรับปรุงและ
วิธีการทางประสาทสุทธิจ าเป็นต้องมีค าจ ากัดความใหม่ของจักรวาลนฤมิต ที่เหมาะสมกับปัจจุบันซึ่ง
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แตกต่างจากจักรวาลนฤมิต ก่อนหน้านี้ บทความนี้แบ่งแนวคิดและเทคนิคที่จ าเป็นส าหรับการ
ตระหนักถึงจักรวาลนฤมิต ออกเป็นสามองค์ประกอบ (เช่นฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์และเนื้อหา) และสามวิธี 
(เช่นการโต้ตอบของผู้ใช้การใช้งานและแอปพลิเคชัน) มากกว่าวิธีการทางการตลาดหรือฮาร์ดแวร์เพ่ือ
ท าการวิเคราะห์ที่ครอบคลุม นอกจากนี้ เรายังอธิบายวิธีการที่จ าเป็นตามองค์ประกอบและเทคนิค
สามประการให้กับการวิจัย Ready Player One, Roblox และ Facebook ตัวแทนของจักรวาล
นฤมิต ในโดเมนของภาพยนตร์ เกม และการศึกษา สุดท้ายนี้ เราสรุปข้อจ ากัดและทิศทางส าหรับการ
น าจักรวาลนฤมิตที่สมจริงไปใช้เป็นอิทธิพลทางสังคม ข้อจ ากัด และความท้าทายที่เปิดกว้าง  
 ตั้งแต่ภาคการศึกษาแรกของปี 2020 มหาวิทยาลัยในประเทศและต่างประเทศส่วนใหญ่จัดชั้น
เรียนออนไลน์ที่ไม่แน่นอนและจัดชั้นเรียนแบบตัวต่อตัวอย่าง จ ากัด เนื่องจาก COVID-19 ในหลักสูตร
การด าเนินงาน วิชาบรรจบกันในหลักสูตรระดับปริญญาตรีให้ความส าคัญกับเนื้อหาเป็นศูนย์กลางการ
ออกแบบการศึกษาภาคปฏิบัติและประสบการณ์ภาคสนาม ในสถานการณ์ที่การศึกษาออนไลน์ไม่ได้
รับการฟ้ืนฟูผู้สอนที่รับผิดชอบวิชาบรรจบกันมีปัญหาในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชั้นเรียนก็ไม่สูง โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาที่เกิดขึ้นว่าผู้เรียนที่เรียนวิชา
บรรจบกันซึ่งรวมถึงการฝึกฝนมีปัญหาในการสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอน เราจะตรวจสอบสภาพปัจจุบัน
ของการเรียนทางไกลในมหาวิทยาลัยในประเทศซึ่งเกิดขึ้นอย่างกะทันหันเนื่องจากการระบาด ใหญ่
ของโรคติดเชื้อทั่วโลกและให้ค าแนะน าส าหรับการเรียนทางไกลที่มีประสิทธิภาพในยุคที่จะมาถึงของ
จักรวาลนฤมิต โดยเน้นปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่านการวิเคราะห์การ
เรียนทางไกลของวิชาบรรจบกัน (Ju Hyun, 2021) 
 2.3.2 จักรวาลนฤมิตในบริบทของการจัดการเรียนรู้ 
 Kye, et al (2021) กล่าวว่า Metaverse ได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่มี
ศักยภาพมากที่สุดในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามการใช้ Metaverse เพ่ือการศึกษาไม่ค่อยมีการกล่าวถึง 
นักการศึกษาส่วนใหญ่อาจไม่ทราบถึงคุณสมบัติของ Metaverse ไม่ต้องพูดถึงการใช้งานที่เป็นไปได้
ของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่นี้ ในเอกสารต าแหน่งนี้เรามุ่งมั่นที่จะให้ค าจ ากัดความที่ชัดเจนของ 
Metaverse นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอการใช้งานที่มีศักยภาพและประเด็นการวิจัยของ Metaverse 
ในสถานศึกษา นอกจากนี้ยังมีการกล่าวถึงบทบาทของ AI ใน Metaverse และการศึกษาตาม 
Metaverse คาดว่าจากบทความนี้นักวิจัยจากสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษา
จะมีภาพที่ชัดเจนว่า Metaverse คืออะไรและสามารถใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ทางการศึกษาได้อย่างไร  
ที่ส าคัญกว่านั้นคาดว่าจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาตาม Metaverse ในอนาคต
อันใกล้นี้ (Hwang and Chien, 2022) 
 Jovanović and Milosavljević (2022) กล่าวว่า Metaverse ได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่งใน
เทคโนโลยีที่มีศักยภาพมากที่สุดในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามการใช้ Metaverse เพ่ือการศึกษาไม่ค่อยมี
การกล่าวถึง นักการศึกษาส่วนใหญ่อาจไม่ทราบถึงคุณสมบัติของ metaverse ไม่ต้องพูดถึงการใช้
งานที่เป็นไปได้ของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่นี้ ในเอกสารต าแหน่งนี้เรามุ่งมั่นที่จะให้ค าจ ากัดความที่
ชัดเจนของ Metaverse นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอการใช้งานที่มีศักยภาพและประเด็นการวิจัยของ 
Metaverse ในสถานศึกษา นอกจากนี้ยังมีการกล่าวถึงบทบาทของ AI ใน Metaverse และ
การศึกษาตาม Metaverse คาดว่าจากบทความนี้นักวิจัยจากสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
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เทคโนโลยีการศึกษาจะมีภาพที่ชัดเจนว่า Metaverse คืออะไรและสามารถใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาได้อย่างไร ที่ส าคัญกว่านั้นคาดว่าจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาตาม 
Metaverse ในอนาคตอันใกล้นี้ (Hwang and Chien, 2022) 
 Tlili, et al. (2022) กล่าวว่า Metaverse เป็นศูนย์กลางของแหล่งท่องเที่ยวส าหรับนัก
การศึกษามาระยะหนึ่งแล้วเฟลด์นี้ได้รับความสนใจอีกครั้งด้วยการประกาศของ Facebook ยักษ์ใหญ่
ด้านโซเชียลมีเดียในขณะที่มันรีแบรนด์และวางต าแหน่งเป็น Meta ในขณะที่การศึกษาหลายชิ้นท า
วรรณคดีบทวิจารณ์เพ่ือสรุปผลการวิจัยที่เก่ียวข้องกับ Metaverse โดยทั่วไปไม่มีการศึกษาความรู้ที่ดี
ที่สุดของเรามุ่งเน้นไปที่การสรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบเมตาเวิร์สในการศึกษา เพ่ือให้
ครอบคลุมช่องว่างนี้การศึกษานี้ด าเนินการวรรณกรรมอย่างเป็นระบบการทบทวน Ture ของ 
Metaverse ในการศึกษา จากนั้นจะใช้ทั้งเนื้อหาและ Bibliomet การวิเคราะห์ RIC เพ่ือเปิดเผย
แนวโน้มการวิจัยโฟกัสและข้อ จ ากัด ของหัวข้อการวิจัยนี้ผลการวิจัยที่ได้รับเผยให้เห็นช่องว่างการ
วิจัยในการประยุกต์ใช้ชีวิตในการศึกษาเมตาเวิร์ส. ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นว่าการออกแบบ 
Metaverse ในการศึกษามีวิวัฒนาการมาหลายชั่วอายุคนซึ่งเจเนอเรชั่น Z มีเป้าหมายมากขึ้นด้วยอิน
เทลเทียมเทคโนโลยี Ligence เมื่อเทียบกับรุ่น X หรือ Y ในแง่ของสถานการณ์การเรียนรู้มีการศึกษา
น้อยมากที่มุ่งเน้นไปที่การเรียนรู้บนมือถือการเรียนรู้แบบไฮบริดและการเรียนรู้ขนาดเล็ก นอกจากนี้ 
ไม่มีการศึกษาใดที่มุ่งเน้นไปที่การใช้ Metaverse ในการศึกษาส าหรับผู้เรียนพิการ ผลการศึกษานี้
จัดท าแผนงานแห่งอนาคตทิศทางการวิจัยที่จะน ามาพิจารณาและตรวจสอบเพ่ือเพ่ิมการน า 
Metaverse มาใช้ในการศึกษาทั่วโลกรวมถึงเพ่ือยกระดับการเรียนรู้และประสบการณ์การสอนใน   
เมตาเวิร์ส 
 Kye, et al. (2021) การทบทวนวรรณกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือก าหนด Metaverse         
ทั้ง 4 ประเภทและเพ่ืออธิบายศักยภาพและข้อจ ากัดของแอปพลิเคชันด้านการศึกษา แผนงาน 
Metaverse แบ่งประเภท Metaverse ออกเป็น 4 ประเภท : ความเป็นจริงเสมือน การใช้ชีวิต    
โลกเสมือน และความเป็นจริงเสมือน ตัวอย่างของการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงยิ่งในการศึกษาทาง
การแพทย์จะเป็น T-shit ความเป็นจริงเสริมที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบภายในของร่างกาย
มนุษย์เป็นห้องปฏิบัติการกายวิภาคศาสตร์ นอกจากนี้ทีมวิจัยในโรงพยาบาลในกรุงโซลยังได้พัฒนา
แพลตฟอร์มการผ่าตัดกระดูกสันหลังที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมศักยภาพของ Metaverse    
ในฐานะสภาพแวดล้อมทางการศึกษาใหม่แนะน าให้เป็นดังนี้: พ้ืนที่ส าหรับการสื่อสารทางสังคมใหม่ 
ระดับที่สูงขึ้นของเสรีภาพในการสร้างและแบ่งปัน; และการมอบประสบการณ์ใหม่ ๆ และการดื่มด่ํา
กับประสบการณ์ระดับสูงผ่านการจ าลองเสมือน ข้อจ ากัด บางประการอาจเป็นการเชื่อมต่อทางสังคม
ที่อ่อนแอกว่าและความเป็นไปได้ของความเป็นส่วนตัว การก่ออาชญากรรมต่าง ๆ เนื่องจากพ้ืนที่
เสมือนจริงและการไม่เปิดเผยตัวตนของ Metaverse; และการปรับตัวเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง
ส าหรับผู้เรียนที่ยังไม่มีการสร้างอัตลักษณ์ Metaverse ถูกคาดการณ์ว่าจะเปลี่ยนชีวิตประจ าวันและ
เศรษฐกิจของเรานอกเหนือจากขอบเขตของเกมและความบันเทิง Metaverse มีศักยภาพที่ไม่มีที่
สิ้นสุดในฐานะพ้ืนที่การสื่อสารทางสังคมใหม่ งานในอนาคตต่อไปนี้ได้รับการแนะน าส าหรับการใช้งาน
ด้านการศึกษาของ Metaverse: ประการแรกครูควรวิเคราะห์อย่างรอบคอบว่าผู้ เรียนเข้าใจ 
Metaverse อย่างไร ประการที่สองครูควรออกแบบชั้นเรียนส าหรับผู้เรียนเพ่ือแก้ปัญหาหรือด าเนิน
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โครงการร่วมกันและสร้างสรรค์ประการที่สามควรพัฒนาแพลตฟอร์ม Metaverse เพ่ือการศึกษาเพ่ือ
ป้องกันการใช้ข้อมูลผู้เรียนในทางท่ีผิด  
 
2.4 นวัตกรยุวชน 
 2.4.1 ความหมายของนวัตกรยุวชน 
 การคิดนวัตกรรมเป็นสิ่งที่อยู่นอกเหนือจากสิ่งที่ตาเห็น เป็นการจินตนาการและเป็น
ความสามารถในการก้าวข้ามสิ่งที่เป็นอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีความแตกต่าง ผู้ที่เป็นนักคิดนวัตกรรม
จะสามารถมองสิ่งที่ธรรมดาและมองเห็นความไม่ธรรมดาของสิ่งนั้นๆ การสร้างนวัตกรรม คือ      
การประดิษฐ์หรือคิดค้นสิ่งที่ยังไม่มีใครสร้างขึ้นมาก่อน มากกว่าเรื่องความรู้ แต่ยังเป็นเรื่องของ
ทัศนคติหรือความคิดที่ฝังลึกอยู่ในตัวบุคคล รวมทั้งนิสัยช่างสังเกต สงสัย มีความพากเพียร และไม่
กลัวที่จะล้มเหลว ซึ่งปัจจุบันมีหลายกรณีศึกษาที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปลูกฝังให้เด็กๆ เรียนรู้การเป็นนัก
คิดค้นและสร้างสรรค์ โดยน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือช่วยให้การริเริ่มสิ่งใหม่เป็นไปได้ง่ายและ
หลากหลายยิ่งขึ้น (The KOMMON, 2022) โดยมุ่งเน้นให้เกิดคุณลักษณะรู้จักคิดวิเคราะห์ปัญหา 
กล้าคิดกล้าท า เป็นผู้แสวงหานวัตกรรม (Sengsri, 2022) การจะมีทักษะการคิดนวัตกรรม ไม่ใช่เพียง
อาศัยความคิดสร้างสรรค์เพียงอย่างเดียว แต่จะต้องมีความเข้าใจในหลักเหตุและผล สิ่งที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตจริง รวมถึงค านึงถึงสภาพสังคมโดยรวมอีกด้วย การมีทักษะการคิดนวัตกรรมส่งผลต่อหลายแง่มุม
ของการใช้ชีวิต โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ในด้านการสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือยกระดับการแข่งขันทางการ
พาณิชย์เท่านั้น แต่สามารถใช้กับสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันตั้งแต่การท าอาหาร ออกแบบเสื้อผ้า
หรือสิ่งของเครื่องใช้  ไปจนถึงแผนการตลาดขององค์กร 
 Susan Hart (1996) กล่าวว่า ทักษะการคิดนวัตกรรม คือ วิธีการสร้างแนวคิดใหม่เกี่ยวกับสิ่ง
ที่ตอบสนองความต้องการซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์และสภาพการท างาน ผู้มีทักษะ
การคิดนวัตกรรมจะสามารถหาปัจจัยที่เป็นไปได้และแก้ไขสถานการณ์ที่เป็นปัญหาหรือปรับการรับรู้
ของบุคคลโดยอาศัยทรัพยากรที่มีอยู่เดิม การสอนเพ่ือเสริมสร้างระบบทักษะการคิดนวัตกรรม
สามารถท าได้โดยการใช้ข้อค าถามเพ่ือกระตุ้นการคิดวิเคราะห์สถานการณ์ในมุมมองที่แตกต่างกัน 
 Robert Root-Bernstein และ Michele Root-Bernstein. (2003) กล่าวถึงเครื่องมือในการ
เสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ไว้ว่า อารมณ์ สัญชาติญาณและธรรมชาติของทักษะการ
คิดไม่ได้อยู่เหนือความเข้าใจ และสามารถเสริมสร้างหรือพัฒนาได้เช่นเดียวกับหลักตรรกกะและหลัก
ภาษา เพราะถือเป็นทักษะประเภทเดียวกัน ซึ่งสามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ มีงานวิจัยและแหล่งข้อมูล
มากมายที่เผยให้เห็นว่าผู้ที่มีทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมจะเป็นผู้ที่ถ่ายทอดความคิดของตนเอง
จากฐานการคิดดังนี้  
 1. การสังเกตการจินตนาการ 
 2. การสรุปความ 
 3. การเข้าใจรูปแบบ 
 4. การสร้างรูปแบบ 
 5. การเปรียบเทียบ 
 6. กายภาพของการคิด 



20 

 7. ความเข้าใจสถานการณ์ 
 8. การคิดหลายมิติ 
 9. การแสดงตัวอย่าง 
 10. การแสดงออก 
 11. การปรับเปลี่ยน 
 12. การสังเคราะห์ความคิด 
 2.4.2 องค์ประกอบของนวัตกรยุวชน 
 Jeffrey, H. Dyer. (2009) อ้างถึงใน Erica Swallow (2012) ได้กล่าวว่า สองในสามของ
ทักษะที่จ าเป็นต่อการคิดนวัตกรรมสามารถเรียนรู้ได้ โดยได้สรุปทักษะที่จ าเป็นออกเป็น 5 หัวข้อดังนี้ 
 1. การตั้งค าถาม เป็นการท้าทายให้ผู้คิดนวัตกรรมพิจารณาถึงสถานะของกรณีศึกษาและ
พิจารณาถึงความเป็นไปได้ใหม่ 
 2. การสังเกต ช่วยให้ผู้คิดนวัตกรรมค้นพบรายละเอียดปลีกย่อย ทั้งในกิจกรรมลูกค้าสัมพันธ์ 
กระบวนการในสายงานผลิต รวมถึงการเสนอแนะแนวทางใหม่ในการจัดการ 
 3. การสร้างเครือข่าย สนับสนุนให้ผู้คิดนวัตกรรมได้เก็บเกี่ยวมุมมองต่างๆ จากความคิดเห็น
ของแตล่ะบุคคลที่มีภูมิหลังแตกต่างกัน 
 4. การทดลอง จะเป็นการเตรียมพร้อมให้ผู้คิดนวัตกรรมได้พบกับประสบการณ์ใหม่อย่าง
ต่อเนื่อง 
 5. การคิดอย่างเชื่อมโยง เป็นการสร้างการเชื่อมโยงระหว่างค าถาม ปัญหา หรือ ความคิด จาก
สายงานที่ไม่เกี่ยวข้องกัน ซึ่งการเชื่อมโยงจะเกิดได้จาก การตั้งค าถาม การสังเกต การสร้างเครือข่าย
และการทดลอง เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ J. H. Dyer, et al. (2009) 
 6. การคิดนวัตกรรมถือเป็นทักษะอย่างหนึ่ง ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องได้รับการฝึกฝนจน
พฤติกรรมฝังลึกจนกลายเป็นทักษะ จุดเริ่มต้นของการฝึกทักษะการคิดนวัตกรรมคือ การตั้งค าถาม 
การเปรียบเทียบ และการคิดถึงสิ่งที่เป็นความต้องการแต่ยังไม่มีใครสร้างสิ่งนั้นขึ้นมาได้ (Robert 
Nelson, 2012) 
 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ปรัชญนันท์ (2556) ได้ท าวิจัยเรื่องการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษา มีวัตถุประสงค์
ของงานวิจัยนี้ เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษาส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มี
ประสบการณ์การท าโครงงานกับนักศึกษาที่ไม่มีการรับรู้และการประยุกต์ใช้   จินตวิศวกรรมและการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ การวิจัยพยายามที่จะเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบกับการเรียนรู้จินตวิศวกรรมของนักเรียนที่เข้าร่วม มีวิธีด าเนินงานวิจัย 1) การสังเคราะห์
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษาส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) การ
เปรียบเทียบนักศึกษาที่ไม่มีประสบการณ์การท าโครงงานและมีประสบการณ์การท าโครงงานที่มีต่อ
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมและการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เป็นการน ากระบวนการจัดการเรียนรู้
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แบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษาไปใช้งาน และ 3) การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับ
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ การประยุกต์ใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมขยายไปสู่นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในคณะต่าง ๆ โดยใช้
เครื่องมือการวิจัยและประเมินผลคือ รูปแบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษา โดยใช้แบบสอบถามความ
คิดเห็นของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการสอนวิชาโครงงานในระดับปริญญาตรี แบบประเมินความ
เหมาะสมของต้นแบบกระบวนการเรียนรู้  และแบบประเมินผลการเรียนรู้  ผลการวิจัยพบว่า          
1) ผลเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาสาขา
คอมพิวเตอร์ที่มีประสบการณ์ต่างกัน นักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงานและนักศึกษาที่ไม่มี
ประสบการณ์การท าโครงงานมีผลรวมของการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมและการเรียนรู้ อยู่ในระดับ
มาก ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม นักศึกษาสาขา
คอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยของการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบ จินตวิศวกรรม แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (กนกรัตน์, 2559) ผลการเปรียบเทียบระหว่างการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบกับการเรียนรู้ทางจินตวิศวกรรมของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า ทั้งสองแนวทาง
มีประสบการณ์แตกต่างกัน คือนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงานและนักศึกษาที่ไม่มี
ประสบการณ์การท าโครงงานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) เมื่อเปรียบเทียบเฉพาะด้าน
การเรียนรู้ พบว่าการเปรียบเทียบการเรียนรู้ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีประสบการณ์การ
ท าโครงงานกับนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงานที่มีต่อการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม พบว่า 
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ส่วนนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงานกับนักศึกษาที่
ไม่มีประสบการณ์การท าโครงงาน มีการเรียนรู้อย่างเป็นระบบแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ผลเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม และ
เปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบ จินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา พบว่า ในทุกกลุ่มตัวอย่าง การเรียนรู้ด้านจินตวิศวกรรมมี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ อย่างไรก็ตาม ผลการเรียนรู้โดยรวมระหว่างการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบและการเรียนรู้จินตวิศวกรรมของนักศึกษาจากสามคณะสาขาวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มี
ความแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจึงเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่สามารถน าไปใช้เป็นวิธีการในการจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
จะต้องท าโครงงานได้เป็นอย่างดี 
 พิมพ์พัชระ (2561) ได้ท าวิจัยเรื่องการออกแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบน
สังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม มีวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัยนี้ เพ่ือพัฒนารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ และ
เสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม  มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1 ) ศึกษาและ
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 2) ศึกษาองค์ประกอบในการ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม 3) ศึกษาผู้เรียน
โดยใช้แบบส ารวจความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียนและสรุปผลการศึกษา      
4) พัฒนารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้าง
คุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม 5) ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 6) พัฒนา
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แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร 7) พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือ
ด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม   
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยและการประเมินคือ รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบน
สังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม แบบประเมินคุณลักษณะ
นวัตกร แบบประเมินทักษะการคิดนวัตกรรม และแบบประเมินผลงานนนวัตกรรม ผลการวิจัยพบว่า 
1) รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัต
กรและทักษะการคิดนวัตกรรมพบว่า รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือเป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาศให้ผู้เรียนได้ท าการจินตนาการและใช้กระบวนการทางวิศวกรรมเปลี่ยนจินตนาการ
เหล่านั้นให้เกิดขึ้นได้จริง โดยในแต่ละขั้นตอนผู้เรียนจะต้องท าการศึกษาค้นคว้า หาข้อมูล รวมถึงลง
มือสร้างชิ้นงานและท าการทดสอบและปรับปรุง โดยในขั้นก าหนดหัวข้อด้วยจินตนาการสนับสนุนให้
ผู้เรียนใช้ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้งค าถาม และทักษะการคิดอย่างเชื่อมโยง และเกิดคุณลักษณะ
ของนวัตกร 2) ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะของผู้เรียนมีลักษณะนวัตกรหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีคะแนนรวมเท่ากับ 90.85 ถือว่าผู้เรียนมรคุณลักษณะนวัต
กรในระดับสูง 
 วิทยา และคณะ (2562) ได้ท าวิจัยเรื่องการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์
นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี  มีวัตถุประสงค์ของงานวิจั ยนี้   
1) เพ่ือออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรม
และการยอมรับเทคโนโลยี 2) เพ่ือประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและการ
ยอมรับเทคโนโลยี และ 3) เพ่ือประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวค์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับ
เทคโนโลยี มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1) ออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี 2) ประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมของ
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เสิร์นนิง ซึ่งเกณฑ์การประเมินทักษะการ
สร้างนวัตกรรมของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงได้ปรับปรุงมา
จากงานวิจัยของ (Palasonthi, 2016) 3) ประเมินการยอมรับเทคโนโลยีของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิง  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยและการประเมินคือ รูปแบบ
การเรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ แบบประเมินทักษะ การสร้าง
นวัตกรรมของนักศึกษา และแบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยีคลาวค์เลิร์นนิง ผลการวิจัยพบว่า   
ผลการอกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวค์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและ
การยอมรับเทคโนโลยีมี ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญ การเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยีที่
พัฒนาขั้น มีความเหมาะสมโดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.82 , S.D. = 0.07) และด้าน
องค์ประกอบโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ =4.68, S.D. = 0.47) ในส่วนผลการ
ประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้การเรียนรู้จินตวิตวกรรมผ่านดลาวด์   
เลินนิง พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนด้านทักษะการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด    
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(𝑥̅ = 4.17 , S.D. =9.24) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีทักษะการสร้างนวัตกรรม นอกจากนี้ ผลการ
ประเมินเพ่ือหาค่าการยอมรับเทคโนโลยีต่อการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านกลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้น
ภายใต้กรอบการพิจารณา 2 ด้าน คือ ด้านความง่ายต่อการใช้งานและด้านการรับรู้ ประโยชน์ พบว่า
นักศึกษามีการยอมรับเทคโนโลยีต่อการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.98, S.D. = 0.82)  
 พรรณรัมภา และณัฐพล (2563) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ตามแนวคิดจินตวิศวกรรม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของ
ผู้เรียนระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้  วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ โดยบูรณาการแนวคิดของจินตวิศวกรรม พัฒนาสื่อการเรียนรู้และประเมิน
ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรม
ของนักศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดจิตวิศวกรรมโดย
ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 2) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัย พัฒนา
บทเรียนแบบบูรณาการตามแนวคิดจินตวิศวกรรมโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์  3) ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของนักศึกษา ได้ท าการศึกษาการใช้รูปแบบการเรียนรู้  เครื่องมือที่ใช้ใน
งานวิจัยและการประเมินคือ รูปแบบการเรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ สื่อการ
เรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์และ แบบประเมินนวัตกรรม 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเยี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) การ
วิ เคราะห์และสังเคราะห์ องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ ของผู้ เรียน มีองค์ประกอบหลัก                
8 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การทดสอบด้านความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน (2) การจินตนาการ
สร้างสรรค์ (3) การออกแบบนวัตกรรม (4) การพัฒนานวัตกรรม (5) การน าเสนอผล (6) การปรับปรุง
แก้ไข (7) การประเมินผล (8) ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมในระดับสูงผ่านการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์หลังการเรียนและการวัดนวัตกรรม 2) สื่อการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก   
(𝑥̅ =4.44) และ 3) การประเมินผลการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนรู้มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคะแนนนวัตกรรมของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับดี (𝑥̅ =88.75) 
 พงศธรและปณิตา (2561) ได้ท าวิจัยเรื่องกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงคู่แฝดในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ห้องปฏิบัติการเสมือน มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ 
พัฒนาศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝดในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ห้องปฏิบัติการเสมือน มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1) การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝดหรือ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแบบผสม 2) ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ของกระบวนการ
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝด เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยและการประเมิน
คือ ขั้นตอนการประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation) ขั้นตอนการประเมินคุณภาพงาน 
(Product Evaluation) ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียนรู้ของกระบวนการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝดเพ่ือเพ่ิมความรู้ความเข้าใจกระบวนการเรียนรู้กระบวนการ
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝด ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ต่อไปนี้ 1 ) การ
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จินตนาการ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าเสนอ 5) การปรับปรุง และ 6) การประเมิน 
จากนั้นได้ท าการศึกษา ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง พบว่าห้องปฏิบัติการ ประกอบไปด้วย 6 ปัจจัย 
ได้แก่ 1) ความยืดหยุ่น 2) ความสะดวก 3) การโต้ตอบ 4) การสร้างแรงจูงใจ 5) ประสิทธิภาพ       
6) การให้ความร่วมมือ และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ 1) การจัดการ
ทรัพยากร 2) บุคคล 3) การฝึกอบรม 4) การพัฒนา 5) ประสบการณ์การเรียนรู้ 
 วรมณ (2564) การจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย         รี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ เพ่ือออกแบบและพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่อง เล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษา และเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่า
แบบดิจิทัลตามแนวคิคอนสตัคซันนิซึม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษา 
โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ สร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษา ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 ที่สมัครใจเข้าร่วมเรียนในวิชากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนรายวิชา C-STEAM จ านวน    
20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of 
Creative Thinking) แบบประเมินชิ้นงานการสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัล และแบบสังเกตพฤติกรรม    
มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1) ขั้นเตรียมการ โดยการก าหนดประซากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ก าหนด
แนวทางการด าเนินการวิจัย สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 2) ขั้นด าเนินการ โดยก าหนด
แบบแผนการทดลอง ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 3) ขั้น
วิเคราะห์ข้อมูลและสถิติ โดยสถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิจัยพบว่า  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการ 2 ขั้นระดมสมอง 3 ขั้นการเก็บรวบรวมและวางแผน
งาน 4) ขั้นสร้างชิ้นงาน 5) ขั้นน าเสนอชิ้นงาน และ 6) ขั้นการประเมินผล จากการประเมิน          
โดยผู้เชี่ยวชาญแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย 4.81)  
 วิลาวัลย์ (2563) การพัฒนาทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย     
โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม สร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยใช้หลักทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึม ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน หลังจากเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ศึกษาผลการสร้างชิ้นงานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  ของ
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความคิดเห็นของนักเรียน
เกี่ยวกับโครงงานมัลติมีเดียและประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างได้แก่ ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 69 คน ใช้วิธีการสุ่ม
แบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้การใช้สื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดียเรื่องศิลปะในธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมผสมผสานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การศึกษาใช้
เครื่องมือต่างๆ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
รวมทั้งแบบสังเกตเพ่ือประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
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เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลขั้นชิ้นงาน (Product) มีวิธีด าเนินงานวิจัย 1) ท าการสุ่มอย่างง่าย 
โดยน ารายชื่อทั้ ง 9 อ าเภอมาจับฉลาก 3 อ าเภอ 2) ท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) โดยน ารายชื่อโรงเรียนของทั้ง 3 อ าเภอมาจับฉลาก โดยอ าเภอแม่ใจมีโรงเรียนทั้งหมด  
11 โรงเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียมประสิทธิภาพเท่ากับ80.06/85.90         
2) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
3) ผู้เรียนผ่านเกณฑ์การสร้างชิ้นงาน ร้อยละ 70 ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 4) ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นเชิงบวกเกี่ยวกับการสร้างงานโดยใช้สื่อมัลติมีเดียในระดับมากคิดเป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.28) ค่า
เยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.75) และ 5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้สื่อ
มัลติมีเดียในระดับมากคิดเป็นค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.30) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.74) 
 สีสะหวาด (2560) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน วิชาคณิตศาสตร์ช่างยนต์โดยใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิสชื่มผสมผสานแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสชื่มส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นกลาง มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระดับกลาง จึงได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ช่างยนต์ แบบจ าลองนี้ประกอบด้วยทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสชื่มและแนวคิดอภิปัญญา การ
เปรียบเทียบหลังการเรียนรู้และก่อนการเรียนรู้จะตรวจสอบความคิดสร้างสรรค์และความสามารถอภิ
ปัญญาของนักเรียน ตลอดจนความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ โดยมี
นักศึกษาจากประเทศสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว สาขาวิชาเทคโนโลยี จ านวน 15 คน 
เข้าร่วมในการศึกษา แบบประเมินสมรรถนะอภิปัญญา และแบบสอบถามความพึงพอใจ การ
วิเคราะห์ทางสถิติประกอบด้วยการค านวณค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้ค่าที วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 1) การพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนเพ่ือการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ช่างยนต์ได้ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการ
สอนโดยการตรวจสอบเอกสารประกอบการเรียน ต ารา และงานวิจัยเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าว 
แบบจ าลองนี้รวมหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสชื่มเข้ากับแนวคิดอภิปัญญา การสังเคราะห์
เอกสารที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับคอนสตรัคชั่นนิสชื่มและทฤษฎีอภิปัญญา 2) การออกแบบและร่างรูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ช่างยนต์ได้ค านึงถึงผลที่ได้จากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัย
โดยใช้กรอบแนวคิด แบบจ าลองนี้สร้างขึ้นโดยการรวมทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสชื่ม เข้ากับอภิปัญญา 
รูปแบบการสอนและคู่มือได้รับการพัฒนาจากข้อ 1 มาออกแบบและยกร่างรูปแบบการเรียนการสอน 
ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย 3) เนื้อหา 4) กระบวนการเรียนรู้ และ 5) ในการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของรูปแบบการสอน การวัดและประเมินผลจะด าเนินการโดย
ผู้เชี่ยวชาญในรูปแบบการสอนและเนื้อหาคณิตศาสตร์ 3) การจัดท าเอกสารประกอบรูปแบบการสอน 
ได้แก่ คู่มือการใช้รูปแบบและแผนการจัดการเรียนรู้ 5 แผน เพ่ือเป็นแนวทางแก่ครูในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบ จากนั้นเอกสารเหล่านี้จะถูกส่งไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและ
ท าการแก้ไขที่จ าเป็นตามค าแนะน า 4) รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบดังนี้ 
หลักการ จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งมี 5 ขั้นตอน คือ กระบวนการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ช่างยนต์ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ควบคู่กับการประเมินและแลกเปลี่ยนความรู้ ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความรู้  ขั้นตอนที่  2 การวางแผนและการเรียนรู้ร่วมกัน  ขั้นตอนที่ 3 
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สร้างสรรค์สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช่างยนต์ ขั้นตอนที่ 4 การเรียนรู้ด้วยการลงมือท า ขั้นตอนที่ 5 
น าเสนองานของคุณ ขั้นตอนเหล่านี้ช่วยอ านวยความสะดวกในประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุมใน
ขณะที่ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้และรวมการประเมิน และ 5) การวัดและประเมินผล 2. 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถอภิปัญญาของนักเรียนที่ได้รับการสอน
โดยใช้รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นหลังเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
 วรรณิกา และคณะ (2559) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นฐานร่วมกับแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นรากฐานและบูรณาการแนวคิด
คอนสตรัคชั่นนิสม์ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเสริมสร้างทักษะ กระบวนการ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในวิชาคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ ยังเป็นการศึกษาเพ่ือศึกษา
ผลลัพธ์ของการน ารูปแบบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นไปใช้และส ารวจความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบดังกล่าว ด าเนินการวิจัย โดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ชลบุรี จ านวน 64 คน     
ซึ่งคัดเลือกโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แบบทดสอบ แบบวัด และ
แบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวข้องกับการใช้สถิติ เช่น ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่พัฒนขึ้นมีองค์ประกอบ
ส าคัญ 5 ประการ คือ (1) หลักการของแนวทางการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้และประสบการณ์ใหม่ ทั้งยังเน้นการพัฒนาทักษะการปฏิบัติ
และการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการค้นหาและสร้างสรรค์ผลงาน ใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่
หลากหลายเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ บทบาทของครูในแนวทางนี้คือเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
แนะน าและสนับสนุนผู้เรียนตลอดกระบวนการ (2) จุดมุ่งหมายของการริเริ่มนี้คือการเพ่ิมพูนทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเสริมสร้างความสามารถใน
การใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ (3) เนื้อหาที่ใช้คือสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 (4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยหลายชั้น ได้แก่ การ
สร้างประสบการณ์ร่วม การฝึกคิด วิเคราะห์ การเชื่อมโยงความรู้ การสร้างองค์ความรู้ การน าความรู้
ไปใช้ และการสะท้อนผลการเรียนรู้  และ (5) ใช้วิธีการวัดและประเมินผลเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้
ตามสภาพชีวิตจริง การวัดผลเหล่านี้ใช้ทั้งก่อนและระหว่างเรียน ตลอดจนหลังเลิกเรียน เพ่ือรวบรวม
ข้อมูลที่ครอบคลุมส าหรับการประเมิน 2) ผลการใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นพบว่ากลุ่มทดลองมีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์หลังการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองพบว่าสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2.3) นอกจากนี้ ความสามารถหลังการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .0 และ .1 นอกจากนี้ผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงต่อการ
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เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.63 
 อรอนงค์ และคณะ (2559) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
รว่มกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม SCRATCH ส าหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนการเขียนโปรแกรมบน
อินเทอร์เน็ตให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ รวมทั้ง แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคติวิซึมโดยเน้นการเขียนโปรแกรมแบบ Scratch กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ท าการเปรียบเทียบระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพวกเขาในการเขียนโปรแกรม Scratch 
ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และบทเรียนออนไลน์ ได้จากการ
สุ่มแบบกลุ่ม จ านวน 40 คน ในการวิจัยครั้งนี้ เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ บทเรียนออนไลน์เรื่อง Scratch Programming แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนบนอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.42 ถึง 0.64 ค่า
อ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ถึง 0.64 และค่าความเชื่อมั่น 0.90 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที (t-test) แบบ Dependent Samples 
วิธีด าเนินการวิจัย 1) ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 2) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 3) เพ่ือให้
แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพและประสิทธิผลได้ผ่านการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการ
เรียนรู้  จ านวน 3 ท่าน ผู้ เชี่ยวชาญเหล่านี้วิ เคราะห์ และประเมินแผนอย่างรอบคอบ โดยให้
ข้อเสนอแนะและข้อมูลเชิงลึกที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับจุดแข็งและส่วนที่ควรปรับปรุง ความเชี่ยวชาญ
และข้อมูลของพวกเขามีส่วนในการปรับปรุงแผนและปรับปรุงคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงนตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ =4.79 , S = 0.41) 2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการ
เขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥̅ =4.41 , S = 0.58 บทเรียนบน
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.08/90.75 และ 3) ผู้เรียน
แสดงให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญหลังจากได้สัมผัสกับแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ควบคู่กับบทเรียนทางอินเทอร์เน็ต    
การปฏิบัติงานเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติโดยมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .01 
 Zhang Xinli, et al (2022) มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีสถานะอย่างต่อเนื่อง
ในการฝึกฝนทางความคิดหรือทักษะสิ่งแวดล้อมที่อาจมีความเสี่ยงหรืออันตรายในโลกแห่งความเป็น
จริง เพ่ือให้ผู้เรียนอยู่ในบริบทอย่างต่อเนื่องเพ่ือประสบการณ์และเรียนรู้สิ่งที่พวกเขาไม่มีโอกาสเป็น
โดยทั่วไปเกี่ยวข้องในโลกแห่งความเป็นจริง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามสร้างหรือส ารวจสิ่งที่พวก
เขาไม่สามารถท าได้ในโลกแห่งความเป็นจริง เนื่องจากมีบางสิ่งที่ใช้ได้จริงเหตุผลเช่นค่าใช้ จ่ายหรือ
การขาดวัสดุจริงเพ่ือให้ผู้เรียนมีความคิดและความพยายามอ่ืน ๆ ได้เกี่ยวกับอาชีพหรือชีวิตของพวก
เขา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ ประสบการณ์ หรือสังเกตสิ่งต่าง ๆ จากมุมมองหรือบทบาทที่แตกต่าง
กัน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ที่จะมีปฏิสัมพันธ์และแม้กระทั่ งร่วมมือกับผู้คนที่พวกเขาอาจไม่มี
โอกาสได้ร่วมงานด้วยโลกแห่งความจริง เพ่ือส ารวจความคิดที่เป็นไปได้หรือล าดับที่สูงกว่าของผู้เรียน



28 

โดยท าให้พวกเขามีส่วนร่วมในภารกิจที่ซับซ้อน หลากหลาย และแท้จริง มีวิธีด าเดินงานวิจัย 1) การ
พัฒนารูปแบบการศึกษาแบบจักรวาลนฤมิตหรือกรอบการด าเนินการ 2) การตรวจสอบผลกระทบ
ของสภาพแวดล้อมทางการศึกษาแบบจักรวาลนฤมิตเกี่ยวกับผลการเรียนรู้และการรับรู้ของผู้เรียน    
3) การใช้จักรวาลนฤมิตเป็นวิธีการประเมิน ก าลังประเมินความสามารถในการคิดล าดับขั้นสูงของ
ผู้เรียน 4) การเชื่อมโยงจักรวาลนฤมิตกับทฤษฎีการเรียนการสอนที่มีอยู่ หรือนิยามทฤษฎีใหม่โดย
ค านึงถึงลักษณะของจักรวาลนฤมิต 5) การเสนอกลยุทธ์การเรียนรู้แบบจักรวาลนฤมิต 6) การ
ตรวจสอบประสิทธิภาพการเรียนรู้และการรับรู้ของผู้เรียนด้วยลักษณะส่วนบุคคลที่แตกต่างกันใน
บริบทแบบจักรวาลนฤมิต 7) การวิเคราะห์พฤติกรรมหรือรูปแบบปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนด้วยรูปแบบ
ต่าง ๆ 8) การพัฒนาโปรแกรมฝึกจักรวาลนฤมิตที่ยากที่จะน าไปใช้ความคิดในบริบทของโลกแห่ง
ความเป็นจริงในจักรวาลนฤมิต 9) การก าหนดหลักจริยธรรมในการใช้จักรวาลนฤมิตในการศึกษา   
10) การหาบทบาทใหม่ของ AI ในบริบทการศึกษาแบบจักรวาลนฤมิต  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยและ
การประเมินคือ ข้อมูลการฝึกอบรม แบบวัดประสิทธิภาพการเรียนรู้ เนื้อหาดิจิทัลความละเอียดสูง  
ผลการวิจัยพบว่า จักรวาลนฤมิตได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่มีศักยภาพมากที่สุดใน
ปัจจุบัน ในด้านการศึกษาจักรวาลนฤมิตมีบทบาทหลายอย่าง ได้แก่การจัดเตรียมของโลกท่ีเป็นจริงที่
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ “ท างาน” และ “เรียนรู้” กับติวเตอร์ กับระบบอัจฉริยะ โดยมีการประยุคใช้
จักรวาลนฤมิตกับ VR หรือ AR  
 อรนุช (2561) การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ เพ่ือสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มีวิธีด าเนินงานวิจัย 1) ศึกษาและพัฒนาแนว
ทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  2)  การสร้างและ
พัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  3) นโยบายใน
การส่งเสริมนวัตกรรมส าหรับองกรณ์  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยและการประเมินคือ แบบตรวจสอบ
คุณภาพบทเรียนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
(ฉบับที่ 4) ประเด็นค าถามการประชุมสนทนากลุ่ม เพ่ือให้ได้ข้อสรุป 3 ประการ คือ 1) ความถูกต้อง
ของเนื้อหา การใช้ภาษา การล าดับเนื้อหาและ ภาพประกอบ 2) เทคนิควิธีการน าเสนอเนื้อหาสาระ
ของนวัตกรรม และ 3) ความเป็นประโยชน์ของนวัตกรรม (ฉบับที่ 5) และแบบสรุปผลการประชุม
สนทนากลุ่ม (ฉบับที่ 6)  ผลการวิจัยพบว่าส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา จึงเห็นความ
จ าเป็นที่ต้องพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูในโรงเรียนทั่วไปเพ่ือจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์โดยใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติ 
ที่ดี (Best Practices) ที่ประสบความส าเร็จในการพัฒนาผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ เป็นนวัตกร เป็นสื่อ
เผยแพร่องค์ความรู้ตามภารกิจของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในการร่วมขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์ชาติ ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศด้วยการพัฒนานวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
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2.6 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาในเรื่องแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรม รูปแบบการเรียนรู้รังสรรค์ จักรวาลนฤมิต และนวัตกรยุวชน การจัดการเรียนรู้ที่ดีนั้น    
ควรเป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงปฏิบัติ ได้สร้างสรรค์ผลงานตามพ้ืนฐานความรู้เดิมบูรณาการ
เข้ากับความรู้ใหม่ ผ่านการระดมความคิดจากจินตนาการสู่ความเป็นจริงตลอดจนก่อให้เกิดเป็น
นวัตกรรมสร้างสรรค์เพื่อน ามาสู่การแก้ไขปัญหาได้ 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
เป็นการวิจัยและพัฒนา มีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  วิธีด าเนินการวิจัย 
3.4  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.1.1 ประชากร เป็นผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา ปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ องครักษ์   

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  จ านวน 46 คน  

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน
ผู้วิจัยได้พัฒนาและใช้เครื่องมือ ดังนี้ 

3.2.1 การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน เครื่องมือส าหรับงานวิจัย ประกอบด้วย 

3.2.1.1 แบบสังเคราะห์การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

3.2.1.2 กรอบแนวคิดการพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน มีแนวคิดที่น ามาใช้ในการวิจัย ดังนี้ การเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
(Imagineering Learning) การเรียนรู้แบบรังสรรค์ (Constructionism Learning) จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) นวัตกรยุวชน (Young Innovators)  และนวัตกรรม (Innovative) 
 3.2.1.3 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ประกอบด้วย 4
องค์ประกอบ ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผ่านจักรวาลนฤมิต องค์ประกอบที่ 3 การประเมินผล (Output) 
องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

3.2.1.4 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนโดยผู้เชี่ยวชาญ มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 5 ระดับดังนี้ 
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5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
โดยหาค่าเฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความคิดเห็น การพิจารณาค่าของความ

คิดเห็นจะเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อย 
1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

3.2.1.5 แผนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ซึ่งมีเนื้อหา
รายวิชาประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การวิเคราะห์และระบุปัญหา 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 วางแผน สร้างสรรค์ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การน าเสนอ 

3.2.2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรคผ์่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชนเครื่องมือส าหรับงานวิจัย ประกอบด้วย 

3.2.2.1 ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

3.2.2.2 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มที่ศึกษา 
กลุ่มเดียว และมีการทดสอบก่อนการทดลองและการทดสอบหลังการทดลอง (One Group Pretest-
Posttest Design)  

 
Pretest Treatment Posttest 
T1 X T2 

  
 โดยที่ T1  คือ การทดสอบก่อนที่จะกระท าการทดลอง (Pretest) 

X  คือ การจัดกระท า (Treatment) 
T2 คือ การทดสอบหลังจากท่ีจัดกระท าการทดลอง (Posttest) 

3.2.2.3 แบบประเมินนวัตกรยุวชน โดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubric Score) 
มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 4 ระดับ 
 ระดับ 3 หมายถึง มีนวัตกรยุวชนระดับดีมาก 
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 ระดับ 2 หมายถึง มีนวัตกรยุวชนระดับด ี
 ระดับ 1 หมายถึง มีนวัตกรยุวชนระดับพอใช้ 
 ระดับ 0 หมายถึง มีนวัตกรยุวชนระดับปรับปรุง 
 และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

11 – 15 คะแนน หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับมากที่สุด 
6 – 10  คะแนน หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับมาก 
0 – 5    คะแนน หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับปรับปรุง 

 
3.3 วิธีด ำเนินกำรวิจัย  
 วิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

3.3.1 ระยะที่ 1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน  

3.3.2 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน 

3.3.3 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน 

3.3.4 ระยะที่ 4 ประเมินผลใช้งานการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

ทั้งนี้สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยทั้ง 4 ระยะ ดังนี้  
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ตำรำงท่ี 3-1 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 

ขั้นตอนกำรวิจัย วิธีด ำเนินกำรวิจัย ผลกำรด ำเนินกำรวิจัย 

ระยะที่ 1  
การสังเคราะห์
กระบวนการเรียนรู้
จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริม นวัตกร
ยุวชน 

1.1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

1.1 ผลการสังเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  1.1.1 กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม    1.1.1 ขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรม 

  1.1.2 กระบวนการเรียนรู้แบบรังสรรค์    1.1.2 ขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้แบบ
รังสรรค์ 

  1.1.3 นวัตกรยุวชน    1.1.3 องค์ประกอบนวัตกร
ยุวชน 

  1.1.4 สรุปผลการสังเคราะห์ 
 
 

   1.1.4.1 ผลการสังเคราะห์น
วัตกรยุวชน 
   1.1.4.2 ผลการสังเคราะห์
การออกแบบจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

ระยะที่ 2  
พัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  

ผลการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.1 สร้างกรอบแนวคิดการวิจัยจากผลการ
สังเคราะห์การออกแบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย
จากผลการสังเคราะห์การ
ออกแบบจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.2 การพัฒนารูปแบบตามกรอบแนวคิด
การวิจัย 

   2.2 รูปแบบที่ได้จากกรอบ
แนวคิดการวิจัย 
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

ขั้นตอนกำรวิจัย วิธีด ำเนินกำรวิจัย ผลกำรด ำเนินกำรวิจัย 

    2.3  พัฒนาแบบประเมินความเหมาะสม
ของแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.3 แบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.4 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   2.4 ผลการประเมินความ
เหมาะสมในการออกแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

ระยะที่ 3  
พัฒนาระบบการ
เรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

   3.1 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต  

   3.1 แผนการจัดการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต  

   3.2 พัฒนาระบบการเรียนรู้ออนไลน์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต 

   3.2 ระบบการเรียนรู้
ออนไลน์ผ่านจักรวาลนฤมิต 

   3.3 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพของระบบ
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

   3.3 ประเมินคุณภาพของ
ระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ระยะที่ 4  
ประเมินผลใช้งาน
การออกแบบการ
เรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 
 
 
 
 

   4.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    4.1 ผลการเปรียบเทียบ
คุณลักษณะนวัตกรของผู้เรียน
ก่อนและหลังเรียนโดยใช้การ
ออกแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน 

   4.2 ประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน    4.2 ผลการประเมิน
นวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียน
โดยใช้การออกแบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

ขั้นตอนกำรวิจัย วิธีด ำเนินกำรวิจัย ผลกำรด ำเนินกำรวิจัย 

    4.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

   4.3 ผลการศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนต่อการเรียน
โดยใช้การออกแบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต 

 
3.3.1 ระยะที่ 1 การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร

ยุวชน ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้
องค์ประกอบในการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชนโดยมีการด าเนินการ ดังนี้  

3.3.1.1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

3.3.1.1.1 กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
3.3.1.1.2 กระบวนการเรียนรู้แบบรังสรรค์ 
3.3.1.1.3 นวัตกรยุวชน 
3.3.1.1.4 สรุปผลการสังเคราะห์ 

3.3.2 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน
ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ผู้วิจัยได้น าผลการสังเคราะห์ในระยะที่ 1 มาออกแบบเป็นการออกแบบการ
เรียนรู้โดยใช้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน แบ่งการท างาน
ออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.3.2.1 สร้างกรอบแนวคิดการวิจัยจากผลการสังเคราะห์การออกแบบจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

3.3.2.2 พัฒนารูปแบบตามกรอบแนวคิดการวิจัย 
3.3.2.3 พัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม

รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
3.3.2.4 ประเมินความเหมาะสมในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม

รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
3.3.3 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน

วัตกรยุวชน 
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การพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน
เป็นเครื่องมือส าหรับใช้ในการทดลองตามการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนซึ่งในการพัฒนาระบบในงานวิจัยนี้แบ่งการท างานออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.3.3.1 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
3.3.3.2 พัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน

วัตกรยุวชน  
3.3.3.3 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.4 ระยะที่ 4 ประเมินผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

การศึกษาผลการใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนโดยให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ด าเนินกิจกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้และ
แผนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เป็นเวลา 16 สัปดาห์ โดยมีเนื้อหาของบทเรียนแบ่งเป็น 4 หน่วยการ
เรียนรู้ และท าการประเมินผลจากกิจกรรมการเรียนการสอนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนตามรายละเอียด ดังนี้  

3.3.3.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของ
ผู้เรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 

 3.3.3.2 ประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้การออกแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 

 3.3.3.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต  

 
3.4 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.4.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
3.4.1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) โดยค านวณจากสูตรดังนี้  (พวง

รัตน์ ทวีรัตน์. 2540 : 117)   
 

    สูตร IOC = 


R  

 
เมื่อ IOC แทน    ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ

ลักษณะพฤติกรรม 
R  แทน    ผลรวมของคะแนนความคิดเห็น 

    ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาทั้งหมด 
  แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
3.4.2 สถิติบรรยาย 

3.4.2.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥̅) โดยค านวณจากสูตรดังนี้ (นงลักษณ์, 2555 :1)  
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    สูตร 𝑥̅ =  


  
      

 เมื่อ 𝑥̅ แทน คะแนนเฉลี่ย 
    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    แทน จ านวนข้อมูล 
 

3.4.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม ศรีสะอาด. 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 านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.4.3 สถิติอ้างอิง 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้การทดสอบที  ( 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 านวนผู้เรียน 
        D  แทน   ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดลอง 

   2

D   แทน   ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและหลัง
การทดลอง 

  df แทน   ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัย เรื่อง การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนการวิจัย ในบทนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต  เพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

4.2 ผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม  นวัตกรยุวชน 
4.4 ผลการประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต เพ่ือส่งเสริม 

นวัตกรยุวชนรายละเอียดผลการวิจัยแต่ละตอนมีดังต่อไปนี้ 
 
4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

4.1.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จินตวิศวกรรม และสังเคราะห์

กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



40 

ตารางท่ี 4-1  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
 
 

กระบวนการเรียนรู้ 
แบบจินตวิศวกรรม 

(Imagineering Learning Procass) 
 
 

(N
ils

oo
k, 

20
14

) 

(C
ho

ol
ar

b,
 e

t a
l., 

20
19

) 

(P
or

ns
aw

an
, e

t a
l., 

20
19

) 

(T
ec

ha
ko

sit
 a

nd
 N

ils
oo

k, 
20

18
) 

(K
an

ok
nit

an
un

t, 
et

 a
l., 

20
21

) 

(Sa
ng

lu
b,

 e
t a

l., 
20

19
) 

(T
ro

ws
da

le
, 2

01
6)

 
ผล

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

 

จินตนาการ (Imagine) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ออกแบบ (Design) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

สร้างสรรค์นวัตกรรม (Create Innovation) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

น าเสนอ (Present) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ประเมิน (Evaluate) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
จากตารางที่ 4-1 สรุปได้ว่า สังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรม พบว่าประกอบด้วย 6 

ขั้นตอน  ดังนี้  1) จินตนาการ (Imagine) การระดมสมองโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวิเคราะห์ปัญหาได้
อย่างครอบคลุมทุกองค์ประกอบ 2) ออกแบบ (Design) การออกแบบและร่างวิธีการแก้ไขปัญหาจาก
จินตนาการสู่ความเป็นจริง 3) สร้างสรรค์นวัตกรรม (Create Innovation) สร้างสรรค์นวัตกรรมตามแนวคิดที่
ออกแบบไว้ให้เป็นรูปธรรมโดยมีกระบวนการที่ชัดเจน 4) น าเสนอ (Present) น าเสนอผลงานให้ชัดเจนตาม
วัตถุประสงค์สู่ สาธารณะโดยเปิดโอกาศให้แสดงความคิดเห็นอย่างแพร่หลาย 5)  ปรับปรุงแก้ ไข 
(Improvement) ปรับปรุงแก้ไขผลงานหรือนวัตกรรมตามขอเสนอแนะ 6) ประเมิน (Evaluate) ประเมินผล
อย่างเป็นระบบอย่างชัดเจน 

4.1.2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้รังสรรค์ และสังเคราะห์กระบวนการ 

แสดงดังตารางที่ 4-2 
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ตารางท่ี 4-2  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์ 
 
 

กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์ 
(Constructionist Learning Process) 
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เปิดมุมมองความคิด ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

หาแนวทางการค้นหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

วิเคราะห์ข้อมูล  ✓  ✓     

ลงมือสร้างเชิงประจักษ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

จัดระเบียบความรู้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

น าเสนอควบคู่การประเมิน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
จากตารางที่ 4-2 สรุปได้ว่า สังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบรังสรรค์ พบว่าประกอบด้วย  5 ขั้นตอน 

ดังนี้ 1) เปิดมุมมองความคิด เชื่อมโยงสิ่งที่รู้แล้วกับสิ่งที่ผู้เรียนก าลังเรียน และให้โอกาสผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มท า
โครงการที่ตนเองสนใจ 2) หาแนวทางการค้นหา รู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วยตนเอง 
3) ลงมือสร้างเชิงประจักษ์ การลงมือปฏิบัติกิจกรรมได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมจนเกิดเป็นการดูดซึมความรู้ 
4) จัดระเบียบความรู้ เป็นการรวบรวมและสรุปความรู้เพ่ือให้มองเห็นประเด็นส าคัญและภาพรวมได้อย่าง
รวดเร็ว 5) น าเสนอควบคู่การประเมิน น าเสนอความคิด ผลงาน ผลการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ของ  
ตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนโดยมีการประเมินผลร่วมด้วย 

4.1.3 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ จินตวิศวกรรมรังสรรค์ และ

สังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-3 
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ตารางท่ี 4-3  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
กระบวนการเรียนรู้แบบจินต

วิศวกรรม 
(Imagineering Learning 

Procass) 

กระบวนการเรียนแบบรังสรรค์ 
(Constructionism Process) 

กระบวนการเรียนแบบจินต
วิศวกรรมรังสรรค์ 

(Constructionism 
Imagineering Process) 

1.จินตนาการ (Imagine)  1.จินตนาการ (Imagine) 
 1. เปิดมุมมองความคิด (Sparkling) 2. จุดประกายความคิด 

(Start with an Idea)            
 2. หาแนวทางการค้นหา (Searching) 3. หาหลักฐานสนับสนุน 

(Research/Explore/Learn) 
2. ออกแบบ (Design)  4. ก าหนดโครงร่าง และการ

ออกแบบ  
(Design and Write Script) 

3. สร้างสรรค์นวัตกรรม  
(Create Innovation) 

3. ลงมือสร้างเชิงประจักษ์  
(Studying ) 

5. สร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์  
(Create Innovation) 

 4. จดัองค์ความรู้ 
( Summarizing) 
 

6. สรุปองค์ความรู้  

4. น าเสนอ (Present) 5. น าเสนอควบคู่การประเมิน  
(Show and Sharing) 

7. น าเสนอ (Present) และ
ประเมินผลย้อนกลับ  
(Evaluate and Feedback) 

5. ประเมิน (Evaluate) 

6. ปรับปรุงแก้ไข 
(Improvement) 

 8. ปรับปรุงแก้ไข 
(Improvement) 

 
จากตารางที่  4-3 สรุปได้ว่า สังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรม รังสรรค์ พบว่า

ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ดังนี้ 1) จินตนาการ (Imagine) ในขั้นนี้ ครูผู้สอนกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในรายวิชา การระดมสมองโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างครอบคลุม
ทุกองค์ประกอบ 2) จุดประกายความคิด (Start with an Idea) เป็นขั้นที่ กระตุ้นน าปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันมาวิเคราะห์แนวทางแก้ไข 3) หาหลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) ในขั้นนี้จะ
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนหาข้อมูลสนับสนุนในการการแก้ไขปัญหา   ที่ผู้เรียนสนใจ 4) ก าหนดโครงร่าง และการ
ออกแบบ (Design and Write Script) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนออกแบบล าลองนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ไข
ปัญหา 5) สร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create Innovation) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าผลการสร้างสรรค์
นวัตกรรมสู่สื่อสังคมออนไลน์ 6) สรุปองค์ความรู้ ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนตกผลึกความคิดด้วยตนเอง 7) 
น าเสนอ (Present) และประเมินผลย้อนกลับ (Evaluate and Feedback) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน า
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นวัตกรรมน าเสนอสู่สาธารณะ โดยให้ผู้เรียนผลัดเปลี่ยนกันประเมิน และ 8) ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) 
ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าผลการประเมินในขั้นตอนที่ 7 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอผลการปรับปรุง
แก้ไข 

4.1.4 ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ และ

สังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-4 
 
ตารางท่ี 4-4  ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

คุณลักษณะยุวชน 
(กรุณา และคณะ, 2562) 

คุณลักษณะนวัตกร 
(ขัติยา และคณะ, 2565) 

ความสามารถนวัตกรยุวชน 

- มีสิทธิที่จะได้รับการพัฒนา 
- มีสิทธิที่จะมีส่วนร่วม 
- มีสิทธิที่จะได้รับการศึกษา
ทางด้านเทคโนโลยี 
นวัตกรรม มาปรับใช้และ
เผยแพร่ 
 

1. เชื่อมโยง 
 

1. ความสามารถในการเชื่อมโยงค าถาม 
ปัญหา หรือความคิดที่ เกี่ยวข้องกับสิ่ งที่
สนใจ ส่ งผลให้กระบวนการท างานทาง
ความคิดเป็นระบบมากขึ้น 

2. การตั้งค าถาม 2.ความสามารถในการตั้งค าถาม หรือตั้งสม
ติฐานที่ท้าทายความรู้ร่วมกันเสนอใช้ชุด
ค าถามอย่างเป็นระบบ ช่วยให้ประเมิน
บริบทประเมินสถานการณ์และข้อจ ากัดให้
ครบทุกมิติการวิเคราะห์อย่างละเอียดจะ
ช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างดีที่สุด 

3. การสังเกต 
 

3. สังเกตรายละเอียด หรือเก็บข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับวิธีการใหม่ๆ มีความรอบคอบ ตั้งใจ 
และสม่ าเสมอในการสังเกตและมองหา
ราย ล ะ เอี ย ด พ ฤ ติ ก รรม เล็ ก ๆ  น้ อ ย ๆ 
กระบวนการคิดเพ่ือพิจารณาสิ่งต่างๆหรือ
เห ตุ ก า ร ณ์ ต่ า ง ๆ ที่ มี ลั ก ษ ณ ะ ห รื อ
ความสัมพันธ์ที่ใกล้เคียงกัน เพ่ือให้สามารถ
วิเคราะห์ถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมในยุค
ปัจจุบัน 
เปรียบเทียบเพ่ือแก้ไขปัญหาจากเหตุการณ์
ที่เคยเกิดข้ึนมาในอดีต 
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ตารางท่ี 4-4  (ต่อ) 
คุณลักษณะยุวชน 

(กรุณา และคณะ, 2562) 
คุณลักษณะนวัตกร 

(ขัติยา และคณะ, 2565) 
ความสามารถนวัตกรยุวชน 

 4. การทดลอง 4. ออกแบบแนวคิดก่อนลงมือปฏิบัติจริงให้
เกิดผลเป็นรูปธรรม พยายามหาแนวคิด
ใหม่ๆ ด้วยการสร้างต้นแบบและเปิดตัวกล้า
ลองผิดลองถูก คิดนอกกรอบ มีแนวคิดที่
แปลกใหม่ กล้าที่จะเสี่ยง กล้าที่จะล้ม กล้า
ยอมรับและพร้อมที่ปรับตัว 

1. การสร้าง
เครือข่าย 

 

5. สร้างเครือข่าย ต่อยอดการสร้างสรรค์
ผลงานนวัตกรรมสู่สาธารณะ ทุ่มเทเวลาและ
พลังงานในการค้นหาและทดสอบแนวคิด
ผ่ าน เครือข่ ายที่ ห ลากหลายเพ่ื อขยาย
ขอบเขตความรู้ของตนเองและท าให้ มี
มุมมองที่แตกต่างการสร้างเครือข่ายและ
ถ่ายทอดนวัตกรรมในรูปแบบที่เหมาะสม
เพ่ือให้เกิดการยอมรับและใช้นวัตกรรมซึ่ง
เป็นการเร่งเร้าความเปลี่ยนแปลง 

 
จากตารางที่ 4-4 สรุปได้ว่า สังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรยุวชน พบว่าประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) 

การเชื่อมโยง ความสามารถในการเชื่อมโยงค าถาม ปัญหา หรือความคิดที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่สนใจ ส่งผลให้
กระบวนการท างานทางความคิดเป็นระบบมากข้ึน 2) การตั้งค าถาม ความสามารถในการตั้งค าถามหรือตั้งสม
ติฐาน ท้าทายความรู้ร่วมกันเสนอใช้ชุดค าถามอย่างเป็นระบบ ช่วยให้ประเมินบริบทประเมินสถานการณ์และ
ข้อจ ากัดให้ครบทุกมิติ การวิเคราะห์อย่างละเอียดจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างดีที่สุด  3) สังเกต
รายละเอียด หรือเก็บข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับวิธีการใหม่ ๆ มีความรอบคอบ ตั้งใจ และสม่ าเสมอในการสังเกต
และมองหารายละเอียดพฤติกรรมเล็ก ๆ น้อย ๆ กระบวนการคิดเพ่ือพิจารณาสิ่งต่างๆหรือเหตุการณ์ต่างๆที่มี
ลักษณะหรือความสัมพันธ์ที่ใกล้เคียงกัน เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์ถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมในยุคปัจจุบัน
เปรียบเทียบเพ่ือแก้ไขปัญหาจากเหตุการณ์ที่เคยเกิดขึ้นมาในอดีต 4) ออกแบบแนวคิดก่อนลงมือปฏิบัติจริงให้
เกิดผลเป็นรูปธรรม พยายามหาแนวคิดใหม่ๆ ด้วยการสร้างต้นแบบและเปิดตัวกล้าลองผิดลองถูก คิดนอก
กรอบ มีแนวคิดที่แปลกใหม่ กล้าที่จะเสี่ยง กล้าที่จะล้ม กล้ายอมรับและพร้อมที่ปรับตัว 5) สร้างเครือข่าย ต่อ
ยอดการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมสู่สาธารณะ ทุ่มเทเวลาและพลังงานในการค้นหาและทดสอบแนวคิดผ่าน
เครือข่ายที่หลากหลายเพ่ือขยายขอบเขตความรู้ของตนเองและท าให้มีมุมมองที่แตกต่างการสร้างเครือข่าย
และถ่ายทอดนวัตกรรมในรูปแบบที่เหมาะสมเพ่ือให้เกิดการยอมรับและใช้นวัตกรรมซึ่งเป็นการเร่งเร้าความ
เปลี่ยนแปลง 
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4.1.5 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล

นฤมิต และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-5 
 

ตารางท่ี 4-5  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
(Constructionism Imagineering Learning 
Process) 

จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) 

1.จินตนาการ (Imagine)  
การระดมสมองโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
วิเคราะห์ปัญหาได้อย่างครอบคลุมทุกองค์ประกอบ 

1.1 ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาผ่านห้อง
ประชุม ผ่าน Virtual Brain Storming Space 

 1.2 น าเสนอผลผ่านกระดานระดมสมอง 
(Virtual Brain Storming board) 

2. จุดประกายความคิด   (Start with an Idea) 2.1 ก าหนดประเด็นปัญหาผ่านจักรวาลนฤมิต 
 2.2 น าเสนอผลการก าหนดประเด็นปัญหาผ่าน 

Virtual Boardroom with Table Space 
3. หาหลักฐานสนับสนุน 
(Research/Explore/Learn) 

3.1 หาหลักฐานสนับสนุนผ่านจักรวาลนฤมิต 
(Search or URL) 

 3.2 น าเสนอผลการหาหลักฐานสนับสนุนผ่าน
จักรวาลนฤมิตผ่าน Virtual Haven stage 
Space 

4. ก าหนดโครงร่าง และออกแบบ (Design and 
Write Script) 

4.1 ก าหนดโครงร่าง การออกแบบ3มิติผ่าน 
เครื่องมือ Add content 

 4.2 น าเสนอผลการก าหนดโครงร่าง การ
ออกแบบ 3มิติ ผ่าน Virtual Agora Space 

5. สร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์  
(Create Innovation) 

5.1 น าเสนอผลการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่าน 
Virtual Agora Space 

6. สรุปองค์ความรู้ 6.1 สรุปองค์ความรู้ผ่าน Virtual Auditorium 
Space 
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ตารางท่ี 4-5  (ต่อ) 
กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
(Constructionism Imagineering Learning 
Process) 

จักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) 

7. น าเสนอ และประเมินผลย้อนกลับ (Present and 
Evaluate Feedback) 

7.1 น าเสนอผ่าน Virtual Boardroom with 
Table Space 

 7.2 น าเสนอผลการน าเสนอผ่าน Virtual 
Auditorium Space 

 7.3 ประเมินผลด้วย Sticky note  
8. ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) 8.1 น าเสนอผลการปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม

ผ่าน Virtual Auoitorium Space 
 
จากตารางที่ 4-5 สรุปได้ว่า สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 

พบว่าประกอบด้วย 8 ข้อ 14 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นจินตนาการ (Imagine) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต    
2 ขั้นตอน ดังนี้  1) ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาผ่านห้องประชุม ผ่าน  Virtual Brain Storming Space        
2) น าเสนอผลผ่านกระดานระดมสมอง (Virtual Brainstorming board)  2. ขั้นจุดประกายความคิด (Start 
with an Idea) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้   1) ก าหนดประเด็นปัญหาผ่านจักรวาล
นฤมิต 2) น าเสนอผลการก าหนดประเด็นปัญหาผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 3.ขั้นหา
หลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 1) หา
หลักฐานสนับสนุนผ่านจักรวาลนฤมิตผ่านเครื่องมือ Search or URL 2) น าเสนอผลการหาหลักฐานสนับสนุน
ผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 4. ขั้นก าหนดโครงร่าง และออกแบบ (Design and Write 
Script) โดยมีข้ันตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ก าหนดโครงร่าง การออกแบบ 3มิติด้วยโปรแกรม 
Tinkercad น าเข้าจักรวาลนฤมิตผ่านเครื่องมือ Add content 2) น าเสนอผลการก าหนดโครงร่าง การ
ออกแบบ 3มิติ ผ่านจักรวาลนฤมิต ผ่าน Virtual Agora Space 5. ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create 
Innovation) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) น าเสนอผลการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่าน 
Virtual Agora Space 6. ขั้นสรุปองค์ความรู้ ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนตกผลึกความคิดด้วยตนเอง โดยมี
ขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) สรุปองค์ความรู้ผ่านห้องประชุมระดมสมอง 7. ขั้นน าเสนอ และ
ประเมินผลย้อนกลับ (Present and Evaluate  Feedback) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) น าเสนอนวัตกรรมผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 2) ประเมินผลด้วย  Sticky note 8. 
ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Improvement) โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 1) น าเสนอผลการ
ปรับปรุงแก้ไขผ่าน Virtual Auoitorium Space 2) ประเมินผลการปรับปรุงแก้ไขด้วย  Sticky note  
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4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
จากการสังเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ เกี่ยวกับ กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์จักรวาล

นฤมิต องค์ประกอบของนวัตกรยุวชน ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาเป็นพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนแสดงดังภาพที่ 4-1
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                                   ภาพที่ 4-1  รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

48 
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จากภาพที่ 4-1 เป็นการแสดงพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน  ที่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก แต่ละองค์ประกอบสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. ปัจจัยน าเข้า  
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน มีปัจจัย

น าเข้าดังนี้ 1) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  2) วิเคราะห์ผู้เรียนและผู้สอน 3) ก าหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอน และ 4) เตรียมเทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ในแต่ละส่วนสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Objective Learning) การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบถึงความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่คาดหวังเมื่อสิ้นสุดจาก
การศึกษาเนื้อหารายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ด้วยวิธีการวัดและการประเมินผล  

1.2 วิเคราะห์ผู้เรียนและผู้สอน (Learner Analysis and Teacher Analysis) การวิเคราะห์ผู้เรียน
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปของผู้ใช้งาน อาทิ ความรู้พ้ืนฐาน ทักษะพ้ืนฐาน วิธีการเรียนรู้ ความสนใจ 
ความถนัด จุดมุ่งหมายในการเรียน เป็นต้น เพ่ือน าไปสู่การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตรงตาม
ความต้องการของผู้เรียน และวิเคราะห์ผู้สอนว่ามีความรู้ด้านเนื้อหาที่ทันสมัย ความสามารถในการอธิบาย
กระบวนการอย่างชัดเจน และทักษะในการสอน 

1.3 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้จินตวิศวกรรม รังสรรค์  (Constructionism 
Imagineering Learning) การจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนโดยการน าสิ่งที่อยู่ในจิตนาการมาระบุปัญหา
กระตุ้นให้เกิดเป็นความสงสัยอยากรู้ ท าให้เกิดเป็นความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมเฉพาะบุคคลโดยการออกแบบ 
และการพัฒนา อย่างมีเหตุผล ให้ผู้เรียนช่วยกันคิด ช่วยกันเลือกประเด็นที่ตัวเองมีความสนใจ และร่วมกันหา
ความรู้ร่วมกันคิดวางแผนท ากิจกรรมนั้นให้เป็นไปตามเป้าหมาย ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมโดยต่อ
ยอดจากความรู้เดิม โดยมีครูท าหน้าที่ให้ค าปรึกษา 

1.4 เตรียมเทคโนโลยีส่งเสริมนวัตกรยุวชน โดยใช้จักรวาลนฤมิตเป็นรูปแบบการท างานร่วมกัน 
สามารถเพ่ิมข้อมูลทั้งรูปแบบภาพ วีดีโอ หรือแม้กระทั้งเทคโนโลยี 3มิติ ซึ่งก่อให้เกินแรงจูงใจในการเรียนรู้เป็น
อย่างมาก  

2. กระบวนการเรียนการสอน  
 การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนในผู้เรียน    
มีกระบวนการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการก่อนเข้าเรียน 2) ขั้นการเรียนรู้แบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต และ 3) ขั้นสรุป แต่ละข้ันตอนสรุปได้ดังนี้ 

2.1 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ปฐมนิเทศผู้ เรียน         
2) แนะน าระบบ 3) จัดกลุ่มผู้เรียน 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

2.2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ในขั้นนี้ผู้วิจัยได้น าหลักการของ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้แบบรังสรรค์ ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ   
1) จินตนาการ (Imagine) 2) จุดประกายความคิด   (Start with an Idea) 3) หาหลักฐานสนับสนุน 
(Research/Explore/Learn) 4) ก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ (Design and Write Script) 5) สร้าง
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นวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create Innovation) 6) สรุปองค์ความรู้ 7) น าเสนอ (Present) และประเมินผล
ย้อนกลับ (Evaluate and Feedback) และ 8) ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) 

2.3 ขั้นประเมินผล 1) ขั้นตอนในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหา
ครบตามรายวิชาที่ก าหนดไว้ รวมทั้งท ากิจกรรมต่างๆ ครบถ้วนตามที่ก าหนด ซึ่งวัดจากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีลักษณะของข้อสอบเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก และ 2) ขั้นตอนในการวัดนวัตกร
ยุวชน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ เชื่อมโยงปัญหาหรือค าถามที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่สนใจ ตั้งค าถาม หรือตั้งสมติ
ฐาน สังเกตรายละเอียด หรือเก็บข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับวิธีการใหม่ๆ  ทดลอง ออกแบบแนวคิดและลงมือปฏิบัติ
จริงให้เกิดผลเป็นรูปธรรม และสร้างเครือข่าย ต่อยอดการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมสู่สาธารณะ เพื่อให้เกิดน
วัตกรยุวชน 

3. ผลผลิต  
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนมีผลผลิต    

2 ส่วน ดังนี้ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) นวัตกรยุวชน สรุปได้ดังนี้ 
3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องผ่านเกณฑ์การประเมินผลตาม         

ก าหนดไว้ 
3.2 นวัตกรยุวชน เป็นทักษะการพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์ของผู้เรียนรุ่นใหม่ กล้าท าสิ่งใหม่ ๆ กล้า

เสี่ยงอย่างชาญฉลาด กล้าคิดต่างอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือยกระดับความสามารถ และถ่ายทอดองค์ความรู้ผ่าน
เทคโนโลยีที่เหมาะสมอย่างมีประสิทธิภาพ โดยนวัตกรยุวชน ประกอบด้วย 5 ด้านดังนี้   1)  เชื่อมโยงปัญหา
โดยผู้เรียนใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการคิดค้นแนวทางการแก้ไขปัญหา 2)  ตั้งค าถาม หรือตั้งสมติฐาน
โดยให้ผู้เรียนใช้การถามชุดค าถามอย่างเป็นระบบ เพ่ือรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่จ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม 
และอธิบายออกมาอย่างแม่นย าและครบถ้วน 3)  สังเกตรายละเอียด หรือเก็บข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับวิธีการ
ใหม่ๆโดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ทรัพยากรทางเทคโนโลยีเพ่ือคาดการณ์ความเป็นไปได้ในการสร้างนวัตกรรม     
4)  ทดลอง โดยผู้เรียนเป็นผู้วางแผนการสร้างนวัตกรรม ออกแบบแนวคิดในรูปแบบ 3มิติ และลงมือปฏิบัติ
จริงให้เกิดผลเป็นรูปธรรม 5) สร้างเครือข่าย โดยผู้เรียนต่อยอดการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมสู่สื่อสังคม
ออนไลน์ 

4. ข้อมูลป้อนกลับ 
ขั้นตอนข้อมูลป้อนกลับ เป็นการน าข้อมูลจากขั้นผลผลิต (Output) น ากลับไปเป็นข้อมูลป้อนกลับ 

(Feedback) ไปสู่การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน (Learning Process) และปัจจัยน าเข้า (Input 
Factors) ประกอบด้วย คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณลักษณะนวัตกรยุวชน และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและปัจจัยน าเข้าให้มีความเหมาะสมตามแต่ละ
ขั้นตอนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ในขั้นนี้ผู้วิจัยได้น าหลักการของทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้แบบ รังสรรค์  ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ               
1) จินตนาการ (Imagine) 2) จุดประกายความคิด (Start with an Idea) 3) หาหลักฐานสนับสนุน 
(Research/Explore/Learn) 4) ก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ (Design and Write Script) 5) สร้าง
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นวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create Innovation) 6) สรุปองค์ความรู้ 7) น าเสนอ (Present) และประเมินผล
ย้อนกลับ (Evaluate and Feedback) และ 8) ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) มาเป็นขั้นตอนการออกแบบ
กระบวนการจัดเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ผู้วิจัยท าการก าหนด
ขั้นตอนในการเรียนรู้โดยสังเคราะห์จากกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมและกระบวนการเรียนรู้แบบรังสรรค์ 
แสดงดังภาพที่ 4-2  
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ภาพที่ 4-2  กระบวนการจัดเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน

52 
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จากภาพที่ 4-2 แสดงถึงกระบวนการเรียนการสอนด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริม นวัตกรยุวชน ผู้วิจัยท าการก าหนดขั้นตอนในการเรียนรู้ สรุปไว้ 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ปฐมนิเทศผู้เรียน 2) แนะน า
ระบบ 3) จัดกลุ่มผู้เรียน 4) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน โดยให้ครูผู้สอนอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบจุดประสงค์ของ
การเรียนรู้ก่อนที่จะเริ่มลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 

1.2 แนะน าระบบ โดยผู้สอนกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนอธิบายกิจกรรมหรือวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่จะใช้กับผู้เรียน 

1.3 ท าการจัดกลุ่มผู้เรียนโดยการคละตามความสามารถให้ผู้เรียนที่เก่ง กลาง อ่อน อยู่ในกลุ่ม
เดียวกัน 

1.4 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เป็นการวัดความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนก่อนเรียนเพ่ือให้ครูผู้สอนทราบ
ว่าผู้เรียนมีพ้ืนฐานความรู้ในรายวิชาอยู่ในระดับไหน 

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ในขั้นนี้ผู้วิจัยได้น าหลักการของ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้แบบ รังสรรค์  และจักรวาลนฤมิต 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 1) จินตนาการ (Imagine) 2) จุดประกายความคิด   (Start with an Idea) 3) 
หาหลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) 4) ก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ (Design and 
Write Script) 5) สร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์  (Create Innovation) 6) สรุปองค์ความรู้ 7) น าเสนอ 
(Present) และประเมินผลย้อนกลับ (Evaluate and Feedback) และ 8) ปรับปรุงแก้ไข (Improvement) 
รายละเอียดในแต่ละข้ันตอนสรุปได้ดังนี้ 

2.1 ขั้นจินตนาการ (Imagine) ในขั้นนี้ ครูผู้สอนกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
ในรายวิชา การระดมสมองโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างครอบคลุมทุกองค์ประกอบ 
โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.1.1 ระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาผ่านห้องประชุม ผ่าน Virtual Brain Storming Space   
2.1.2 น าเสนอผลผ่านกระดานระดมสมอง (Virtual Brainstorming board) 

2.2 ขั้นจุดประกายความคิด (Start with an Idea) เป็นขั้นที่กระตุ้นน าปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน
มาวิเคราะห์แนวทางแก้ไข โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.2.1 ก าหนดประเด็นปัญหาผ่านจักรวาลนฤมิต 
2.2.2 น าเสนอผลการก าหนดประเด็นปัญหาผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 

2.3 ขั้นหาหลักฐานสนับสนุน (Research/Explore/Learn) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนหาข้อมูล
สนับสนุนในการการแก้ไขปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.3.1 หาหลักฐานสนับสนุนผ่านเครื่องมือ Search or URL 
2.3.2 น าเสนอผลการหาหลักฐานสนับสนุนผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 

2.4 ขั้นก าหนดโครงร่าง และออกแบบ (Design and Write Script) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ออกแบบล าลองนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ไขปัญหา โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
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2.4.1 ก าหนดโครงร่าง การออกแบบ 3มิติด้วยโปรแกรม Tinkercad น าเข้าจักรวาลนฤมิตผ่าน
เครื่องมือ Add content  

2.4.2 น าเสนอผลการก าหนดโครงร่าง การออกแบบ 3มิติ ผ่านจักรวาลนฤมิต ผ่าน Virtual 
Agora Space  
 2.5 ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์ (Create Innovation) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าผลการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมสู่สื่อสังคมออนไลน์ โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.5.1 น าเสนอผลการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่าน Virtual Agora Space 
2.6 ขั้นสรุปองค์ความรู้ ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนตกผลึกความคิดด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนผ่าน

จักรวาลนฤมิต 1 ขั้นตอน ดังนี้ 
2.6.1 สรุปองค์ความรู้ผ่านห้องประชุมระดมสมอง 

2.7 ขั้นน าเสนอ และประเมินผลย้อนกลับ (Present and Evaluate  Feedback) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนน านวัตกรรมน าเสนอสู่สาธารณะ โดยให้ผู้เรียนผลัดเปลี่ยนกันประเมิน โดยมีขั้นตอนผ่านจักรวาล
นฤมิต 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.7.1 น าเสนอนวัตกรรมผ่าน Virtual Boardroom with Table Space 
2.7.2 ประเมินผลด้วย Sticky Note  

2.8 ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Improvement) ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าผลการประเมินในขั้นตอนที่ 
2.7.2 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอผลการปรับปรุงแก้ไขผ่านจักรวาลนฤมิต โดยมีข้ันตอนผ่านจักรวาลนฤมิต 
1 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.8.1 น าเสนอผลการปรับปรุงแก้ไขผ่าน Virtual Auoitorium Space 
2.8.2 ประเมินผลการปรับปรุงแก้ไขด้วย Sticky Note  

3. ขั้นสรุปและประเมินผลการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้เนื้อหาครบตามรายวิชาที่ก าหนดไว้ รวมทั้งท ากิจกรรมต่างๆ ครบถ้วนตามที่ก าหนด ซึ่งวัดจากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีลักษณะของข้อสอบเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก และแบบวัดนวัตกร
ยุวชน 
 
4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

4.3.1 ผลลัพธ์ที่ได้เป็นแผนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต  
ผลของการพัฒนาแผนการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม การล าดับขั้นตอนวิธีการพัฒนานวัตกรรม ร่วมทั้งการศึกษานวัตกรรมต้นแบบสู่กระบวนการ
ออกแบบสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม จนสู่ขั้นตอนการสร้างนวัตกรรมจากการออกแบบหรือพัฒนาไว้ ซึ่งได้แผน
จัดการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
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หน่วยที่ 1 การวิเคราะห์และระบุปัญหา  
โดยมีสาระส าคัญ คือ การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ท าให้ทราบถึงประเด็นปัญหา รวมทั้งเงื่อนไขหรือ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เมื่อน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาเขียนสรุปเป็นกรอบของปัญหาจะช่วยให้
ปัญหานั้นมีความชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งกรอบของปัญหานี้ถือเป็นสิ่งส าคัญที่จะเป็นขอบเขตในการศึกษาหาแนว
ทางการแก้ปัญหาต่อไป 

การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา เป็นการมุ่งหาแนวทางหรือวิธี การที่จะน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาอย่างเหมาะสม ข้อมูลที่สืบค้นอาจมาจากหลายศาสตร์ และมีวิธีการสืบค้นข้อมูลหลายวิธี อย่างไรก็
ตามควรสืบค้นจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ และต้องมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลนั้นด้วย 

หน่วยที่ 2 ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
โดยมีสาระส าคัญ คือ การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาโดยพิจารณาเงื่อนไขหรือทรัพยากรทาง

เทคโนโลยีร่วมด้วย จะท าให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมที่สุดกับสถานการณ์ของปัญหานั้น 
การออกแบบก่อนการสร้างชิ้นงานหรือด าเนินการแก้ปัญหา จะต้องค านึ งถึงหลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์และความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามความต้องการ การออกแบบนี้จะท าให้ทราบ
รายละเอียดและมีข้อมูลในการสร้างหรือด าเนินการแก้ปัญหา รวมทั้งเป็นการสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

หน่วยที่ 3 วางแผน สร้างสรรค์ 
โดยมีสาระส าคัญ คือ การวางแผนการท างานอย่างเป็นขั้นตอนก่อนลงมือสร้างชิ้นงานช่วยให้การท างาน

ส าเร็จได้ตามเป้าหมาย ซึ่งในการสร้างชิ้นงานต้องมีการเลือกใช้อุปกรณ์เหมาะสมกับงานและใช้อย่างถูกวิธีโดย
ค านึงถึงความปลอดภัย แล้วมีการทดสอบ ประเมินผลปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน  

หน่วยที่ 4 การน าเสนอ 
โดยมีสาระส าคัญ คือ การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับ

กระบวนการท างานและชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ผ่านจักรวาลนฤมิต ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเขียน
รายงาน การท าแผ่นน าเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ 
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ตารางท่ี 4-6  แผนจัดการเรียนรู้ 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การประเมินผล จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
ปฐมนิเทศผู้เรียน    
ครูผู้สอนอธิบาย
จุดประสงค์การ
เรียนรู้ให้ผู้เรียน
ทราบจุดประสงค์
ของการเรียนรู้
ก่อนที่จะเริ่มลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรม
ต่างๆผ่านจักรวาล
นฤมิต 

1. อธิบายจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
2. แนะน าการใช้งาน
จักรวาลนฤมิตผ่าน 
Spatiol.io 
3. จัดกลุ่มผู้เรียน 

- จุดประสงค์
การเรียนรู้ 
- Spatiol.io 
 

- ท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
- การสร้างอวตาร์
ใน Spatiol.io 
- การประเมินการ
ท างานของผู้เรียน
ด้วย Rubric 
Score 

1. ผู้เรียนสามารถ
สร้างอวตาร์ของ
ตนเองในจักรวาล
นฤมิตได้ 

บทที่ 1  
การวิเคราะห์และ
ระบุปัญหา  
- การวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา 
- ก าหนดประเด็น
ปัญหา  
- ศึกษาเงื่อนไข
หรือข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
- สืบค้นจาก
แหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ 

1. ระดมสมอง
วิเคราะห์ปัญหาผ่าน
ห้องประชุมจักรวาล
นฤมิต 
(Brainstorming 
Space) 
2. จุดประกายคิดด้วย
ก าหนดประเด็น
ปัญหาโดยใช้
เครื่องมือ Sticky 
note ผ่านจักรวาล
นฤมิต 
3. ศึกษาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา
ผ่านเครื่องมือ 
Search or URL ผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
4. น าเสนอผลผ่าน
กระดานระดมสมอง
(Brainstorming 
board) 

- สื่อการเรียนรู้
ออนไลน์ 
- Canva 
- Google  
- Spatiol.io 

- จัดกลุ่มอภิปราย
ในชั้นเรียน 
- ก าหนดประเด็น
ปัญหาโดยใช้
เครื่องมือ Sticky 
note 
- ค้นหาข้อมูลผ่าน
เครื่องมือ Search 
or URL 
- น าเสนอผลงาน
ผ่านจักรวาลนฤมิต 

1.ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์ปัญหา 
2.เชื่อมโยงแนวทาง
การแก้ไขปัญหา
ผ่านจินตนาการได้ 
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ตารางท่ี 4-6  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การประเมินผล จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
บทที่ 2  
ออกแบบแนวทาง
การแก้ไขปัญหา
ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
-วิเคราะห์
เปรียบเทียบ และ
ตัดสินใจเลือก
ข้อมูลที่จ าเป็นใน
การแก้ไขปัญหา 
- ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 
-วิเคราะห์
ทรัพยากรที่จ าเป็น
ในการแก้ไขปัญหา
ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

1. วิเคราะห์ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ไข
ปัญหาโดยการหา
หลักฐานสนับสนุน
แนวคิดในการแก้ไข
ปัญหาและน าเสนอ
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
2. วิเคราะห์
สถานการณ์ของ
ปัญหา โดยการตั้ง
ค าถาม 5W1H  
3. ก าหนดกรอบของ
ปัญหาและน าเสนอ
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
4.ผู้เรียนออกแบบ
โครงร่างผลงาน
นวัตกรรมในรูปแบบ
ภาพร่าง 3มิติเพ่ือเป็น
แนวทางการ
แก้ปัญหา 
5. ผู้เรียนน าเข้า
ผลงานนวัตกรรมใน
รูปแบบภาพร่าง 3มิติ
สู่จักรวาลนฤมิตผ่าน
โปรแกรม Spatiol.io 

- สื่อการเรียนรู้
ออนไลน์ 
- Canva 
- Google  
- Tinkercad 
- Spatiol.io 

- ข้อมูลหลักฐาน
เพ่ือให้ในการแก้ไข
ปัญหา 
- แนวทางในการ
สร้างผลงาน
นวัตกรรมเพ่ือ
แก้ไขปัญหา 
- โครงร่างผลงาน
นวัตกรรมใน
รูปแบบภาพร่าง 3
มิต ิ
 

1. ผู้เรียนสามารถ
สังเกตปัญหา
สิ่งแวดล้อมรอบตัว
เพ่ือใช้ชุดค าถาม
เพ่ือน าไปสู่แนวทาง
ในการสร้างผลงาน
นวัตกรรมเพ่ือแก้ไข
ปัญหาwfh 
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ตารางท่ี 4-6  (ต่อ) 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การประเมินผล จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
บทที่ 3  
วางแผน สร้างสรรค ์
- การก าหนดขั้นตอน
ระยะเวลาในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
นวัตกรรม 
- ระบบการท างาน
ผลงานนวัตกรรม 
- การทดสอบและ
ประเมินผลเป็นการ
ตรวจสอบผลงาน
นวัตกรรม 

1. ผู้เรียนวางแผนการ
สร้างผลงานนวัตกรรม
ของตนเองผ่านตาราง
ปฏิบัติงาน 
2. ผู้เรียนวางแผนระบบ
การท างานของผลงาน
นวัตกรรมในรูปแบบผัง
งาน 
3. น าเสนอตาราง
ปฏิบัติงานและผังงาน
ระบบการท างานของ
ผลงานนวัตกรรมผ่าน
จักรวาลนฤมติ 
4. ผู้เรียนสร้างสรรค์
ผลงานนวัตกรม 
5. ทดสอบและ
ประเมินผลผลงาน
นวัตกรรมจนกว่าจะ
แก้ไขปัญหาไดส้มบรูณ์
ตามสมติฐานท่ีตั้งไว้มาก
ที่สุด 

- สื่อการเรยีนรู้
ออนไลน ์
- Canva 
- Spatiol.io 

- ตารางปฏิบัติงาน 
- ผังงานระบบผลงาน
นวัตกรรม 
- ผลงานนัตกรรม 
- ผลการตรวจสอบ
คุณภาพช้ินงาน 

1. ผู้เรียนสามารถ
สร้างสรรคผ์ลงาน
นวัตกรรมจากการใช้
ความรู้เดิมผสมผสาน
กับประสบการณ์ ลอง
ผิดลองถูก 

หน่วยที่ 4  
การน าเสนอ 
- จัดนิทรรศการ
เสนอผลงาน
นวัตกรรม 
- ถ่ายทอดแนวคิด
เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ
เกี่ยวกับ
กระบวนการ
ท างานและชิ้นงาน 
 

1.ผู้สอนใช้ค าถาม
เกี่ยวกับรูปแบบการ
น าเสนอที่ด ี
2.ผู้เรียนจัดนิทรรศการ
น าเสนอผลงาน
นวัตกรรมโดยจักรวาล
นฤมิตผ่าน lounge 
room 
3.ผู้เรียนเผยแพร่
นิทรรศการน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรมโดย
จักรวาลนฤมติผ่านช่วง
ทางออนไลน์ต่างๆ 

- Spatiol.io 
- YouTube 
- Google 
- Facebook 

-นิทรรศการ
น าเสนอผลงาน
นวัตกรรมโดย
จักรวาลนฤมิต 

1.ผู้เรียนสามารถ
สร้างเครือข่ายใน
การน าเสนอ
นิทรรศการผลงาน
นวัตกรรมโดย
จักรวาลนฤมิตได้ 
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4.3.2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
ผลลพธ์ที่ได้เป็นแพลตฟอร์มการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง เกิดการจ าลอง

บรรยากาศในการเรียนรู้ เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริงมากขึ้น การเรียนจะเกิดขึ้นในทุกมิติ ทุกพ้ืนที่และทุก
เวลาของการใช้ชีวิต ผู้เรียนสามารถเลือกฝึกทักษะที่ตนเองสนใจได้อย่างเต็มที่  

 
ภาพที่ 4-3  ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านจักรวาลนฤมิต  

 
 4.3.3 ผลลัพธ์การสร้างสื่อการน าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต 
 ผลลพธ์ที่ได้เป็นสื่อการน าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิตซึ่งภายในห้องจะมีผลการวิเคราะห์ปัญหา 
กระวนการแก้ไขปัญหา การวางแผนการแก้ไขปัญหาโดยมีภาพ 2มิติ ประกอบ ตลอดจนมีการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมในรูปแบบ 3มิติ และคลิป VDO การทดสอบผลงานนวัตกรรม โดยมีการเชิญผู้อ่ืนให้เข้ามาในห้อง
เสมือนจริงด้วยกนั ให้คลิกท่ี SHARE จากนัน้คลิกปุ่ม COPY เพ่ือส่งลิงก์ไปให้บุคคลอ่ืนเพ่ือมารับฟัง 
 

ภาพที่ 4-4  ตัวอย่างการอวตารผ่านจักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ 4-5  ตัวอย่างสื่อการน าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-6  ตัวอย่างสื่อการน าเสนอตารางปฏิบัติงานผ่านจักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ 4-7  ตัวอย่างการระดมความคิดผ่านจักรวาลนฤมิต 
 

 
 

ภาพที่ 4-8  ตัวอย่างการน าเข้าโครงร่าง 3มิติสู่จักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ 4-9  ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



63 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-10 ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมเตียงอัจฉริยะ 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4-10  ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ 
 

4.4 ผลการใช้งานการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริม นวัตกร
ยุวชน 
 ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนการเรียนรู้ที่พัฒนา ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์  จ านวน 46 คน โดยมีรายละเอียด
ของผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน ดังนี้ 

4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน จากการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



64 

ตารางท่ี 4-7 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตที่ 
 พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1. รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ที่สร้างขึ้นสอดคล้องกับ   
หลักการแนวคิดที่ เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียน       
การสอน 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ที ่  
สร้างขึ้นมีความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของรูปแบบ      
การเรียนการสอน 

4.71 0.49 มากที่สุด 

3. การจัดล าดับองค์ประกอบในรูปแบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์       
ที ่   สร้างข้ึนมีความชัดเจนต่อเนื่อง    

4.71 0.49 มากที่สุด 

4. การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย         

4.86 0.38 มากที่สุด 

5. ภาพรวมขององค์ประกอบในรูปแบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์       
ที่สร้างขึ้น มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย        

4.71 0.49 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.74 0.05 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-7 สรุปได้ว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต

ที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.74 , S.D. = 0.05 ) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ในการประเมินทุกด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน ซึ่งอาจ
สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบครบถ้วนสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนได้  
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ตารางท่ี 4-8 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตที่ 
 พัฒนาขึ้น (แยกตามองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1. ด้านปัจจัยน าเข้า 1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.2  วิเคราะห์ผู้เรียน 
1.3  ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน   
1.4  เตรียมเครื่องมือเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน         

5.00 
4.86 
4.71 
4.57 

0.00 
0.38 
0.49 
0.53 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

2. ด้านกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน 

2.1  ขั้นเตรียมการก่อนเข้าเรียน 
2.2  ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
2.3  ขั้นประเมินผล 

4.57 
4.57 

 
4.71 

0.53 
0.53 

 
0.49 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

3. ด้านประเมินผลผลิต 3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2  คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

4.29 
4.57 

1.11 
0.79 

มาก 
มากที่สุด 

4. ด้านข้อมูลป้อนกลับ 4.1  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.2  คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 
4.3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

4.57 
4.71 
4.71 

0.79 
0.76 
0.49 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.65 0.27 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-8 สรุปได้ว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
ที่พัฒนาขึ้น(แยกตามองค์ประกอบ) มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.65 , S.D. =  
0.27) ซึ่งอาจสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเป็น
ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรได้เป็นอย่างดีเนื่องจากมีการ
ออกแบบที่ชัดเจนตามหลักการวิธีการเชิงระบบ และมีองค์ประกอบที่ครบถ้วน 
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ตารางท่ี 4-9 ผลประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตท่ี 
 พัฒนาขึ้น 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1. ขั้นเตรียมการ
ก่อนการสอน 

1.1  ปฐมนิเทศน์ผู้เรียน 
1.2  แนะน าระบบ 
1.3  จัดกลุ่มผู้เรียน 
1.4  วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

5.00 
5.00 
4.86 
4.57 

0.00 
0.00 
0.38 
0.79 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

2. ขั้นการเรียนรู้
ด้วยจินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต 

2.1  ขั้นจินตนาการ 
2.2  ขั้นจุดประกายความคิด 
2.3  ขั้นหาหลักฐานสนับสนุน 
2.4  ขั้นก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ 
2.5  ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์ 
2.6  ขั้นสรุปองค์ความรู้ 
2.7 ขั้นน าเสนอ และประเมินผลย้อนกลับ 
2.8 ขั้นปรับปรุงแก้ไข 

5.00 
5.00 
4.86 
4.86 

 
4.71 
4.86 
4.86 
5.00 

0.00 
0.00 
0.38 
0.38 

 
0.49 
0.38 
0.38 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

3.  ขั้นสรุปและ
ประเมินผล      
การเรียนรู้ 

3.1  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2  คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

4.43 
4.43 

1.13 
1.13 

มาก 
มาก 

ภาพรวม 4.82 0.40 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4-9 สรุปได้ว่า ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.82 , S.D. = 0.40) ซึ่งอาจสรุปได้
ว่ากระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะนวัตกรยุวชนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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ตารางท่ี 4-10 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 เพ่ือส่งเสริมนวัตกร (น าไปใช้งาน) 

  
จากตารางที่ 4-10 สรุปได้ว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล

นฤมิตที่พัฒนาขึ้นในการน าไปใช้งาน มีความเหมาะสมในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 
4.67, S.D. = 0.08) ซึ่งอาจสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ ขั้นตอน และกระบวนการที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนา 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชนโดยมีการประเมินระบบการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 4 ด้านคือ 1) ด้านตรงตามความต้องการ 
(Function Requirement) 2) ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
(Usability) และ4). ด้านประสิทธิภาพ (Performance) จากการประเมินความเหมาะสมการออกแบบการ
เรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1. ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร 

4.43 0.53 มาก 

3. ความเป็นไปได้ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรในการน าไปใช้งาน 

4.86 0.38 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.67 0.08 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-11  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านตรงตาม
ความต้องการ 
(Function 
Requirement) 

1.1  ความสามารถในการเรียกใช้งานใน 
จักรวาลนฤมิต 
1.2  ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.3  ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.4  ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.5 ระบบฐานข้อมูลในจักรวาลนฤมิตมีความ
ถูกต้องครบถ้วน 

5.00 
 
5.00 
 
4.43 
 
5.00 
 
4.86 

0.00 
 
0.00 
 
0.53 
 
0.00 
 
038 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

ภาพรวม 4.86 0.26 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4-11 สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านตรงตามความต้องการ  (Function Requirement) มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.26) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่พัฒนาขึ้นตรงตามความต้องการของผู้ใช้ มี
ความเหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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ตารางท่ี 4-12  ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านสามารถ
ท างานได้ตาม
หน้าท่ี 
(Function) 

1.1  ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 
1.2  ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของ
ข้อมูลในจักรวาลนฤมิต 
1.3  ความถูกต้องของระบบในการเพ่ิมข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.4  ความถูกต้องของระบบในการปรับปรุงข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.5 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 

5.00 
4.86 
 
4.71 
 
4.43 
 
4.57 

0.00 
0.38 
 
0.49 
 
0.53 
 
0.53 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

 
ภาพรวม 4.71 0.23 มากที่สุด 

  
จากตารางที่ 4-12 สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.71, S.D. = 0.23) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้
ต่อไปได ้
 
ตารางท่ี 4-13  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านความง่าย
ต่อการใช้งาน 
(Usability) 

1.1  ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ 
1.2  ความเหมาะสมในการออกแบบจักรวาลนฤมิต
โดยภาพรวม 
1.3  ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจักรวาล
นฤมิต 
1.4  ความสะดวกในการเข้าใช้จักรวาลนฤมิต 
1.5 ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม 

5.00 
4.43 
 
4.86 
4.57 
5.00 

0.00 
0.53 
 
0.38 
0.79 
0.00 

มากที่สุด 
มาก 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.77 0.34 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-13 สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.77, S.D. = 0.34) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่พัฒนาขึ้นง่ายต่อการใช้งานสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้
ต่อไปได ้
 
ตารางท่ี 4-14  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
 นวัตกรยุวชนด้านประสิทธิภาพ (Performance) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านประสิทธิภาพ 
(Performance)  

1.1  ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยง
จักรวาลนฤมิต 
1.2  ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.3  ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.4  ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.5 ความเร็วในการท างานของระบบ          
ในภาพรวม 

4.71 
 
4.43 
 
4.86 
 
5.00 
5.00 

0.49 
 
0.53 
 
0.38 
 
0.00 
0.00 

มากที่สุด 
 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.80 0.26 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-14 สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนด้านประสิทธิภาพ (Performance) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.80, S.D. = 0.26) ซึ่งอาจสรุปได้ว่าระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ต่อไปได้ 
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ตารางท่ี 4-15  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน(ภาพรวม) 

รายการประเมิน 𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านตรงตาม
ความต้องการ 
(Function 
Requirement) 

1.1  ความสามารถในการเรียกใช้งานใน จักรวาล
นฤมิต 
1.2  ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.3  ความสามารถของระบบในการปรับปรุง
ข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.4  ความสามารถของระบบในการน าเสนอ
ข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.5 ระบบฐานข้อมูลในจักรวาลนฤมิตมีความ
ถูกต้องครบถ้วน 

5.00 
5.00 
 
4.43 
 
5.00 
 
4.86 

0.00 
0.00 
 
0.53 
 
0.00 
 
038 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

ด้านสามารถ
ท างานได้ตาม
หน้าที่ 
(Function) 

1.1  ความถูกต้องของการท างานระบบใน
ภาพรวม 
1.2  ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภท
ของข้อมูลในจักรวาลนฤมิต 
1.3  ความถูกต้องของระบบในการเพ่ิมข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.4  ความถูกต้องของระบบในการปรับปรุง
ข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต 
1.5 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูล
ผ่านจักรวาลนฤมิต 

5.00 
4.86 
 
4.71 
 
4.43 
 
4.57 

0.00 
0.38 
 
0.49 
 
0.53 
 
0.53 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

 

ด้านความง่าย
ต่อการใช้งาน 
(Usability) 

1.1  ความง่ายในการเรียกใช้ระบบ 
1.2  ความเหมาะสมในการออกแบบ     
จักรวาลนฤมิตโดยภาพรวม 
1.3  ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบน
จักรวาลนฤมิต 
1.4  ความสะดวกในการเข้าใช้จักรวาลนฤมิต 
1.5 ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม 

5.00 
4.43 
 
4.86 
4.57 
5.00 

0.00 
0.53 
 
0.38 
0.79 
0.00 

มากที่สุด 
มาก 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-15  (ต่อ) 
ด้าน
ประสิทธิภาพ 
(Performance) 
(Function) 

1.1  ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยง
จักรวาลนฤมิต 
1.2  ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.3  ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูลผ่าน
จักรวาลนฤมิต 
1.4  ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลผ่าน 
จักรวาลนฤมิต 
1.5 ความเร็วในการท างานของระบบใน
ภาพรวม 

4.71 
4.43 
4.86 
5.00 
5.00 

0.49 
0.53 
0.38 
0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.78 0.06 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-15 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต

เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.78, S.D.= 0.06) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า    
ด้านตรงตามความต้องการ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.86, S.D.= 0.26) รองลงมาคือ      
ด้านประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.80, S.D.= 0.26) ด้านสามารถท างานได้ตาม
หน้าที่ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.77, S.D.= 0.34) และด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่   
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.71, S.D.= 0.23) ตามล าดับ ซึ่งสรุปได้ว่า ความเหมาะสมของ
ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ทั้ง 4 องค์ประกอบ        
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 
ตารางท่ี 4-16  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยระบบ 
 การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

คะแนน
แบบทดสอบ 

จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ยรวม
(𝒙̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t-test: 

ก่อนเรียน 46 30 8.59 1.52 36.89 
หลังเรียน 46 30 24.33 2.31 

*มีนัยส าคญัที่ระดับ * p < .05 
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จากตารางที่ 4-16 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 46 คน ปรากฎว่าก่อนเรียนมีค่า ( 𝑥̅ = 8.59,S.D. = 1.52) และหลังเรียนมี ค่า (𝑥̅ = 
24.33, S.D. = 2.31) แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการออกแบบการเรียนการสอนให้ผู้เรียนศึกษาความรู้พ้ืนฐาน และได้จ าลองการ
สร้างผลงานนวัตกรรม และน าเสนอผ่านจักรวาลนฤมิต ในระหว่างที่จะเข้ามาท ากิจกรรมในชั้นเรียน และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามสิ่งที่สงสัย ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น และผู้เรียนความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เรียนรู้ได้รวดเร็ว ช่วยให้ผู้เรียนทบทวนสิ่งที่ตนเองได้เรียนให้มีความชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น ส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 

4.4 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชนของนักเรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน  

ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนจะเป็นการประเมินผลโดยใช้การประเมินตามสภาพจริงเป็นรายบุคคล 
 
ตารางท่ี 4-17  ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
 ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน (คะแนนเต็ม 15 คะแนน) 
คนที ่ คะแนน ร้อยละ แปลผล คนที่ คะแนน ร้อยละ แปลผล 

1 13 83.33 มากที่สุด 24 12 80.00 มากที่สุด 
2 13 83.33 มากที่สุด 25 12 80.00 มากที่สุด 
3 13 83.33 มากที่สุด 26 12 80.00 มากที่สุด 
4 10 66.67 มากที่สุด 27 12 80.00 มากที่สุด 
5 10 66.67 มาก 28 10 66.67 มาก 
6 14 90.00 มาก 29 14 93.33 มากที่สุด 
7 12 80.00 มากที่สุด 30 12 80.00 มากที่สุด 
8 14 90.00 มากที่สุด 31 14 93.33 มากที่สุด 
9 12 80.00 มากที่สุด 32 13 86.67 มากที่สุด 
10 12 80.00 มากที่สุด 33 12 80.00 มากที่สุด 
11 12 80.00 มากที่สุด 34 14 93.33 มากที่สุด 
12 13 86.67 มากที่สุด 35 10 66.67 มาก 
13 12 76.67 มากที่สุด 36 12 80.00 มากที่สุด 
14 13 86.67 มากที่สุด 37 12 80.00 มากที่สุด 
15 13 86.67 มากที่สุด 38 12 80.00 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-17  (ต่อ) 
16 13 86.67 มากที่สุด 39 12 80.00 มากที่สุด 
17 13 86.67 มากที่สุด 40 12 80.00 มากที่สุด 
18 12 76.67 มากที่สุด 41 12 80.00 มากที่สุด 
19 14 90.00 มากที่สุด 42 13 86.67 มากที่สุด 
20 10 66.67 มากที่สุด 43 10 66.67 มาก 
21 13 86.67 มาก 44 10 66.67 มาก 
22 12 76.67 มากที่สุด 48 12 80.00 มากที่สุด 
23 13 86.67 มากที่สุด 46 13 86.67 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 12   
ค่าเฉลี่ยรวม (𝒙) 2.43   
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.14   
ร้อยละ 80.94   

*หมายเหตุ  
การแปลผล 

คะแนน 11 – 15  หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนยู่ในระดับมากที่สุด 
คะแนน 6 – 10  หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับมาก 
คะแนนต่ ากว่า 0 - 5 หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับปรับปรุง 
 
จากตารางที่  4-17 ผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชนของผู้ เรียน มีค่าเฉลี่ยของคะแนน

คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ ในระดับมาก ( 𝑥̅ = 2.43, S.D. = 0.14) คะแนนเฉลี่ย  12 ซึ่งหมายถึง
คุณลักษณะนวัตกรยุวชนยู่ในระดับมากที่สุด และคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.94 แสดงว่า ผลการประเมิน
คุณลักษณะนวัตกรยุวชนของผู้เรียน เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนเน้นให้
ผู้เรียนได้เชื่อมโยง ตั้งค าถาม สังเกต ทดลอง และสร้างเครือข่ายถ่ายทอดความรู้สู่จักรวาลนฤมิตส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ และได้พัฒนาคุณลักษณะนวัตกรยุวชนผ่านกระบวนการเรียนการสอนนี้ 

4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน  

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนจะเป็นการประเมินผลโดยใช้การประเมินตามสภาพจริงเป็นรายบุคคล 
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ตารางท่ี 4-18  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
 ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

รายละเอียดการประเมิน  
𝒙 S.D. ระดับความ 

พึงพอใจ 
ด้านการออกแบบ 
1.  ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของสื่อการ
เรียนรู้ 

4.00 0.00 มาก 

2.  ความเหมาะสมของการออกแบบของสื่อการ การปฏิสัมพันธ์
ส าหรับผู้ใช้งาน (User Interface) 

4.67 0.52 มากที่สุด 

3.  ความสะดวกในการใช้งานเครื่องมือต่างๆ 4.67 0.52 มากที่สุด 
4.  ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตัวอักษร 4.50 0.55 มากที่สุด 
5.  ความต่อเนื่องในการใช้งานในการเชื่อต่อของสื่อการเรียนรู้แต่
ละส่วน 

4.67 0.52 มากที่สุด 

6.  ความสามารถของสื่อในการตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งาน 

4.50 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านการออกแบบ 4.50 0.22 มากที่สุด 
ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาเข้าใจง่ายและง่ายต่อการใช้งาน 4.33 0.52 มาก 
2. เนื้อหามีการจัดองค์ประกอบต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 4.50 0.55 มากที่สุด 
3. เนื้อหาตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 4.50 0.55 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.67 0.52 มากที่สุด 
ภาพรวมด้านเนื้อหา 4.50 0.02 มากที่สุด 
ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
1. สามารถเรียกดูข้อมูลสถานที่โดยรอบของจักรวาลนฤมิตได้
ถูกต้อง 

4.83 0.41 มากที่สุด 

2. ความรวดเร็วในการท างานของจักรวาลนฤมิต 4.00 0.00 มาก 
3. ความครอบคลุมในการใช้ของจักรวาลนฤมิต 4.67 0.52 มากที่สุด 
ภาพรวมด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือน 4.50 0.27 มากที่สุด 
  



76 

ตารางท่ี 4-18  (ต่อ) 
ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมรังสรรค์ 

4.83 0.41 มากที่สุด 

2. เปิดโอกาศให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ความรู้ได้อย่างเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

4.83 0.41 มากที่สุด 

4. มีการป้อนกลับ (Feedback) เพ่ือเสริมแรงอย่างเหมาะสม 4.83 0.41 มากที่สุด 
5. ความพึงพอใจในผลของการอวตารร่างของจักรวาลนฤมิต 4.17 0.41 มาก 
6. ความพึงพอใจในผลของการสร้างห้องการเรียนรู้ของจักรวาล
นฤมิต 

4.83 0.41 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 4.75 0.17 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.58 0.19 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-18 สรุปได้ว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้

จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝒙= 4.58 , S.D. = 0.19) ซึ่งอาจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไป
เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเป็นระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรได้เป็นอย่างดีเนื่องจากระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเกิดการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
รวมทั้งมีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบ 3มิติมาใช้ตลอดระยะเวลาในการเรียนรู้ 
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บทท่ี 5 

 สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ  
 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

5.1 สรุปผล 
5.2 อภิปรายผล 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
5.1 สรุปผล 
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

5.5.1 ผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน ประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน สรุปผลได้ดังนี้ 

5.5.1.1 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.74, S.D.= 0.05) สอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ซึ่งสรุปได้ว่าการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต สามารถ
ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบ มีคุณลักษณะนวัตกรยุวชนได ้

5.5.1.2 ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตที่พัฒนาขึ้น (แยกตามองค์ประกอบ) อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.65, S.D.= 0.27) ซึ่งอาจสรุป
ได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเป็นระบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรได้เป็นอย่างดีเนื่องจากมีการ
ออกแบบที่ชัดเจนตามหลักการวิธีการเชิงระบบ และมีองค์ประกอบที่ครบถ้วน 

5.5.1.3 ผลประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅=4.82, S.D.= 0.40)   ซึ่งประกอบด้วย ขั้นตอน 3 ขั้นตอน
ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน โดยมีการปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน าระบบ จัดกลุ่ม
ผู้เรียน และ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 2) ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิต ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  8 ขั้นตอนดังนี้  2.1) ขั้นจินตนาการ           
2.2) ขั้นจุดประกายความคิด 2.3) ขั้นหาหลักฐานสนับสนุน 2.4) ขั้นก าหนดโครงร่าง และการ
ออกแบบ 2.5) ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ์  2.6) ขั้นสรุปองค์ความรู้ 2.7) ขั้นน าเสนอ และ
ประเมินผลย้อนกลับ 2.8) ขั้นปรับปรุงแก้ไข 3) ขั้นสรุปโดยมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
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ประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยการออกแบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

5.5.1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร (น าไปใช้งาน)  อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.67, S.D.= 0.08) สรุปได้
ว่า การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต มีองค์ประกอบและกระบวนการ
การเรียนการสอนที่เหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการจัดกาเรียนการสอนได้จริง เนื่องจากมีรูปแบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตอย่างชัดเจน มีการน าเสนอเนื้อหาและมีภาพ
ตัวอย่างประกอบในการใช้งานที่ชัดเจนส่งผลให้ผู้สอนสามารถเข้าใจถึงรูปแบบกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนง่ายมากขึ้น และน าไปใช้งานต่อการเรียนการสอนผ่านจักรวาลนฤมิตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5.5.1.5 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.78, S.D.= 0.06) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านตรงตามความต้องการ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅=4.86, 
S.D.= 0.26) รองลงมาคือ ด้านประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.80, S.D.= 
0.26) ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.77, S.D.= 0.34) 
และด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.71, S.D.= 0.23) 
ตามล าดับ ซึ่งสรุปได้ว่า ความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ทั้ง 4 องค์ประกอบ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางการพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

5.5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
ระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน โดยใช้รูปแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design)       
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
(x̅=24.33, S.D. = 2.31) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅=8.59.22, S.D. 
= 1.52) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญท่ี .05 

5.5.3 ผลการประเมินนวัตกรยุวชนหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาล 

นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาผลค่าเฉลี่ยโดยรวมผลประเมิน    
มีเกณฑ์คะแนนที่ 12 คะแนน และเม่ือคิดเป็นร้อยละ 80.94 

5.5.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ การออกแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ผลปรากฏว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.58, S.D.= 0.19) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความพึง
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พอใจในด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.75, S.D.= 
0.17) ความพึงพอใจในด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.50, S.D.= 
0.22) และความพึงพอใจในด้านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เท่ากันที่ (x̅= 4.50, 
S.D.= 0.02)  ตามล าดับ 
 
5.2 อภิปรายผล 

การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
น าไปใช้กับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรันครินทรวิโรฒ องครักษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 46 
คน เป็นเวลา 18 สัปดาห์ ซึ่งอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน แบ่งออกได้เป็น 5 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินต
วิศวกรรม ส่วนที่ 2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้รังสรรค์  ส่วนที่ 3 ผลการสังเคราะห์
กระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรมรังสรรค์ ส่วนที่ 4 ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรยุวชน 
ส่วนที่ 5 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต การออกแบบ
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
เพ่ือท าการสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม และการเรียนรู้แบบรังสรรค์ มาเป็นพ้ืนฐานใน
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ที่พัฒนาขึ้น เพ่ือน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ผ่าน
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างไร้ขีดจ ากัดด้วยการน าสิ่งที่อยู่ใน
จินตนาการมาลงมือปฏิบัติ ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ต่อเมื่อผู้ เรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง 
(Learning by doing) โดยสร้างสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้ส าหรับส่งเสริมนวัตกรยุวชนซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (วรรณวิศา วัฒนสินธุ์ และคณะ, 2563) เรื่อง เทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรพสิ่ง
กับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเพ่ือพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์ที่กล่าวไว้ว่า การใช้การเข้าถึงข้อมูล
ที่หลากหลายและวิเคราะห์ข้อมูล สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ และตั้งโปรแกรม
อุปกรณ์เพ่ือสื่อสารและท างานร่วมกัน สามารถน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ตาม
กระบวนการจิตวิศวกรรมเพ่ือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ท าให้กลายเป็นนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีที่เชื่อมต่อทุกสิ่งได้ 
 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน จากผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการออกแบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่พัฒนาขึ้น น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 7 ท่าน 
ประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชนพัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน สอดคล้องกับ (จันทร์จิรา แดง
ฉาน และคณะ, 2558) ได้ศึกษาผลของการการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตาม
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แนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม  พบว่าผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) เรื่องงานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีความสารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสมมาก
ที่สุด และสอดคล้องกับ (จิระ จิตสุภา และคณะ, 2557) เรื่อง การเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ที่มีประสบการณ์
ต่างกัน พบว่า แนวคิดจินตวิศวกรรม (Imagineering) ท าให้นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขา
คอมพิวเตอร์มีผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เมื่อเปรียบเทียบเฉพาะผลการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีประสบการณ์การท าโครงงานคอมพิวเตอร์กับนักศึกษาที่มี
ประสบการณ์การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม พบว่า แตกต่างกัน
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ส่วนผลการเรียนรู้ ของนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์กับนักศึกษาที่ไม่มีประสบการณ์การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบ พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท า
โครงงานคอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบสูงกว่านักศึกษาที่ไม่มีประสบการณ์การ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน        
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งระบบการเรียรู้ที่พัฒนาขึ้นส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถในการสังเกตรายละเอียด รวบรวมข้อมูล
เชิงลึก และความสามารถในการออกแบบแนวคิดกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ความสามารถในการ
ถามค าถามหรือรับเอาความสามารถในการเชื่อมโยงค าถามและสร้างผลงานที่เป็นนวัตกรรมเป็นสิ่ง
ส าคัญเพ่ือให้ได้รับความเชี่ยวชาญที่จ าเป็นในการน าเสนอต่อสาธารณะในระดับของความเป็น นวัตกร
ยุวชน (Youth Innovator) สอดคล้องกับงานวิจัยของ (พรรณรัมภาและณัฐพล, 2563) เรื่องการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ตามแนวคิดจินตวิศวกรรม เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของผู้เรียน พบว่า การประเมินผลการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนรู้มี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ
คะแนนนวัตกรรมของผู้เรียนอยู่ในระดับดี (x̅=88.75) (ฉัตรอนงค์, 2560)  นอกจากนี้ ยังมีการ
ประยุกต์วิธีการจัดการเรียนรู้แบบจิตวิศวจิตเพ่ือเพ่ิมพูนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
สร้างนวัตกรรมของผู้เรียน น าไปสู่การพัฒนาความรู้ ใหม่ของผู้เรียนและสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(จันทร์จิรา และคณะ, 2558) พบว่า ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constrictionism) เรื่องงานประดิษฐ์
จากวัสดุในท้องถิ่น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีความสารถในการคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการประเมินนวัตกรยุวชนของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 12 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 
80.94 แสดงให้เห็นว่าคุณลักษณะนวัตกรยุวชนของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรคผ์่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนหลังเรียน อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งได้การประเมินผล
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จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการสอน โดยผู้เรียนได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์จักรวาลนฤมิต  
โดยใช้แบบประเมิน Rubric Score ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (ธงชัย เส็งศรี, 2564) เพ่ือเป็นการ
คุณลักษณะของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้โดยกรวัดจากพฤติกรรมการเรียน แบบประเมินลผลงาน 
คุณภาพของผลงาน เพ่ือให้ทราบถึงคุณลักษณะการเป็นนวัตกรด้านการเป็นผู้แสวงหานวัตกรรม       
ผู้กล้าคิดกล้าท า ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมและคิดวิเคราะห์  ท าให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้เดิมร่วมกับ
ความรู้ใหม่จนเกิดที่องค์ความรู้ใหม่ที่สร้างสรรค์ตลอดจนสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหา ผ่านการลง
มือท ากล้าที่จะลองผิดลองถูก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (มะยุรีย์ และคณะ, 2565) ท าวิจัยเรื่อง
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักศึกษาครู ผู้เรียนมีคะแนนผสสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งนี้เนื่องจาก เป็นสื่อการสอนที่มีความ
แปลกใหม่ ท าให้ทุกคนสามารถเชื่อมต่อกันได้ รูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทุกคนสามารถเข้าถึง ค้นหา และแบ่งปันวิดีโอเพ่ือการศึกษากับเพ่ือน ๆ ได้
อย่างง่ายดาย ท าให้ได้ประเด็นที่ต้องการเรียนรู้ที่หลากหลายและครบถ้วน หลังจากนั้นผู้เรียนต้องหา
วิธีในวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ ด าเนินการสร้างและทดสอบนวัตกรรม น าเสนอนวัตกรรมผ่าน
จักรวาลนฤมิต ซึ่งกระบวนการเรียนรู้นี้สามารถเรียนรู้แบบออนไลน์ จึงท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
ทางด้านความเป็นนวัตกร ทักษะด้านการสื่อสาร และทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่าน
กระบวนการเรียนการสอนนี้ 
 5. ความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธานินทร์, 
2562)ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนจินตวิศวกรรร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบรังสรรค์ เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรยุวชนของผู้เรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เพราะการใช้เทคโนโลยีเป็น
วิธีที่มีประสิทธิภาพในการมีส่วนร่วมและกระตุ้นผู้เรียนในเส้นทางการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียนรวมองค์ประกอบแบบโต้ตอบ เช่น แอปการศึกษา        
การจ าลองออนไลน์ วิดีโอ และประสบการณ์เสมือนจริงเพ่ือท าให้กระบวนการเรียนรู้มีส่วนร่วมและ
สนุกสนานมากขึ้น แหล่งข้อมูลเหล่านี้สามารถช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและตอบสนองรูปแบบ
การเรียนรู้ที่หลากหลาย  

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1 ควรใช้การประเมินที่หลากหลายเนื่องจากการจัดการเรียนรู้มีกิจกรรมการเรียนรู้

มีความหลากหลาย 
5.3.1.2 สร้างสื่อการเรียนรู้ตามแนวคิดของจินตวิศวกรรมผ่านจักรวาลนฤมิตรแห่งการ

สร้างสรรค์ สิ่งส าคัญคือต้องเน้นเนื้อหาที่กระชับและเข้าใจได้ง่าย นอกจากนี้ การผสมผสานกิจกรรม
การเรียนรู้ที่น่าสนใจและการลดระยะเวลาเรียนก็เป็นสิ่งจ าเป็น เวลาสอนสามารถลดลงได้โดยการรวม
สื่อการสอนที่หลากหลายไว้ในบทเรียน 
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5.3.1.3 ผู้สอนควรเลือกใช้สถานการณ์จริงจากปัญหาสิ่งแวดล้อมในปัจจุบันมาเป็น
ประเด็นหรือโจทย์ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดและแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ เพ่ือได้เข้าใจปัญหาที่แท้จริง ตาม
กระบวนการในรูปแบบโดยให้ค าแนะน าปรึกษาผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและต่อเนื่อง 

5.3.1.4 ผู้สอนควรเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายสร้างบรรยากาศที่ดีให้เกิดความสุขในการเรียนรู้ 

5.3.1.5 ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเองเพ่ือเป็นการ
พัฒนาทักษะทางความคิด โดยค านึงถึงศักยภาพที่แตกต่างกันของผู้เรียน 

5.3.1.6 เพ่ือส่งเสริมการพัฒนากระบวนทัศน์ทางปัญญาใหม่ ครูควรค านึงถึงศักยภาพที่
หลากหลายของผู้เรียน ประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์ สิ่งนี้
น ามาซึ่งการประเมินทั้งผลลัพธ์สุดท้ายและกระบวนการเรียนรู้ 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 
5.3.2.1 ควรมีการศึกษาค้นคว้าพัฒนากิจกรรมเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมตามแนวทฤษฎี

การเรียนรู้แบบรังสรรค์(Constructionism) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ และในระดับชั้นต่าง ๆ ที่มี
การก าหนดชิ้นงานให้ผู้เรียนได้สร้าง  เพ่ือประโยชน์ส าหรับสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน ๆและขยายโอกาส
ทางการศึกษาให้กับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 

5.3.2.2 ผู้วิจัยควรพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนที่มีผลกับตัวแปรตามอ่ืน ๆ เช่น ส่งเสริมทักษะนวัตกร 

5.3.2.3 ค านึงความสามารถของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ตลอดจนมีการประเมินผล
การเรียนรู้ และให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน โดยประเมินทั้งผลงานและกระบวนการ เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ใหม่ทางปัญญา 

5.3.2.4 ควรมีการศึกษาผลการใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตกับตัวแปรด้านอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการท างานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ เป็นต้น 

5.3.2.5 ควรมีการพัฒนาสื่อจักรวาลนฤมิตให้ทันสมัย และศึกษาการออกแบบโมเดล  
สามมิติ เพ่ือน ามาพัฒนาสื่อเสมือนจริงสามมิติให้สวยงามและดึงดูดผู้เรียนให้อยู่ในบทเรียน 

5.3.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
5.3.3.2 ในงานวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรยุวชนเท่านั้นในงานวิจัย

ครั้งต่อไปควรให้ความส าคัญเกี่ยวกับการศึกษาคุณภาพนวัตกรรม และสมรรถนะนวัตกรยุวชนเพ่ิม
มากขึ้น 

5.3.3.3 การศึกษาครั้งนี้ใช้กลุ่มประชากรในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จึงควรมีการ
ออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต ไปใช้ทดลองผลการเกี่ยวกับการหา
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่มาจากนวัตกรยุวชน 
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แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริม 
นวัตกรยุวชน 

 
 

 
 

 
ผู้วิจัย             :  นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์    
จุดมุ่งหมาย  :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ในผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นก่อนน ามาใช้เป็นแนวทางในการน ามาการออกแบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียด
ในการออกแบบรูปแบบได้จากเอกสารหมายเลข 1 ตามท่ีผู้วิจัยแนบท้าย 
วัตถุประสงค์งานวิจัย  

1. เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

2. เพ่ือพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน 

3. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 
  4.เพ่ือศึกษาประสิทธิผลการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน  โดยพิจารณาจาก 

1)  คะแนนความรู้ด้านการคิดนวัตกรรมของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาก่อนและหลังเรียน
ด้วย 

รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
2)  เพ่ือเสริมสร้างทักษะนวัตกรยุวชนประเมินผลทักษะนวัตกรยุวชนหลังเรียนด้วยการ

ออกแบบการ 
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

3)  ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์ผ่าน 

จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
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แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต                
เพื่อส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 
 
 
 
 
ค าชี้แจง 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการออกแบบการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน ในผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา
ปีที่ 2  ให้มคีุณภาพสูงขึ้นต่อไป 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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แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมน
วัตกรยุวชน(องค์ประกอบรวม) 

 
 
 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์  ที่สร้างขึ้น
สอดคล้องกับหลักการแนวคิดที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ   
การเรียนการสอน 

     

2.  องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
รังสรรค์  ทีส่ร้างขึ้นมีความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของ
รปูแบบ      การเรียนการสอน 

     

3.  การจัดล าดับองค์ประกอบในการออกแบบการเรียนรู้            
จินตวิศวกรรมรังสรรค์ ที่สร้างขึ้น มีความชัดเจน ต่อเนื่อง    

     

4.  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในจินตวิศวกรรม
รังสรรค์    ทีส่ร้างขึ้น มีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย         

     

5.  ภาพรวมขององค์ประกอบของจินตวิศวกรรมรังสรรค์ที่สร้างขึ้น      
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตามวัตถุประสงค์
ของงานวิจัย        

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ....................... 
………........................................................................................................ ......................................... 
……….......................................................................................................................... .......................
....………........................................................... ................................................................. ................ 
……….................................................................................................................. ............................... 
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แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 
 
 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านปัจจัยน าเข้า 
    1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    1.2  วิเคราะห์ผู้เรียน 
    1.3. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 
    1.4  เตรียมเครื่องมือเพ่ือเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

     

2.  ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
    2.1  ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรม 
    2.2  ขั้นการเรียนรู้แบบรังสรรค์ 
    2.3  จักรวาลนฤมิต 

     

3.  ด้านประเมินผลผลิต 
    3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    3.2  นวัตกรยุวชน 

     

4.  ด้านข้อมูลป้อนกลับ 
    4.1  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    4.2  นวัตกรยุวชน 
    4.3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ....................... 
………........................................................................................................ ......................................... 
………......................................................................................................................... ....................... 
………............................................................... ................................................................................. 
……….......................................................................................................................... ...................... 
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แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อส่งเสริมนวัตกร
ยุวชน 

 
 
 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 
    1.1  ปฐมนิเทศน์ผู้เรียน    
    1.2  แนะน าระบบ    
    1.3. จัดกลุ่มผู้เรียน   
    1.4. วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน   

     

2.  ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต  
ขั้นจินตนาการ      
ขั้นจุดประกายความคดิ         
ขั้นหาหลักฐานสนับสนุน      
ขั้นก าหนดโครงร่าง และการออกแบบ      
ขั้นสร้างนวัตกรรมเชิงประจักษ ์      
ขั้นสรุปองค์ความรู ้      
ขั้นน าเสนอ และประเมินผลย้อนกลับ       

ขั้นปรับปรุงแก้ไข       
3. ขั้นทดสอบหลังเรียน 
    3.1 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    3.2 นวัตกรยุวชน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ............................... 
………................................................................................................ ......................................................... 
……….......................................................................................................................... ............................... 
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วัตกรยุวชน 

 (น าไปใช้งาน) 

 
 
 
 

 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1.  ความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

     

2.  ความเหมาะสมของขั้นตอนและกระบวนการในการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

     

3.  ความเป็นไปได้ของการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชนในการน าไปใช้งาน 

     

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

 
 
นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์ 
โทร. 0845169422 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 

 
ชื่อหัวข้อ 
 
ผู้วิจัย 

 
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์ 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 

 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

1. ชื่อผู้ประเมิน………………………………………………………………………….………....………………………………. 
2. ต าแหน่ง……………………………………………………………………………………………......…………………………. 
3. สถานที่ท างาน................................................................................................................. .................. 
 
ตอนที่ 2 ให้ท่านพิจารณาว่าข้อสอบที่สร้างขึ้น  สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด
หรือไม่  โดยการพิจารณาให้น้ าหนักดังนี้ 

-1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด 
 0 คือ ไม่แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
+1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

1. ข้อใดเป็นการน าเทคโนโลยีมาสร้างประโยชน์
หรือเพ่ืออ านวยความสะดวก แต่ไม่ได้ใช้
ทรัพยากรทางธรรมชาติอย่างคุ้มค่า 

1. ทุ่งกังหันลมที่เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
2. โรงงานผลิตและแปรรูปเครื่องใช้จากไม้สัก

ขนาดใหญ่ 
3. โรงไฟฟ้าล าตะดองชลภาวัฒนา เป็นโรงไฟฟ้า

พลังน้ าแบบสูบกลับ จังหวัดนครราชสีมา 
4. โรงงานผลิตกระแสไฟฟ้าด้วยพลังงานความ   
ร้อนใต้พิภพและแผงรับพลังงานแสงอาทิตย์ 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

2. ข้อใดเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได้มากท่ีสุด 

1. ลิซ่าน าโดรนติดตั้งกล้องขึ้นบินเพื่อบันทึกภาพ
เพ่ือน ๆ ที่ก าลังใช้งานคอมพิวเตอร์อยู่ 

2. โหน่งไม่อยากเดินจึงขับรถยนต์ส่วนตัวขนาด
ใหญ่ไปหาเพ่ือนที่อยู่ซอยถัดไป ถึงแม้ว่าทางที่
ไปจะมีการจราจรที่ติดขัดก็ตาม 

3. อ้ัมซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ราคาแพงที่มี
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ขั้นสูง เพื่อท างานใน
ปริมาณมากส่งลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว 

4. ญาญาซ้ือสมาร์ตโฟนรุ่นใหม่ล่าสดุท่ีมีราดา
แพง เพราะมีกล้องหน้าและกล้องหลังที่ให้
ความคมชัดมากท่ีสุด เพ่ือไว้ถ่ายรูปกับเพื่อน 
ๆ ตอนนั่งเล่น 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

3. การพัฒนาเทคโนโลยีเป็นไปในลักษณะ
ขั้นบันไดได้ อย่างไร 

1. เทคโนโลยีระดับต่ าจะมีเทคโนโลยีระดับสูง
เป็นคู่แข่ง 

2. เทคโนโลยีระดับสูงจะส่งผลให้มีการพัฒนา
เทคโนโลยีระดับต่ า 

3. เทคโนโลยีระดับต่ าจะหมดไป และมีแต่
เทคโนโลยีระดับสูง 

4. เทคโนโลยีระดับต่ าจะเป็นพื้นฐานของการ
สร้างเทคโนโลยีระดับสูง 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

4. การขนส่งทางใดเป็นการพัฒนาที่
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการขนส่งที่ส าคัญ มี
ประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต ท าให้มนุษย์เรา
มีความสะดวก ปลอดภัย และรวดเร็วมาก
ขึ้น 

1. การขนส่งทางบก 
2. การขนส่งทางรถไฟ 
3. การขนส่งทางน้ า 
4. การขนส่งทางอากาศ 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

5. "การน าความรู้ ทักษะ และทรัพยากรมา
สร้างสิ่งของเครื่องใช้โดยผ่านกระบวนการ 
และสนองความต้องการหรือเพ่ิม
ความสามารถในการท างานของมนุษย์" จาก
ค ากล่าวขา้งต้นเป็นความหมายของข้อใด
ต่อไปนี้  

1. วิวัฒนาการเทคโนโลยี 
2. เทคโนโลยี 
3. การออกแบบเทคโนโลยี 
4. ถูกทุกข้อ 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

6. ข้อใดไม่ใช่การเลือกใช้เทคโนโลยีที่
สนองตอบความต้องการ 

1. เลือกใช้กล้องโทรทัศน์วงจรปิดในร้านค้า
เพ่ือป้องกันการโจรกรรม 

2. เลือกใช้รถไฟฟ้าโดยสารไปท างานแทนรถ
บัสโดยสารประจ าทาง 

3. เลือกใช้เครื่องดูดฝุ่นและเครื่องซักผ้าในการ
ท างานบ้านแทนไม้กวาดและกะละมังเพ่ือ
ประหยัดแรงงานและเวลา 

4. เลือกใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่แทนโทรศัพท์สา
ธารณเพ่ือความสะดวดสบาย 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ

7. ข้อใดคือการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม
กับสภาพท้องถิ่น. 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

1. เลือกท าการเกษตรผสมผสานในท้องถิ่นที่มี
ดินและน้ าอุดมสมบูรณ์แต่มีพ้ืนที่การเกษตร
น้อย 

2. เลือกใช้วิธีการแกล้งดินเพ่ือปรับปรุงพ้ืนที่ที่
เป็นดินเปรี้ยวหรือดินเป็นกรด 

3. บริเวณพ้ืนที่โล่งกว้างมีลมแรงมีการน า
กังหันลมมาติดตั้งและใช้ผลิตเป็นไฟฟ้า
แจกจ่ายให้คนในหมู่บ้านใช้ 

4. ถูกทุกข้อ 
ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

8. ในการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
ต้องค านึงถึงสิ่งใด 

1. ชีิวิต สังคม สิ่งแวดล้อม 
2. วัฒฒนธรรม จริยธรรม การศึกษา 
3. ชีิวิต เศรษฐกิจ บรรยากาศ 
4. ชีวิต ทรัพย์สิน อนาคต 

    

ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

9. ข้อใดไม่ใช่หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ 
5W1H 

1. What (อะไร) 
2. Which (สิ่งไหน) 
3. Who (ใคร) 
4. How (อย่างไร) 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน

10. ข้อใดหมายถึงแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี 
1. เป็นกระบวนการพิสูจน์ความถูกต้องของนัก

คณิตศาสตร์ 
2. เป็นกระบวนการแก้ปัญหาโดยการออกแบบ

ให้เข้าใจ      
3. เป็นกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ในการ

แก้ปัญหา 
4. เป็นกระบวนการแตกประเด็นปัญหาเป็นข้อ

ย่อย ๆ เพื่อท าการออกแบบขั้นตอนวิธี 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 
ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

11. กระบวนการทางเทคโนโลยีมีความส าคัญ
อย่างไร 

1. ช่วยให้ผลงานเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2. ช่วยสร้างความส าคัญในหมู่คณะ 
3. ช่วยให้อุปกรณ์หรือเครื่องมือไม่ช ารุด 
4. ช่วยแก้ปัญหาและสนองความต้องการได้ 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

12. ข้อใดไม่ใช่หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
1. หน้าที่ใช้สอย 
2. ความแข็งแรงของโครงสร้าง 
3. ความปลอดภัย 
4. ค่านิยมของคนในปัจจุบัน 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้

13. ข้อใด ไม่ใช่ กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

1. ระบุความหมายที่ต้องการ 
2. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
3. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

4. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน 

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

14. ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมคือข้อใด 

1. น านวัตกรรมออกไปจ าหน่ายแก่ผู้บริโภค 
2. สรุปการทดสอบเครื่องต้นแบบ 
3. น าผลิตภัณฑ์ไปใช้งานจริง 
4. ท าการผลิตนวัตกรรมจากการออกแบบ 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

15. ขั้นตอนใดเป็นขั้นตอนที่จะเริ่มท าการก าหนด
ระยะเวลาและผู้รับผิดของกิจกรรมต่าง ๆ 

1. ระบุความต้องการ 
2. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
3. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา

หรือชิ้นงาน 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

16. กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับ
ขั้นตอนใดของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

1. ออกแบบขั้นตอน 
2. รวบรวมองค์ความรู้ 
3. ประเมินผล 
4. ออกแบบการผลิต 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

17. จะท ายังไงที่จะสร้างชิ้นงานได้เร็วและเกิด
ข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

1. การวางแผน 
2. การประชุม 
3. การลงมือท า 
4. การสืบค้น 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง

18. ข้อใดไม่ได้กล่าวถึงการค านึงถึงทรัพยากรทาง
เทคโนโลยี 

1. คน 
2. ข้อมูลและสารสนเทศ 
3. ความสวยงาม 
4. เครื่องมือและอุปกรณ์ 

    



115 
 

ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 
ว 4.1/2 ระบุปัญหา
หรือความต้องการ
ในชุมชนหรือ
ท้องถิ่น สรุปกรอบ
ของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

19. การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ ใน
กระบวนการเทคโนโลยีส่งผลดีต่อการท างาน
อย่างไร 

1. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้ดียิ่งขึ้น 
2. ช่วยให้การศึกษาและการก าหนดปัญหามี

ความชัดเจน 
3. ช่วยให้รวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นในการ

แก้ปัญหาได้ครอบคลุม 
4. ช่วยตรวจสอบผลการท างานว่าตรงกับปัญหา

หรือความต้องการหรือไม่ 

    

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

20. การประเมินผล ในกระบวนการเทคโนโลยีส่ง
ผลดีต่อการท างานอย่างไร 

1. ช่วยให้การสร้างชิ้นงานง่ายขึ้นและลด
ระยะเวลาในการสร้าง 

2. ช่วยให้ทราบข้อบกพร่องของการท างานก่อน
น าไปปฏิบัติจริง 

3. ช่วยให้ตัดสินใจเลือกแนวทางที่สามารถ
แก้ปัญหาได้เหมาะสมถูกทุกข้อ 

4. ช่วยตรวจสอบผลการท างานว่าตรงกับปัญหา
หรือความต้องการหรือไม่ 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้

21. เบลล่าสืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ใน
อินเทอร์เน็ตและส ารวจโคมไฟจากวัสดุใน
ท้องถิ่นที่จ าหน่ายในท้องตลาดพบว่ามีท้ังที่ท า
จากไม้ไผ่ กะลามะพร้าว กระดาษสา ขวด
พลาสติก และดินเผา เป็นกระบวนการ
เทคโนโลยีในขั้นตอนใด 

1. การก าหนดปัญหาและความต้องการ 
2. การรวบรวมข้อมูล 
3. การเลือกวิธีการ 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

4. การประเมินผล 

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

22. เบลล่าเลือกประดิษฐ์โคมไฟจาก
กะลามะพร้าว เพราะที่บ้านปลูกมะพร้าวและ
มีวิธีการท าที่ง่ายเป็นกระบวนการเทคโนโลยี
ในขั้นตอนใด 

1. การรวบรวมข้อมูล 
2. การเลือกวิธีการ 
3. การออกแบบและปฏิบัติ 
4. การทดสอบ 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

23. เบลล่าดลองเปิดสวิตซ์โคมไฟจาก
กะลามะพร้าวพบว่าหลอดไฟไม่ท างานและ
ชิ้นส่วนของโคมไฟบางชิ้นติดไม่เรียบร้อย เป็น
กระบวนการเทคโนโลยีในขั้นตอนใด 

1. การออกแบบและปฏิบัติ 
2. การทดสอบ 
3. การปรับปรุงแก้ไข 
4. การประเมินผล 

    

ว 4.1/3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 
โดยวิเคราะห์
เปรียบเทยีบ และ

24. เบลล่าหมุนหลอดไฟเข้ากับข้ัวต่อให้แน่นและ
ใช้กาวติดชิ้นส่วนที่ไม่เรียบร้อยใหม่ เป็น
กระบวนการเทคโนโลยีในขั้นตอนใด 
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ตัดสินใจเลือกข้อมลู
ที่จ าเป็นภายใต้
เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ 
น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างาน
และด าเนินการ
แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

1. การออกแบบและปฏิบัติ 
2. การทดสอบ 
3. การปรับปรุงแก้ไข 
4. การประเมินผล 

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

25. ข้อใดไม่ใช่เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
1. ให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจภายในเวลาจ ากัด 
2. ใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบสื่อเพ่ือการ

น าเสนองาน 
3. ใช้เครื่องมือ อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ

เป็นสื่อกลาง 
4. ถ่ายทอดความคิดในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มี

วัตถุประสงค์แน่ชัด 

    

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

26. กราฟเหมาะกับการน าเสนอข้อมูลประเภทใด 
1. รูปภาพ 
2. ตัวอักษร 
3. ตัวเลข 
4. เสียง 

    

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

27. ซอฟต์แวร์ในข้อใดคือซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
น าเสนองาน 

1. Quizizz 
2. spatial.io 
3. anyflip 
4. Access 

    

https://www.spatial.io/
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ตวัช้ีวดั/ผลการ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
น า้หนัก ข้อเสนอ

แนะ -1 0 +1 
ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

28. การเลือกใช้อุปกรณ์ดิจิทัลมาช่วยในการ
น าเสนองานมีประโยชน์อย่างไร 

1. ช่วยเพิ่มสีสันและดึงดูดความสนใจให้กับ
ผลงานที่น าเสนอ 

2. ช่วยลดระยะเวลาในการน าเสนองาน 
3. ช่วยให้ผู้น าเสนองานไม่ต้องเตรียมตัวมาก 
4. ช่วยประหยัดงบประมาณในการน าเสนอ

งาน 

    

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

29. ข้อใดอธิบายคุณสมบัติของซอฟต์แวร์น าเสนอ
งานได้ถูกต้อง 

1. ช่วยให้การน าเสนองานท าได้ง่าย สะดวก 
รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

2. ท าให้การน าเสนองานมีความน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 

3. สามารถแสดงข้อมูลในลักษณะที่สื่อความได้
ง่าย 

4. ซอฟต์แวร์น าเสนองานที่นิยมใช้คือ 
Microsoft Word 

    

ว 4.1/4 ทดสอบ 
ประเมินผล และ
อธิบายปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
ภายใต้กรอบเงื่อนไข 
พร้อมท้ังหาแนว
ทางการปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

30. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับการใช้รูปภาพ
ประกอบการน าเสนองาน 

1. เลือกรูปภาพใหญ่เกือบเต็มจอแต่ไม่เต็มจอ 
2. เลือกรูปภาพที่ไม่ได้รับอนุญาต 
3. ขยายรูปภาพให้มีขนาดใหญ่ 
4. เลือกรูปภาพที่เหมาะกับเนื้อหา 

    

 
 ลงช่ือ.........................................................ผูป้ระเมิน 
         (.............................................................) 
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ตารางวิเคราะห์ความสอดคล้องของข้อสอบกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 

ตวัช้ีวดั/ 
ผลการเรียนรู้ 

ขอ้สอบ
ขอ้ท่ี คะแนนความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC 

สรุปผล 

 คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 คนท่ี4 คนท่ี5      

 1         

 2         

 3         

 4         

 5         

 6         

 7         

 8         

 9         

 10         

 11         

 12         

 13         

 14         

 15         

 16         

 17         

 18         

 19         
 
ลงช่ือ.................................................ผูว้จิยั  
        (................................................)          
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แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

 
ชื่อหัวข้อ 
 
ผู้วิจัย 

 
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์ 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรยุวชน 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

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

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 0 

1. การเชื่อมโยง ค าถาม ปัญหา หรือความคิดที่ส่งผลให้กระบวนการ
ท างานทางความคิดเป็นระบบ 

    

2. การตั้งค าถามท่ีท้าทาย ใช้ชุดค าถามอย่างเป็นระบบ น าไปสู่
กระบวนการแก้ปัญหา 

    

3. การสังเกต สามารถวิเคราะห์ถึงปัญหาที่เกิดข้ึนในสังคมในยุค
ปัจจุบัน 
เปรียบเทียบเพ่ือแก้ไขปัญหาจากเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นมาในอดีต 

    

4. การทดลองผิดลองถูก คิดนอกกรอบ มีแนวคิดท่ีแปลกใหม่     
5. การสร้างเครือข่ายและถ่ายทอดนวัตกรรมในรูปแบบที่เหมาะสม     

การแปลผล 
 คะแนน 11 – 15  หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนยู่ในระดับมากที่สุด 
 คะแนน 6 – 10  หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนต่ ากว่า 5  หมายถึง คุณลักษณะนวัตกรยุวชนอยู่ในระดับปรับปรุง 
 

รายการประเมิน  ระดับคะแนน 
3 2 1 0 

1. การเช่ือมโยง 
ค าถาม ปัญหา หรือ
ความคิดที่ส่งผลให้
กระบวนการท างาน
ทางความคิดเป็นระบบ 

ความสามารถในการ
เชื่อมโยง ค าถาม 
ปัญหา หรือความคิด
ที่ส่งผลให้
กระบวนการท างาน
ทางความคิดเป็น
ระบบได้มากกว่า 2 
ข้อ 

ความสามารถใน
การเช่ือมโยง 
ค าถาม ปัญหา 
หรือความคดิที่
ส่งผลให้
กระบวนการ
ท างานทาง
ความคิดเป็นระบบ
ได้ 2 ข้อ 

ความสามารถใน
การเช่ือมโยง 
ค าถาม ปัญหา 
หรือความคดิที่
ส่งผลให้
กระบวนการ
ท างานทาง
ความคิดเป็นระบบ
ได้ 1 ข้อ 

ไม่สามารถในการ
เชื่อมโยง ค าถาม 
ปัญหา หรือ
ความคิดที่ส่งผล
ให้กระบวนการ
ท างานทาง
ความคิดได ้

2. การตั้งค าถามที่ท้า
ทาย ใช้ชุดค าถามอย่าง
เป็นระบบ น าไปสู่
กระบวนการแก้ปญัหา 

ความสามารถตั้ง
ค าถามที่ท้าทายและ
ใช้ชุดค าถามอย่าง
เป็นระบบ น าไปสู่

ความสามารถตั้ง
ค าถามที่ท้าทาย 
ใช้ชุดค าถามอย่าง
เป็นระบบ แตไ่ม่

ความสามารถตั้ง
ค าถามที่ท้าทาย 
ไม่สามารถใช้ชุด
ค าถามอย่างเป็น

ไม่สามารถตั้ง
ค าถามที่ท้าทาย 
ไม่สามารถใช้ชุด
ค าถามอย่างเป็น



122 

รายการประเมิน  ระดับคะแนน 
3 2 1 0 

กระบวนการ
แก้ปัญหาได ้

สามารถน าไปสู่
กระบวนการ
แก้ปัญหาได ้

ระบบ และไม่
สามารถน าไปสู่
กระบวนการ
แก้ปัญหาได ้

ระบบ และไม่
สามารถน าไปสู่
กระบวนการ
แก้ปัญหาได ้

3. การสังเกต สามารถ
วิเคราะห์ถึงปัญหาที่
เกิดขึ้นในสังคมในยุค
ปัจจุบัน เปรียบเทียบ
แนวทางการแก้ปัญหา
เพื่อแก้ไขปัญหาจาก
เหตุการณ์ที่เคยเกิด
ขึ้นมาในอดีต 

สามารถวิเคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้นและ
เปรียบเทยีบหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหา
ได้ 2 แนวทาง 

สามารถวิเคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้นแต่
ไม่สามารถ
เปรียบเทยีบหา
แนวทางการแก้ไข
ปัญหาได ้ 

สามารถวิเคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้นแต่
ไม่สามารถ
เปรียบเทยีบหา
แนวทางการแก้ไข
ปัญหาได ้

ไม่สามารถ
วิเคราะหป์ัญหาที่
เกิดขึ้น และไม่
สามารถ
เปรียบเทยีบหา
แนวทางการแก้ไข
ปัญหาได ้

4. การทดลองผิดลอง
ถูก คิดนอกกรอบ มี
แนวคิดที่แปลกใหม ่

สามารถทดลองผดิ
ลองถูก สร้าง
ต้นแบบได้ มีแนวคิด
ที่แปลกใหม่ 
สร้างสรรค ์

สามารถทดลองผดิ
ลองถูก สร้าง
ต้นแบบได้ มี
แนวคิดทีซ่้ ากับท่ีมี
อยู่เดิม 

สามารถทดลองผดิ
ลองถูกไม่สามารถ 
สร้างต้นแบบได้ มี
แนวคิดทีซ่้ ากับท่ีมี
อยู่เดิม 

ไม่กลา้ลองผดิลอง
ถูกไม่สามารถ 
สร้างต้นแบบได้ มี
แนวคิดทีซ่้ ากับท่ี
มีอยู่เดิม 

5. การสร้างเครือข่าย
และถ่ายทอดนวัตกรรม
ในรูปแบบที่เหมาะสม 

เผยแพรผ่ลงานได้
มากกว่า 
2 รูปแบบ/วิธีการ/
ช่องทาง 

เผยแพรผ่ลงานได ้
2 รูปแบบ/วิธีการ/
ช่องทาง 

เผยแพรผ่ลงานได ้
1 รูปแบบ/วิธีการ/
ช่องทาง 

ไม่สามารถ
เผยแพรผ่ลงานได ้
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แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 
ชื่อหัวข้อ 
 
ผู้วิจัย 

 
การออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์ 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมน
วัตกรยุวชน ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ 
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

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

ส่งเสริมนวัตกรยุวชน เกณฑ์การประเมินความเหมาะสม 
     ระดับ     5    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมากที่สุด 
    ระดับ     4    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก 
    ระดับ     3    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับปานกลาง 
    ระดับ     2    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับน้อย 
   ระดับ     1    หมายถึง   มีประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดของท่าน  

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. ด้านสามารถท 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  ความน่าใช้ของระบบในภาพรวม      
5.  ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 
5.1  ความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยงจักรวาลนฤมิต      
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รายการประเมิน ระดับประสิทธิภาพ 
5 4 3 2 1 

5.2  ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.3 ความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.4 ความเร็วในการน าเสนอข้อมูลผ่านจักรวาลนฤมิต      
5.5 ความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ค าชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเพิ่มเติม (ถ้ามี) เพ่ือเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงข้อมูล
ส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือ
ส่งเสริมนวัตกรยุวชน
......................................................................... ...................................................................................... 
............................................................................................................................................................................................................................................................. 

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

นางสาวสุพัตรา  เสภัยยันต์ 
โทรศัพท์. 084-516-9422, E-mail: s6402052856035@email.kmutnb.ac.th 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



126 

แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้เรียนโดยใช้การออกแบบการเรียนรู้จนิตวศิวกรรมรังสรรค์ 
ผ่านจกัรวาลนฤมติเพ่ือส่งเสริมนวตักรยุวชน  

ในโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ องครักษ์ 
ตอนที ่1  ขอ้มูลส่วนตวั 
   เพศ      ชาย    หญิง  
ตอนที ่2  ระดบัความพึงพอใจจากการใชง้านระบบท่ีพฒันาข้ึน 

รายละเอยีดการประเมนิ  
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบ 
1.  ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของส่ือการเรียนรู้      
2.  ความเหมาะสมของการออกแบบของส่ือการ การปฏิสมัพนัธ์ส าหรับผูใ้ชง้าน 
(User Interface) 

     

3.  ความสะดวกในการใชง้านเคร่ืองมือต่างๆ      
4.  ความเหมาะสมของการใชสี้ และขนาดตวัอกัษร      
5.  ความต่อเน่ืองในการใชง้านในการเช่ือต่อของส่ือการเรียนรู้แต่ละส่วน      
6.  ความสามารถของส่ือในการตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน      

ด้านเน้ือหา 
1.  เน้ือหาเขา้ใจง่ายและง่ายต่อการใชง้าน      
2.  เน้ือหามีการจดัองคป์ระกอบตา่งๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม      
 3.  เน้ือหาตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี      
 4.  เน้ือหามีความน่าสนใจ      

ด้านเทคโนโลยคีวามจริงเสมือน 
1.  สามารถเรียกดูขอ้มูลสถานท่ีโดยรอบของความจริงเสมือน (Augmented 
Reality) ไดถู้กตอ้ง 

     

2.  ความรวดเร็วในการท างานของความจริงเสมือน (Augmented Reality)      
3.  ความครอบคลุมในการใชค้วามจริงเสมือน (Augmented Reality)      

ด้านการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้ 
1.  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้แบบจินตวศิวกรรมรังสรรค ์      
2.  เปิดโอกาศใหผู้เ้รียนไดส้ร้างสรรคค์วามรู้ไดอ้ยา่งเหมาะสม      
3.  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดคุณลกัษณะนวตักรยวุชน      
4.  มีการป้อนกลบั (Feedback) เพ่ือเสริมแรงอยา่งเหมาะสม      
5.  ความพึงพอใจในผลของการน าทางโดยรถยนต ์      
6.  ความพึงพอใจในผลของการน าทางโดยรถขนส่งสาธารณะ      
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพตัวอย่างผลงานสื่อการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ ค-1  ห้องเรียนแห่งความรู้ 
 

ภาพที่ ค-2  ห้องเรียนนวัตกรรม 
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 ภาพที่ ค-3  ห้องจ าลองนวัตกรรม 

ภาพที่ ค-4  ห้องเผยแพร่นวัตกรรม 

ภาพที่ ค-5 ห้องระดมความคิด 
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ภาคผนวก ง 
 

ภาพการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมรังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 
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ภาพที่ ง-1 กิจกรรมสร้างสรรต์นวัตกรรมด้วยจักรวาลนฤมิต 
 

ภาพที่ ง-2 กิจกรรมสร้างสรรต์ห้องน า้เสนอนวัตกรรมด้วยจักรวาลนฤมิต 



133 

ภาพที่ ง-3 กิจกรรมประเมินการจัดการเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิต 
 

ภาพที่ ง-4 กิจกรรมศึกษาความรู้ด้วยตนเองผ่านจักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ ง-5 กิจกรรมแนะนา้ตัวผ่านจักรวาลนฤมิต 
 

ภาพที่ ง-6 กิจกรรมน้าเสนอนวัตกรรมผ่านจักรวาลนฤมิต 
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ภาพที่ ง-7 กิจกรรมสรุปองค์ความรู้ 

 

 
ภาพที่ ง-8 กิจกรรมการทดลองประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
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ภาคผนวก จ 
 

ภาพตัวอย่างชิ้นงานนวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
รังสรรค์ผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือส่งเสริมนวัตกรยุวชน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



138 

 
ภาพที่ จ-1 นวัตกรรมเครื่องหว่าเมล็ด 

 

 
ภาพที่ จ-2 นวัตกรรมแขนกลคีบขยะ 
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ภาพที่ จ-3 นวัตกรรมเรือเก็บขยะ 
 

 
 

ภาพที่ จ-4 นวัตกรรมเตาอบลดความชื้นด้วยรังสีความร้อนอินฟราเรด 
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ภาพที่ จ-5 นวัตกรรมเครื่องลอกท่อน้้าทิ้ง 

 
 

 
ภาพที่ จ-6 นวัตกรรมเครื่องกรอกไขมันจากเศษอาหาร 
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ภาคผนวก ฉ 
 

บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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