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การสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะ

การสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์

และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ1

พินันทา ฉัตรวัฒนา2

บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวิศวกรรมเพือ่เสริมสร้างทกัษะการสร้างผลงาน

มัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ และ 2) เพือ่ประเมินความเหมาะสม 

ในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย 

จินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะ

การเรียนแบบร่วมมือ การด�ำเนนิการวจิยัแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คอื 1) ศึกษาและสงัเคราะห์ 

เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 

เป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมท่ีพฒันาขึน้ 2) สังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

ส�ำหรับระบบการเรียนรูบ้นเวบ็แบบโครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมท่ีพฒันาขึน้ และ 

3) ประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมท่ีพฒันาข้ึน กลุ่มตวัอย่างเป็นผู้เชีย่วชาญในสาขา

เทคโนโลยีทางการศกึษา สาขาคอมพวิเตอร์ และสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร

เพื่อการศึกษา จ�ำนวน 5 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวิศวกรรมเพือ่เสริมสร้างทกัษะการสร้างผลงาน

มัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ และแบบประเมินความเหมาะสม 

ในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย 

จินตวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้นสถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน ผลการศึกษา พบว่า 1) ต้นแบบกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้โครงงาน 

เป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมทีพ่ฒันาขึน้ ประกอบด้วย 6 กิจกรรมดังนี้ คือ กิจกรรม 

การใช้และแบ่งปันทรพัยากรร่วมกัน กิจกรรมการออกแบบและตดัสนิใจร่วมกัน กิจกรรม

	 1 บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนทุนจากวิทยาลัยเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ
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การท�ำงานร่วมกัน กิจกรรมการน�ำเสนอและปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน กิจกรรมการแก้ไข

และสรุปผลงานร่วมกัน และกิจกรรมการประเมินผลงานร่วมกัน 2) ผลการประเมิน

ความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 

เป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมโดยรวม

อยูใ่นระดับมากท่ีสุด 3) ผลการประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียน

การสอนและพฤติกรรมท่ีต้องการวัดในแต่ละข้ันตอนในกระบวนการเรียนรู้แบบ 

จินตวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้น พบว่า ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนการสอนทั้ง 

6 กิจกรรม ในองค์ประกอบโดยรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคญั : 1. ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวิศวกรรม 

2.ทักษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์ 3. ทกัษะการเรยีนแบบร่วมมือ



163

วารสารมหาวิทยาลัยศิลปากร	 	 	 ปีที่ 38 ฉบับที่ 1 พ.ศ. 2561

The synthesis of activity model using project-based learning 

of imagineering to enchance creative construction 

of multimedia skills and cooperative skills

Pinanta Chatwattana3

Abstract

	 The objectives of this research were to 1) synthesize the activity model 

using project-based learning of imagineering to enchance creative construction 

of multimedia skills and cooperative skills (Activity Model for PjBL-Multimedia), 

and 2) evaluate the suitability of the synthesis of activity model using project-

based learning of imagineering to enchance creative construction of multimedia 

skills and cooperative skills. The research was divided into three phases, namely 

1) the study and synthesis the relevant theories and research of Activity Model 

for PjBL-Multimedia, 2) the synthesis of the Activity Model for PjBL-Multimedia, 

and 3) the suitability evaluation of the synthesis of the Activity Model for PjBL-

Multimedia. The sample group included 5 experts in the fields of education 

technology, computer and information & communication technology. Research 

tools included Activity Model for PjBL-Multimedia and questionnaires. Data were 

analyzed by arithmetic mean and standard deviation. Results of the research 

were as follows: 1) the Activity Model for PjBL-Multimedia included 6 activites 

which were using and sharing resources, design and joint decision, teamwork, 

presentation and joint interaction, improvement and joint conclusion and joint 

evaluation; 2) the overall suitability of the synthesis model in terms of elements 

was at a very high level; and 3) the overall suitability of the synthesis of the 

activities into imagineering learning process and behavior of all the six activities 

was at a very high level.
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บทน�ำ

	 การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้ดีนั้นต้องอาศัยความรู้ความสามารถ

ของผู้สอนทั้งด้านวิชาการ (ศาสตร์) ทักษะและเทคนิคการจัดการเรียนการสอน (ศิลป์) 

เป็นสาํคัญ ผูส้อนจ�ำเป็นต้องศกึษาข้อมูลหลายประการเพือ่นํามาช่วยในการจดัการเรียนรู ้

กระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน (Valaya Alongkorn Rajabhat University 

under the Royal Patronage, 2010) อาทิ กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน รูปแบบการจัดการเรียนการสอน วิธีการน�ำเสนอเนื้อหา 

ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน รวมท้ังเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ที่ส่งเสริมการเกิดกระบวนการเรียนรู้ส�ำหรับผู้เรียน 

เป็นต้น การจดัการเรยีนการสอนโดยเน้นผูเ้รียนเป็นศนูย์กลางเป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รยีน

สามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่างอสิระโดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศให้เป็นประโยชน์ 

(National Education Commission, 1997) ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บให้เกิด

ประสิทธิภาพที่ดีได้นั้น ผู้สอนจ�ำเป็นต้องพิจารณากระบวนการและวิธีการที่สอดคล้อง

และเหมาะสมเพื่อใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดผลสัมฤทธิ ์

ตามจุดประสงค์ที่ก�ำหนดไว้

	 กิจกรรมการเรียนการสอน (activity) เป็นเครื่องมือหนึ่งที่สามารถส่งเสริม

กระบวนการเรยีนรู้ของผูเ้รียนให้เกดิผลสมัฤทธิต์ามจดุประสงค์ทีก่�ำหนดไว้ได้ ในการจดั

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีดีและมีประสิทธิภาพนั้นจ�ำเป็นต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

มีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมมากที่สุด ด้วยความมุ่งหวังท่ีจะให้ผู ้เรียนท่ีพัฒนา

กระบวนการคิดสร้างความรูไ้ด้ด้วยตนเองโดยมีการปฏิสัมพนัธ์แบบมีส่วนร่วมกับผูส้อน

และผูเ้รยีนด้วยกันเอง เพือ่พฒันากาย อารมณ์ สงัคม และสตปัิญญาในบริบททีมี่อยู่และ

เกิดตามสภาพจริง และพัฒนาตามศักยภาพในการเรยีนรู้ท่ีจะคิดวิเคราะห์ วางแผนและ

ตดัสนิใจแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง (Khamwisang, 2004) ซึง่เป็นคณุลักษณะของผู้เรียน 

ในศตวรรษที่ 21 ที่พึงมีและสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

ที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความสามารถในการพัฒนาตนเอง 

	 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (project-based learning) เป็นการจัด 

สภาพการณ์ของการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท�ำโครงการที่ตนสนใจ  

โดยร่วมกันส�ำรวจ สังเกต และก�ำหนดเร่ืองทีต่นสนใจ วางแผนในการท�ำโครงการร่วมกัน 

ศึกษาหาข้อมูล และลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือส่ิงประดิษฐ์

ใหม่ (Khemmani, 2009) การท�ำโครงงานจึงเป็นการท�ำกิจกรรมที่เน้นความส�ำคัญของ

ตวัผูเ้รียนหรือกลุม่ผูเ้รียนทีจ่ะเลือกหรือก�ำหนดงานหรือโครงงานทีจ่ะปฏิบัตด้ิวยตนเอง

เพื่อเป็นการเพิ่มพูนประสบการณ์การเรียนรู้ให้มากขึ้น (Pukiat, 2001) อีกท้ังยังเป็น 
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การส่งเสริมกระบวนการคิดท่ีสร้างสรรค์ของผู้เรียนซึ่งเป็นทักษะหนึ่งท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับ 

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดหาค�ำตอบหรือ 

วิธีแก้ปัญหาที่ไม่ยึดติดกับกรอบความคิดเดิมๆ โดยการระดมสมอง คิดนอกกรอบ  

มีการจินตนาการที่เป็นเหตุเป็นผล

	 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (imagineering) เป็นแนวคิดใหม่ในการจัดการ

เรยีนรูท่ี้มุ่งเน้นในการพฒันาคุณลกัษณะของผูเ้รียนในศตวรรษที ่21  โดยการเน้นผูเ้รียน

ให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมได้ (Office of the 

Education Council, 2012) แนวคิดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม มี 6 ด้าน ดังนี้  

ด้านการจินตนาการ ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา ด้านการน�ำเสนอ ด้านการ

ปรับปรุง และด้านการประเมินผล (Nilsook & Wannapiroon, 2013) จากแนวคิดการ

เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทั้ง 6 ด้านเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง

โดยเป็นการท�ำส่ิงทีจ่นิตนาการ (imagine) เอามาสูส่ิ่งทีเ่ป็นจริงได้ในทางปฏิบตั ิเป็นการ

น�ำส่ิงท่ีสร้างภาพไว้ในความคิดให้กลายมาเป็นสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมท่ีจับต้องได้ 

(Nilsook, 2013) 

	 จากการศึกษาเอกสารและงานวจิยัของ 1) Jintana (2004) ได้ท�ำวจิยัเรือ่ง “การ

พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Action Learning เพื่อพัฒนาทักษะการสร้าง 

องค์ความรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนขอนแก่นวิเทศศึกษา” พบว่า นักเรียนที่ได้รับการเรียน

การสอนแบบ Action Learning ในการพัฒนาทักษะการสร้างองค์ความรู้กลุ่มสาระการ

เรยีนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระการเรยีนรู้หน้าทีพ่ลเมืองและการด�ำเนนิ

ชีวิตในสังคมมีการพัฒนาทักษะการสร้างองค์ความรู้เพิ่มขึ้นในทุกทักษะในทุกวงจร  

แต่นกัเรียนมีผลสัมฤทธิด้์านเนือ้หาไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีก�ำหนด คอื มีนกัเรียนทีไ่ด้คะแนนถงึ

ร้อยละ 70 อยูร้่อยละ 35.3 ซึง่ถอืว่าอยูใ่นระดับไม่ผ่านเกณฑ์ความรอบรู้ท่ีก�ำหนด และ 2) 

งานวิจัยของ Ladda and Suwatana (2004) ได้ท�ำวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบโครงงานเพื่อเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ 

กระบวนการท�ำงานกลุ่ม และความตระหนักในการพึง่ตนเองของนกัเรยีนระดับประถม

ศกึษา” พบว่า รูปแบบมีประสิทธผิล คือ ครูทัง้ 11 คน สามารถวางแผนด�ำเนนิการจดักจิกรรม

การเรียนการสอนให้นักเรียน 364 คน ได้ในเวลา 1 เดือนตามแผนและเกิดผลงาน  

คือ นักเรียนสามารถท�ำโครงงานตามท่ีนักเรียนสนใจจนส�ำเร็จได้ทั้งสิ้น 74 โครงงาน 

โครงงานท่ีนักเรียนท�ำมี 4 ประเภทคือ การส�ำรวจ การจัดการ การประดิษฐ์ และ 

การทดลอง ผลการประเมินพัฒนาของนักเรียนทั้งโดยตนเองและครู พบว่า นักเรียนมี

พัฒนาการท้ังด้านกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการท�ำงานกลุ่ม ความตระหนักในการ
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พึ่งพาตนเอง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคุณครูท้ัง 11 คน พอใจกับการจัด

ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเห็นว่าท�ำได้ไม่ยาก และนักเรียน

สนุกกับการเรียนมีความภาคภูมิใจในผลงานและการท�ำงานของตนเอง

	 จากความส�ำคัญและแนวคดิข้างต้น ผูว้จิยัจงึเกิดแนวคดิทีจ่ะสังเคราะห์ต้นแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือขึ้น  

โดยเล็งเหน็ว่าต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้สามารถน�ำไปใช้เป็นกิจกรรม

การเรียนการสอนในระบบการเรียนรู้หรือรูปแบบการเรยีนการสอนได้เพือ่สนบัสนนุและ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียน

แบบร่วมมือ ซึ่งเป็นทักษะของผู้เรียนที่พึงมีในศตวรรษที่ 21 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่สังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย 

จนิตวศิวกรรมเพือ่เสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะ 

การเรียนแบบร่วมมือ

	 2. เพือ่ประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวศิวกรรมเพือ่เสริมสร้างทกัษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดีย

เชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การด�ำเนนิการวจิยั แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดงันี้

	 ระยะที่ 1 ศึกษา และสงัเคราะห์เอกสาร งานวจิยัท่ีเก่ียวข้องกับการสังเคราะห์

ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อ 

เสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบ 

ร่วมมือ รวมท้ังสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญและผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบ

กจิกรรมการเรยีนการสอนเพื่อน�ำไปใช้และก�ำหนดเป็นแนวทางและข้อมูลในการท�ำวิจัย

	 ระยะที่ 2 สงัเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส�ำหรบัระบบการเรยีนรู้

บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงาน

มัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบร่วมมือ

		  2.1 ก�ำหนดกรอบแนวคิดของต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดย

ใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดีย

เชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ
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		  2.2 สังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 

เป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมเพือ่เสรมิสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์

และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ							     

		  2.3  ออกแบบต้นแบบกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐานด้วยจนิตวศิวกรรมเพือ่เสริมสร้างทกัษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และ

ทักษะการเรียนแบบร่วมมือ	

		  2.4  น�ำต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผ่านการสงัเคราะห์เสนอต่อ

ผูเ้ชีย่วชาญเพือ่พจิารณา โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก 

		  2.5 สร้างเครือ่งมือส�ำหรับการประเมิน ได้แก่ ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมเพือ่เสรมิสร้างทกัษะการสร้างผลงาน

มัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบร่วมมือ และแบบประเมินความเหมาะสม 

ในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

	 ระยะที่ 3 ประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้าง          

ผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบร่วมมือ โดยผูเ้ชีย่วชาญในสาขา

เทคโนโลยีทางการศึกษา สาขาคอมพิวเตอร์ และสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและ           

การสื่อสารเพื่อการศึกษา จ�ำนวน 5 ท่าน 

	 โดยเม่ือต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นผ่านการประเมินและ

ท�ำการแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยจะน�ำไปพัฒนาเป็น 

เครือ่งมือในงานวจิยัและท�ำการทดลองใช้กับผูเ้รยีนในระดับปริญญาตรีชัน้ปีที ่3 วิทยาลัย

เทคโนโลยีอตุสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนอืในขัน้ตอน

ต่อไป
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แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บส�ำหรับระบบการเรียนรู ้

 	      บนเว็บแบบโครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้น 

ผลการวิจัย

	 1.  ผลการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย

จนิตวศิวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะ

การเรียนแบบร่วมมือ 

	 การจดักจิกรรมท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับรปูแบบการเรียนการสอนทีพ่ฒันา

ขึน้เป็นองค์ประกอบหนึง่ทีท่�ำให้ผูเ้รียนได้รับเครือ่งมือในการเรยีนรูท้ีมี่ประสิทธภิาพและ

สามารถน�ำมาใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองได้เป็นอย่างดี 

	 ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรม

เพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบ      

ร่วมมือ ประกอบด้วย 6 กจิกรรมท่ีสอดคล้องกบักระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม      

ทัง้ 6 ด้านและองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือเพือ่ใช้ในการเสริมสร้างทกัษะการสร้าง

ผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบร่วมมือ ประกอบด้วย กิจกรรม      

การใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกัน กิจกรรมการออกแบบและตัดสินใจร่วมกนั กิจกรรมการ

ท�ำงานร่วมกัน กิจกรรมการน�ำเสนอและปฏิสมัพนัธ์กลุ่มร่วมกัน กิจกรรมการแก้ไขและ

สรุปผลงานร่วมกัน และกิจกรรมการประเมินผลงานร่วมกัน แสดงดังภาพที่ 1
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ภาพที่ 1 ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อ 

 	 เสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ

	 จากภาพที ่ 1 เป็นการแสดงต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน

เป็นฐานด้วยจนิตวศิวกรรมทีพ่ฒันาขึน้ประกอบด้วย 6 กิจกรรมท่ีสอดคล้องกับกระบวนการ

เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมท้ัง 6 ด้านและองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือ อธิบาย       

รายละเอียดในแต่ละกิจกรรมได้ดังนี้

	 1. กิจกรรมการใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกัน (Activity in Using and Share 

Resource) เป็นกจิกรรมท่ีวัดความสามารถในการคิดหาหัวข้อท่ีจะท�ำผลงาน โดยการ

ระดมสมองและใช้จินตนาการเพ่ือให้ได้หัวข้อผลงานที่ตนเองและสมาชิกในกลุ่มสนใจ

ออกมา

	 2. กิจกรรมการออกแบบและตัดสินใจร่วมกัน (Activity in Design and Joint 

Decision) เป็นกิจกรรมท่ีวัดความสามารถในการค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร หรือผู้มี

ประสบการณ์และท�ำการวางแผนและออกแบบผลงานด้วยการร่างแบบ เขียนสตอร่ีบอร์ด 

เป็นต้น เพื่อให้ได้ต้นแบบผลงาน

	 3. กิจกรรมการท�ำงานร่วมกนั (Activity in Teamwork) เป็นกิจกรรมท่ีวดัความสามารถ

ในการลงมือปฏิบัตงิานอย่างเป็นขัน้ตอนท่ีสอดคล้องกับการออกแบบขัน้ต้น มีการแบ่งการ

ท�ำงานอย่างชัดเจนเพื่อให้ได้ผลงานตามที่คาดหวังไว้
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	 4.  กจิกรรมการน�ำเสนอและปฏสิมัพันธ์กลุม่ร่วมกนั (Activity in Presentation 

and Joint Interaction) เป็นกิจกรรมท่ีวัดความสามารถในการพิสูจน์ผลงานให้เป็น          

ที่ประจักษ์ต่อสาธารณชน โดยการน�ำเสนอผลงาน

	 5. กิจกรรมการแก้ไขและสรุปผลงานร่วมกัน (Activity in Improvement and 

Joint Conclusion) เป็นกิจกรรมท่ีวัดความสามารถในการปรับปรุง/แก้ไขผลงาน            

และสรุปผลงานที่ท�ำร่วมกัน

	 6. กิจกรรมการประเมินผลงานร่วมกัน (Activity in Joint Evaluation) เป็น

กิจกรรมที่วัดความสามารถในการประเมินคุณภาพงาน ท�ำการพิจารณาผลงานของ

ตนเองและกลุม่ว่ามีคุณภาพเป็นทีน่่าพงึพอใจหรือไม่ รวมท้ังสมาชกิในกลุม่ท�ำการเสนอ

แนะ เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงผลงานในครั้งต่อไป       

ตารางที่  1 ผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรมท่ีต ้องการวัดเพื่อ 

 	    เสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์

กระบวนการเรียนรู้

แบบจินตวิศวกรรม
คุณลักษณะที่ต้องการ

กิจกรรมการเรียนการสอน

เพื่อเสริมสร้างทักษะการ

สร้างผลงานมัลติมีเดีย     

เชิงสร้างสรรค์

1.  ด้านขัน้การจนิตนาการ     
     1.1  ขั้นตอนการก�ำหนด
โจทย์จินตนาการของผลงาน 
     1.2  ขั้นตอนการระดมสมอง
จินตนาการผลงาน 
     1.3  ขั้นตอนการแสดงความ
คิดเห็น 
     1.4  ขั้นตอนการวิเคราะห์
ความเป็นไปได้ของจนิตนาการ 

ความสามารถในการคิดหา
หัวข้อที่จะท�ำผลงาน โดยการ
ระดมสมองและใช้จินตนาการ
เพื่อให้ได้หัวข้อผลงานที่
ตนเองและสมาชิกในกลุ่ม
สนใจออกมา 

กิจกรรมการใช้และแบ่งปัน
ทรัพยากรร่วมกัน

1.  การก�ำหนดโจทย์
จินตนาการของผลงาน

2.  สรปุประเด็นหวัข้อผลงาน

2.  ด้านขั้นการออกแบบ
     2.1  ขั้นตอนการร่างแบบ 
     2.2  ขั้นตอนการเขียนสตอรี่
บอร์ด 
     2.3  ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ 
     2.4  ขัน้ตอนการสร้างจ�ำลอง

ความสามารถในการค้นคว้า
ข้อมูลจากเอกสาร หรือผู้มี
ประสบการณ์และท�ำการ
วางแผนและออกแบบผลงาน
ด้วยการร่างแบบ เขียนสตอรี่
บอร์ด เป็นต้น เพื่อให้ได้
ต้นแบบผลงาน

กิจกรรมการออกแบบและ
ตัดสินใจร่วมกัน

1.  กระบวนการออกแบบอย่าง
เป็นขั้นตอน

2.  ความส�ำเร็จในการ
ออกแบบต้นแบบผลงาน
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ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรมที่ต้องการวัดเพื่อเสริม 

	  สร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ)

กระบวนการเรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรม

คุณลักษณะที่ต้องการ

กจิกรรมการเรยีนการสอน

เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการ

สร้างผลงานมัลติมีเดีย   

เชงิสร้างสรรค์

3. ด้านขั้นการพัฒนา 
     3.1 ขั้นตอนการสร้าง         
     3.2 ขั้นตอนการทดสอบการ
ท�ำงาน

ความสามารถในการลงมือปฏบิตัิ
งานอย่างเป็นขัน้ตอนทีส่อดคล้อง
กับการออกแบบขัน้ต้น มีการ
แบ่งการท�ำงานอย่างชัดเจนเพื่อ
ให้ได้ผลงานตามที่คาดหวังไว้

กิจกรรมการท�ำงานร่วมกัน

1. กระบวนการพัฒนา 
ผลงานอย่างเป็นขั้นตอน
2. ความส�ำเร็จของผลงาน

4.  ด้านขั้นการน�ำเสนอ

     4.1 ขั้นตอนการแสดง  
ผลงาน 
     4.2 ขั้นตอนการแข่งขัน 
     4.3 ขั้นตอนการรับฟังความ
คิดเห็น

ความสามารถในการพสิจูน์ 
ผลงานให้เป็นท่ีประจกัษ์ต่อ
สาธารณชน โดยการน�ำเสนอ 
ผลงาน

กิจกรรมการน�ำเสนอและ

ปฏสิัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน

1. การน�ำเสนอผลงานอย่าง
เป็นขัน้ตอน
2. ความส�ำเร็จในการ
สื่อสารและสื่อความหมาย

5. ด้านขัน้การปรบัปรงุ 
     5.1 ขั้นตอนการแก้ไข 
ผลงาน 
     5.2 ขั้นตอนการสรุปผลงาน

ความสามารถในการปรับปรุง/
แก้ไขผลงาน และสรปุผลงานที่
ท�ำร่วมกัน

กิจกรรมการแก้ไขและสรุป
ผลงานร่วมกัน

1. การลงมือแก้ไขผลงาน
อย่างเป็นขั้นตอน

2. ความส�ำเร็จของผลงานที่
ผ่านการแก้ไข

6. ด้านขัน้ประเมนิผล             
     6.1 ขั้นตอนการประเมิน
ตามจินตนาการ 
     6.2 ขั้นตอนการประเมิน
คุณภาพงาน

ความสามารถในการประเมิน
คณุภาพงาน ท�ำการพิจารณา
ผลงานของตนเองและกลุ่มว่ามี
คุณภาพเป็นที่น่าพึงพอใจหรือ
ไม่ รวมทั้งสมาชิกในกลุ่มท�ำการ
เสนอแนะ เพื่อเป็นประโยชน์ต่อ
การปรับปรุงผลงานในครั้งต่อไป

กิจกรรมการประเมินผลงาน
ร่วมกัน

1. การอภิปรายและการ
แสดงความคิดเห็นอย่าง
เป็นเหตุเป็นผล

	 จากตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรมที่

ต้องการวดัเพือ่เสรมิสร้างทกัษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์ ผูว้จิยัได้ท�ำการ

สังเคราะห์โดยพิจารณาจากคุณลักษณะท่ีต้องการวัดจากกระบวนการเรียนรู้แบบ           
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จนิตวศิวกรรม 6 ด้าน 17 ขัน้ตอน สรุปได้ดังนี้

	 กิจกรรมที่ 1  การใช้และแบ่งปันทรพัยากรร่วมกัน พฤตกิรรมท่ีต้องการวดั 1) การ

ก�ำหนดโจทย์จนิตนาการของผลงาน และ 2) สรุปประเด็นหัวข้อผลงาน 

	 กิจกรรมที่ 2 การออกแบบและตัดสินใจร่วมกัน พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

1) กระบวนการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน และ 2) ความส�ำเร็จในการออกแบบต้นแบบ

ผลงาน

	 กิจกรรมท่ี 3  การท�ำงานร่วมกัน พฤตกิรรมท่ีต้องการวดั 1) กระบวนการพฒันา

ผลงานอย่างเป็นขั้นตอน และ 2) ความส�ำเร็จของผลงาน

	 กิจกรรมที ่4  การน�ำเสนอและปฏิสัมพนัธ์กลุ่มร่วมกนั พฤตกิรรมท่ีต้องการวดั  

1) การน�ำเสนอผลงานอย่างเป็นขั้นตอน และ 2) ความส�ำเร็จในการสื่อสารและสื่อความ

หมาย	

	 กิจกรรมที่ 5 การแก้ไขและสรุปผลงานร่วมกัน พฤติกรรมที่ต้องการวัด 1) การ

ลงมือแก้ไขผลงานอย่างเป็นขั้นตอน และ 2) ความส�ำเร็จของผลงานที่ผ่านการแก้ไข

	 กิจกรรมที ่6 การประเมินผลงานร่วมกัน พฤตกิรรมท่ีต้องการวดั 1) การอภปิราย

และการแสดงความคดิเหน็อย่างเป็นเหตุเป็นผล

	 ในการประเมินผลทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการ

ประเมินผลตามสภาพจรงิ จากผลงานท่ีส�ำเรจ็สมบูรณ์ ในส่วนนีผู้ว้จิยัได้ใช้แบบประเมิน

ตามสภาพจรงิ (rubric) ทีมี่เกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนยัโดยใช้มาตราวดั (rating 

scale) 4 ระดับ ในการประเมินจะประกอบด้วยข้อค�ำถามพฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

จาก 6 กิจกรรมดังตารางที่ 1 ข้างต้น
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ตารางที่  2 ผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรมที่ต ้องการวัดเพื่อ 

   	     เสริมสร้างทักษะการเรียนแบบร่วมมือ

คุณลักษณะที่ต้องการ 
โดยการสังเคราะห์จาก 

องค์ประกอบของการเรียน
แบบร่วมมือ

กระบวนการเรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรม

กิจกรรมการเรียนการสอน
เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียน

แบบร่วมมือ

1. มีการรวบรวมข้อมูลที่ค้นพบ
ด้วยตนเองและจากสมาชิกกลุ่ม
2. มีการแบ่งปันข้อมูลท้ังหมด 
เพื่อให้สามารถน�ำไปใช้ในการ
ท�ำงาน
3. รับฟังความคิดเห็น แบ่งปัน
และสนับสนุนการท�ำงานของ
สมาชิกในกลุ่มทุกคน 
4. พยายามที่จะช่วยสนับสนุน
ให้สมาชิกท�ำงานร่วมกัน
5. สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีการ
ร่วมมือกันในการสังเคราะห์
ข้อมูลทีเ่หมาะสมกับการท�ำงาน
ของกลุ่ม
6. สามารถให้ข้อมูลและความคิด
เหน็ที่เป็นประโยชน์ในการ
ท�ำงาน โดยมีความพยายาม
อย่างมากที่จะมีส่วนร่วมกับ
กลุ่ม
7. สามารถใช้ทักษะการสื่อสาร
กับสมาชิกในกลุ่มได้เป็นอย่างดี 
สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน  
8. รับฟังความคิดเหน็และข้อ
เสนอแนะจากสมาชิกในกลุ่ม
รวมท้ังเคารพการตดัสินใจจาก
มตกิลุม่

1. ด้านขั้นการ
จินตนาการ

กิจกรรมการใช้และแบ่งปัน
ทรัพยากรร่วมกัน

1. การค้นหาและจัดเก็บข้อมูล
2. การแบ่งปันข้อมูล
3. การสังเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน

2. ด้านขั้นการ
ออกแบบ 

กิจกรรมการออกแบบและตัดสิน
ใจร่วมกัน

1. การมีส่วนร่วมในการท�ำงาน 
2. การท�ำงานร่วมกับผู้อื่น

3. ด้านขั้นการพัฒนา กิจกรรมการท�ำงานร่วมกัน

1. ความใส่ใจกับงาน
2. ความใส่ใจในการติดตามผลงาน 
ของกลุ่ม
3. คุณภาพของผลงาน

4. ด้านขั้นการน�ำเสนอ กิจกรรมการน�ำเสนอและ     
ปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน

1. ความรับผดิชอบในการน�ำเสนอผล
งาน

5. ด้านขั้นการปรับปรุง กิจกรรมการแก้ไขและสรุปผลงาน
ร่วมกัน

1. การกระตือรือร้นในการแก้ปัญหา
2. ความรับผิดชอบในการสรุปผลงาน
ร่วมกัน

9. มีกระบวนการท�ำงานที่
ชัดเจนเป็นขั้นตอน สามารถ
ย้อนกลับเพื่อตรวจสอบได้ 

6. ด้านขั้นประเมินผล กจิกรรมการประเมินผลงานร่วมกนั

1. ทัศนคติในการท�ำงาน

2. การอภิปรายและปฏสิัมพันกับกลุ่ม
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	 จากตารางท่ี 2 ผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรม       

ที่ต้องการวัดเพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนแบบร่วมมือ ผู้วิจัยได้ท�ำการสังเคราะห์จาก

คุณลักษณะที่ต้องการวัดจากองค์ประกอบการเรียนแบบร่วมมือของ Johnson & 

Johnson (1987, 2003) และแบบประเมินทักษะการท�ำงานร่วมกันของนักศึกษา 

ที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้ตามระบบการเรียนรู้ร ่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงใน 

สภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท�ำงานร่วมกันของ Sitthichai (2014)  

สรุปได้เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนและพฤติกรรมที่ต้องการวัดดังนี้

	 กิจกรรมท่ี 1 การใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกนั พฤตกิรรมทีต้่องการวัด 1) การ

ค้นหาและจดัเกบ็ข้อมลู 2) การแบ่งปันข้อมูล และ 3) การสังเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน

	 กิจกรรมท่ี 2 การออกแบบและตดัสนิใจร่วมกัน พฤตกิรรมทีต้่องการวดั 1) การ

มส่ีวนร่วมในการท�ำงาน และ2) การท�ำงานร่วมกับผู้อื่น

	 กิจกรรมท่ี 3 การท�ำงานร่วมกัน พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 1) ความใส่ใจกับ

งาน 2) ความใส่ใจในการติดตามผลงานของกลุ่ม และ 3) คุณภาพของผลงาน

	 กิจกรรมที่ 4 การน�ำเสนอและปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน พฤติกรรมท่ีต้องการ

วัด 1) ความรับผิดชอบในการน�ำเสนอผลงาน

	 กิจกรรมท่ี 5 การแก้ไขและสรุปผลงานร่วมกนั พฤตกิรรมทีต้่องการวดั 1) การ  

กระตอืรอืร้นในการแก้ปัญหา และ 2) ความรับผิดชอบในการสรุปผลงานร่วมกัน

	 กิจกรรมที่ 6 การประเมินผลงานร่วมกัน พฤติกรรมที่ต้องการวัด 1) ทัศนคติ

ในการท�ำงาน และ 2) การอภิปรายและปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม

	 ในการประเมินผลทักษะการเรียนแบบร่วมมือ ผู้วิจัยได้ท�ำการประเมินผลตาม

สภาพจรงิจากทักษะการเรยีนแบบร่วมมือบนกระดานสนทนา (webboard) ในระบบการ

เรียนรู้บนเว็บที่พัฒนาขึ้น ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบประเมินตามสภาพจริง (rubric) ที่มี

เกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัยโดยใช้มาตราวัด (rating scale) ผลงาน 4 ระดับ   

ในการประเมินจะประกอบด้วยข้อค�ำถามพฤตกิรรมทีต้่องการวดัจาก 6 กิจกรรมดังตาราง

ที่ 2 ข้างต้น

	 2.  ผลการประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้าง          

ผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือโดยผู้เชี่ยวชาญ 

จ�ำนวน 5 ท่าน พบว่า
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินความเหมาะสม (องค์ประกอบรวม) ในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรม 

                 การเรียนการสอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรม 

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับ

ความ 
เหมาะสม

S.D.

1. ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับหลักการแนวคิดที่  
   เป็นพื้นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที ่
   สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม

5.00 0.00 มากที่สุด

2. องค์ประกอบของต้นแบบท่ีพฒันาข้ึนมีความครอบคลุม 
   ตามองค์ประกอบหลักของการจัดกิจกรรมการเรียน 
   การสอน

4.80 0.44 มากที่สุด

3. การจัดล�ำดับองค์ประกอบในการออกแบบต้นแบบที ่
   พัฒนาขึ้นมีความชัดเจน 

4.60 0.54 มากที่สุด

4. การเรียบเรียงล�ำดับขององค์ประกอบในต้นแบบ 
   ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมท�ำให้เข้าใจง่าย        

4.60 0.54 มากที่สุด

5. ภาพรวมในองค์ประกอบของต้นแบบที่พัฒนาขึ้นม ี
   ความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตาม 
   วัตถุประสงค์ของงานวิจัย      

4.80 0.44 มากที่สุด

ความเหมาะสมในภาพรวมขององค์ประกอบ 4.76 0.43 มากที่สุด

	 จากตารางท่ี 3 การสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ 

โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรม  (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมโดยรวมอยูใ่น

ระดับมากทีสุ่ด (x̅ =4.76, S.D.=0.43) และเม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ต้นแบบทีพ่ฒันา

ขึ้นสอดคล้องกับหลักการแนวคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่

สอดคล้องกับกระบวนการเรยีนรู้แบบจนิตวิศวกรรม มีความเหมาะสมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 

(x̅ =5.00, S.D.=0.00) โดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 5 ท่านได้ให้ความเหมาะสมไปในทศิทางเดียวกัน 

รองลงมาได้แก่ องค์ประกอบของต้นแบบท่ีพฒันาขึน้มีความครอบคลุมตามองค์ประกอบ

หลักของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ ภาพรวมในองค์ประกอบของต้นแบบ   

ที่พัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตามวัตถุประสงค์ของ        

งานวิจัย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.80, S.D.=0.44) ตามล�ำดับ

x̅
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ตารางที ่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของการสงัเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤตกิรรม 

                 ที่ต้องการวัดแต่ละขั้นตอนในกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับ

ความ
เหมาะสม

S.D.

1. กิจกรรมการใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกันใน 
    ขั้นการจินตนาการ

4.60 0.56 มากที่สุด

2. กิจกรรมการตัดสินใจร่วมกันในขั้นการออกแบบ 4.56 0.76 มากที่สุด

3. กิจกรรมการท�ำงานร่วมกันในขั้นการพัฒนา 4.40 0.85 มาก

4. กิจกรรมการน�ำเสนอและปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน 
   ในขั้นการน�ำเสนอ

4.65 0.48 มากที่สุด

5. กิจกรรมการแก้ไขและสรุปผลงานร่วมกันในขั้น 
   การปรับปรุง 

4.64 0.48 มากที่สุด

6. กิจกรรมการประเมินผลงานร่วมกันในขั้น 
   การประเมินผล

4.45 0.82 มาก

ความเหมาะสมในภาพรวมของกิจกรรมทั้ง 6 
กิจกรรม

4.54 0.68 มากที่สุด

	 จากตารางที ่4 การสงัเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนและพฤตกิรรมทีต้่องการวดั

แต่ละขัน้ตอนในกระบวนการเรียนรู้แบบจนิตวศิวกรรม มีความเหมาะสมโดยรวมของกิจกรรม

การเรียนการสอนทัง้ 6 กิจกรรมอยู่ในระดับมากทีส่ดุ (x̅=4.54, S.D.=0.68) และเม่ือพจิารณา

เป็นรายกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า กิจกรรมการน�ำเสนอและปฏิสัมพนัธ์กลุ่มร่วมกัน

ในขั้นการน�ำเสนออยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.65, S.D.=0.48) รองลงมาได้แก่ กิจกรรม

การแก้ไขและสรุปผลงานร่วมกันในข้ันการปรับปรุงอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.64, 

S.D.=0.48) ตามล�ำดับ

สรุปผลการวิจัย 

	 การสงัเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย

จินตวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสร้างสรรค์และทักษะ

การเรียนแบบร่วมมือ ผูว้จิยัออกแบบขึน้มาโดยยึดหลักให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียน

รู้แบบจิตวิศวกรรมทั้ง 6 ด้าน รวมท้ังทักษะและพฤติกรรมที่ต้องการวัดท่ีใช้ในการ         

ส่งเสริมทักษะการสร้างผลงานมัลติมีเดียเชิงสรรค์และทักษะการเรียนแบบร่วมมือ  

x̅
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สรุปผลได้ดังนี้

	 1. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมเพื่อ 

เสรมิสร้างทกัษะการสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์และทกัษะการเรียนแบบร่วมมือ 

ประกอบด้วย 6 กิจกรรมดังนี ้คือ 1) กิจกรรมการใช้และแบ่งปันทรัพยากรร่วมกนั 2) กจิกรรม

การออกแบบและตดัสนิใจร่วมกัน 3) กจิกรรมการท�ำงานร่วมกัน 4) กิจกรรมการน�ำเสนอและ

ปฏิสมัพนัธ์กลุ่มร่วมกัน 5) กจิกรรมการแก้ไขและสรปุผลงานร่วมกัน และ 6) กจิกรรม 

การประเมินผลงานร่วมกัน 

	 2. ผลการประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมท่ีพัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม)  

มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสดุ (x̅=4.76, S.D.=0.43) และเม่ือพิจารณา

เป็นรายข้อ พบว่า ต้นแบบทีพ่ฒันาขึน้สอดคล้องกบัหลักการแนวคิดท่ีเป็นพืน้ฐานในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม อยู่

ในระดับมากที่สุด (x̅ =5.00, S.D.=0.00) โดยผูเ้ชีย่วชาญท้ัง 5 ท่านได้ให้ความเหมาะสมไป

ในทศิทางเดียวกันตามล�ำดับ ซึง่การสงัเคราะห์ต้นแบบกจิกรรมการเรียนการสอนทีพ่ฒันา

ขึ้นนั้น ผู้วิจัยจะด�ำเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและน�ำไปทดลองใช้ต่อไป 

	 3. ผลการประเมินความเหมาะสมในการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอน

และพฤติกรรมที่ต้องการวัดในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม

ทีพ่ฒันาขึน้ พบว่า ความเหมาะสมโดยรวมของกิจกรรมการเรียนการสอนทัง้ 6 กจิกรรม 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅=4.54, S.D.=0.68) และเม่ือพิจารณาเป็น             

รายกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า กิจกรรมการน�ำเสนอและปฏิสัมพันธ์กลุ่มร่วมกัน

ในขัน้การน�ำเสนอมีความเหมาะสมอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด (x̅=4.65, S.D.=0.48) ตามล�ำดับ 

ซึง่การสงัเคราะห์กจิกรรมการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้นัน้ ผูว้จิยัจะด�ำเนนิการปรับปรงุ

ตามข้อเสนอแนะและน�ำไปทดลองใช้ต่อไป

อภิปรายผล 

	 ผลของการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 

เป็นฐานด้วยจินตวิศวกรรมท่ีพัฒนาขึ้น ท้ังนี้เม่ือท�ำการประเมินความเหมาะสมจาก                 

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน พบว่า ภาพรวมในการสังเคราะห์ต้นแบบกิจกรรมการเรียน        

การสอน (องค์ประกอบโดยรวม) มีความเหมาะสมอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ และเมือ่พจิารณา  

ความเหมาะสมในภาพรวมของกิจกรรมการเรยีนการสอนท้ัง 6 กิจกรรม มีความเหมาะสม 

อยู่ในระดบัมากทีส่ดุเช่นกัน ทัง้นีส้ามารถแสดงให้เหน็ว่าการน�ำทฤษฎีการเรยีนรู้แบบโครง

งานเป็นฐานมาผนวกกับกระบวนการเรียนรู้แบบจิตวิศวกรรมสามารถเสริมสร้างทักษะ
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การสร้างผลงานมัลตมีิเดียเชงิสร้างสรรค์ได้ ซึง่สอดคล้องกับแนวคิดของ Parnership for 

21st century skills (2009 referred to in Nilsook & Wannapiroon, 2013) ท่ีกล่าวไว้ว่า 

กระบวนการเรยีนรู้แบบจนิตวศิวกรรมเป็นแนวทางในการพฒันาผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 

ท่ีเน้นผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมได้ และ

สอดคล้องกบั Chalit (2014) ทีพ่บว่ารปูแบบการเรียนการสอนแบบศลิปภวิฒัน์ผ่านคลา

วด ์ เทคโนโลยี เพื่อส ่งเสริมผลงานสร ้างสรรค ์ตามแนวเศรษฐกิจสร ้างสรรค ์      

โดยน�ำแนวคิดของศิลปภิวัฒน์ (arts evolution) ซึ่งเป็นวิธีการเสริมสร้างให้มีความ

เชี่ยวชาญในการคิดสร้างสรรค์เพื่อจัดกระบวนสร้างผลงานจากแนวความคิดที่อยู่ใน

จนิตนาการ (imagineering) และปฏิบัตใิห้เกดิเป็นผลงานทีแ่ปลกใหม่และมีกระบวนการ

สร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย สามารถต่อยอดทางความคิดให้เกิดพัฒนาการของงาน

สร้างสรรค์ ให้เกิดองค์ความรู้และนวตักรรมใหม่ในงานสร้างสรรค์และก่อให้เกดิคณุภาพ

ผลงานสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นได ้อีกทั้งยังสอดคล้องกับ Prapat (2012) ที่กล่าวไว้ว่าในการ

ใช้เทคนิคการระดมสมองและเทคนิคการโต้แย้งในการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานท่ีใช้

ค�ำถามเชงิกลยุทธ์เมตาคอกนชินัมาใช้ในการสนบัสนนุการเรียนแบบร่วมกันสามารถเพิม่

ประสิทธิภาพการท�ำงานของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้
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