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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
Abstract 

This research employed a Research and Development (R&D) approach with 

the objective of synthesizing knowledge and developing the Social Imagineering 

learning model and system based on Spatial Computing Technology (SISC) to foster 

innovative volunteers. The study was conducted in four phases. Phase 1 involved 

knowledge synthesis through a systematic literature review following the PRISMA 

framework, bibliometric analysis, and content analysis. Phase 2 focused on the 

development of the learning management mode l. Phase 3 involved the 

development of the learning management system within a virtual environment 

using Spatial Computing technology. Phase 4 consisted of the implementation and 

evaluation of the system with a sample group of 34 undergraduate students 

selected through cluster sampling. The research instruments included a model 

suitability evaluation form, a system suitability evaluation form, and an innovative 

volunteer characteristics assessment package. Qualitative data were analyzed using 

PRISMA procedures, bibliometric analysis, and content analysis, while quantitative 

data were analyzed using mean, standard deviation, and dependent t -test. 

Qualitative data were analyzed using PRISMA procedures, bibliometric analysis, and 

content analysis, while quantitative data were analyzed using mean, standard 

deviation, t-test, and Pearson’s correlation coefficient. 
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The research findings revealed that: 1) the Social Imagineering through 

Spatial Computing learning process consisted of three key components, namely 

Social Learning, the Imagineering Process, and Spatial Computing, which were 

integrated into the Social Imagineering process to promote social learning and 

innovation creation; 2) the developed SISC learning model consisted of input, 

process, output, and feedback components, and the expert evaluation indicated 

that the model was appropriate at a very good level; 3) the developed learning 

system within a virtual learning environment effectively supported participatory 

learning, collaborative learning, and immersive learning experiences, and the expert 

evaluation indicated that the system was appropriate at a very good level; and 4) 

the implementation results revealed that the learners’ innovative volunteer 

characteristics after learning were significantly higher than those before learning at 

the .01 level. 

 (Total 225 Pages) 
Keywords: social learning, imagineering, social imagineering, spatial computing, 
innovative volunteers, learning model 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การพัฒนาประเทศในศตวรรษท่ี 21 ได้ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลและสังคมฐานความรู้ จ าเป็นต้องอาศัย
ระบบการศึกษาที ่ม ีบทบาทส าค ัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้ม ีสมรรถนะสอดคล้อง  
กับการเปลี ่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัล ซึ ่งถูกขับเคลื ่อนด้วยเทคโนโลยีขั ้นสูง ปัญญาประดิษฐ์  
และสังคมเครือข่าย อันส่งผลให้รูปแบบการด ารงชีวิต การท างาน และการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงไปอย่าง
รวดเร็ว (UNESCO, 2021; World Economic Forum, 2023) การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จึงไม่ได้
มุ ่งเน้นเพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้ แต่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนในมิติ  
ที่หลากหลาย ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ เพื่อให้สามารถปรับตัวและด ารงชีวิตในสังคม 
ที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 แนวคิดการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะส าคัญ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์
และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
การท างานร่วมกัน (Collaboration) การสื ่อสาร (Communication) และการเรียนรู ้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) ซึ ่งสอดคล้องกับกรอบการพัฒนาทักษะขององค์การระหว ่างประเทศ  
เ ช ่ น  OECD และ World Economic Forum ท ี ่ ให ้ คว ามส  า ค ัญก ับการพ ัฒนาสมรรถนะ 
ของผู ้เรียนให้สามารถสร้างคุณค่าใหม่ (Creating New Value) และมีความรับผิดชอบต่อสังคม  
(OECD, 2021; World Economic Forum, 2023) 
 ส าหร ับบร ิบทของประเทศไทย การจ ัดการศึกษาได ้ม ีการปร ับแนวทางให้สอดคล ้อง  
กับการเปลี ่ยนแปลงดังกล่าว โดยเฉพาะการก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา ซึ ่งเน้น  
การพัฒนาผลลัพธ์การเร ียนร ู ้ (Learning Outcomes) และสมรรถนะของผู ้ เร ียนให้สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในการท างานและการด ารงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยปรากฏ  
ใน มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา พ.ศ. 2565 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนในมิติของความรู้ ทักษะ  
และคุณลักษณะเชิงสมรรถนะ (กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม , 2565)  
ซึ่งมีเป้าหมายในการเชื่อมโยงการศึกษาเข้ากับมาตรฐานอาชีพและตลาดแรงงาน รวมถึงส่งเสริม 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต และการพัฒนาทักษะที่สอดคล้องกับบริบทของสังคมโลก (ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2560) อย่างไรก็ตาม แม้การจัดการศึกษาไทยจะมีการปรับนโยบายและกรอบ
มาตรฐานให้สอดคล้องกับบริบทของศตวรรษที่ 21 แต่ในทางปฏิบัติยังคงพบข้อจ ากัดในการออกแบบ
กระบวนการเร ียนรู ้ท ี ่สามารถบูรณาการทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และ  
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ความรับผิดชอบต่อสังคมเข้าด้วยกันได้อย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ผู้เรียนจ านวนมากยังไม่สามารถพัฒนา
ไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมหรือผู้มีบทบาทในการแก้ไขปัญหาสังคมได้อย่างแท้จริง ซึ่งสะท้อน
ให้เห็นถึงช่องว่างส าคัญของการจัดการศึกษาไทยในปัจจุบัน และน าไปสู่ความจ าเป็ นในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อความท้าทายดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สถาบันอุดมศึกษา  โดยเฉพาะกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ได้ก าหนดอัตลักษณ์  
ของบัณฑิตให้เป็น “บัณฑิตนักปฏิบัติ” ที่มีท้ังความรู้ทางวิชาการ ทักษะวิชาชีพ และความรับผิดชอบ
ต่อสังคม โดยมุ ่งเน้นการบูรณาการแนวคิด “นวัตกรจิตอาสา” ซึ ่งหมายถึง การพัฒนาผู ้เรียน  
ที่สามารถบูรณาการความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อปัญหา
สังคมได้อย่างมีค ุณค่า ควบคู ่ก ับการมีจ ิตส านึกสาธารณะและความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 
(มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ, 2566) อย่างไรก็ตาม แม้จะมีนโยบายในการพัฒนา
ผู้เรียนสู่การเป็น “นวัตกรจิตอาสา” แต่ยังคงขาดแนวทางที่ส าคัญในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
ที่สามารถบูรณาการองค์ประกอบดังกล่าวเข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 ในด้านหนึ่ง การพัฒนาจิตอาสาในสถาบันอุดมศึกษามักด าเนินการในรูปแบบของกิจกรรมบริการ
สังคมหรือกิจกรรมจิตอาสา ซึ่งแม้จะช่วยปลูกฝังจิตส านึกด้านการช่วยเหลือสังคมและความรับผิดชอบ
ต่อส่วนรวม แต่ยังขาดกระบวนการเรียนรู ้ที ่เช ื ่อมโยงกับการพัฒนาทักษะเชิงนวัตกรรมและ  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (UNESCO, 2023; OECD, 2022) ขณะเดียวกัน การพัฒนานวัตกรรม
ในระดับอุดมศึกษามักมุ่งเน้นไปที่การสร้างผลงานหรือโครงงานเชิงเทคนิค โดยขาดการเชื่อมโยง  
กับบริบทของสังคมและความต้องการของชุมชนอย่างลึกซึ้ง (World Bank, 2020) ส่งผลให้ผู้เรียน 
ยังไม่สามารถพัฒนาไปสู่การเป็นผู้สร้างนวัตกรรมที่มีคุณค่าต่อสังคมได้อย่างแท้จริง  
 นอกจากนี้ การพัฒนานวัตกรจิตอาสายังขาดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจนและเป็นระบบ 
ส่งผลให้การพัฒนาผู้เรียนทั ้งสองมิติมักเกิดขึ ้นแบบแยกส่วน ไม่สามารถเชื ่อมโยงเป็นกระบวน  
การเรียนรู้เดียวกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบของงานวิจัยร่วมสมัยที่ชี้ให้เห็นว่า 
การพัฒนาผู ้เรียนให้เป็นผู ้สร้างการเปลี ่ยนแปลงทางสังคม (Change Agent) จ าเป็นต้องอาศัย 
การบูรณาการทั้งทักษะด้านนวัตกรรม การท างานร่วมกัน และความรับผิดชอบต่อสังคมภายใต้
สภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้ท ี ่เหมาะสม (OECD, 2021; UNESCO, 2021) จากข้อจ ากัดดังกล่าว  
สะท้อนให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่สามารถพัฒนานวัตกรจิตอาสา
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยต้องอาศัยแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม การเรียนรู้
จากประสบการณ์ และการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันของผู้เรียน ควบคู่กับการใช้เทคโนโลยี ที่สามารถ
สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 
 ในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกรจิตอาสา จ าเป็นต้องอาศัยการบูรณาการแนวคิดทางการศึกษา
หลายมิติ ทั ้งด้านการเรียนรู ้ทางสังคม กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม และสภาพแวดล้อม  
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การเรียนรู้ที่เหมาะสม แนวคิดการจัดการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) ได้รับการน ามาใช้เป็น
ฐานส าคัญในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การสังเกต  
และการแลกเปลี ่ยนประสบการณ์ระหว่างผู ้เรียน ซึ ่งช่วยส่งเสริมการสร้างองค์ความรู ้ร ่วมกัน  
และการพัฒนาทักษะทางสังคม รวมถึงจิตอาสาได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดดังกล่าวได้รับ 
การพัฒนาและประยุกต์ใช้อย่างต่อเนื่องในบริบทของการเรียนรู้ยุคดิจิทัล โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเครือข่ายการเรียนรู้ (Collaborative and Networked Learning) 
ซึ ่งช่วยเพิ ่มระดับการมีส่วนร่วมและความสามารถในการแก้ปัญหาของผู ้เร ียน (OECD, 2021; 
UNESCO, 2023) 
 ในขณะเดียวกัน แนวคิดจินตวิศวกรรม (Imagineering) เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญ 
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยเป็นการบูรณาการระหว่างจินตนาการ 
(Imagination) และการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design) เพื่อสร้างสรรค์ นวัตกรรม 
หรือ แนวทางแก้ไขปัญหาที่สามารถน าไปใช้ได้จริง กระบวนการดังกล่าวมักประกอบด้วยขั้นตอน
ส าคัญ เช่น การจินตนาการ การศึกษาและวิจัย การออกแบบ การพัฒนา และการประเมินผล  
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงออกแบบและการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Design-based 
Learning และ Experiential Learning) ที่ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายในงานวิจัยด้านการศึกษา 
(Kolb, 2015; Razzouk & Shute, 2012; Nilsook et al., 2014; Wannapiroon et al., 2023)  
 เมื ่อพิจารณาร่วมกัน แนวคิดการเรียนรู ้ทางสังคมและจินตวิศวกรรมสามารถบูรณาการ 
เป็น“การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม” (Social Imagineering) ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที่ผสานการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเข้ากับกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการพัฒนา
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ 
และการลงมือปฏิบัติจริง เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อปัญหาของสังคม แนวทางดังกล่าว 
มีศักยภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Change Agent) ที่สามารถ
เชื่อมโยงความรู้ ทักษะ และจิตส านึกสาธารณะเข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (OECD, 2022; 
UNESCO, 2021) 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing Technology) 
มีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนรูปแบบการจัดการเร ียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้น โดยเฉพาะการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มด ่า (Immersive Learning Environment) ที่สามารถผสานโลกจริง
และโลกเสมือนเข้าด้วยกันผ่านเทคโนโลยี เช่น ความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ความจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) สภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) และจักรวาลนฤมิตร 
(Metaverse) ซึ ่งช่วยให้ผู ้เร ียนสามารถเรียนรู ้ผ ่านประสบการณ์ตรง การจ าลองสถานการณ์  
และการมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทของปัญหาได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ ้น งานวิจัยในปัจจุบันชี้ให้เห็นว่า
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เทคโนโลย ีด ั งกล ่ าวสามารถส ่ ง เสร ิมการม ีส ่วนร ่วม ( Engagement) ความเข ้ า ใจเช ิงลึก  
(Deep Learning) และการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในบริบทที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Radianti et al., 2020; Makransky & Petersen, 2019; Pellas et al., 2021)  
 เมื ่อพิจารณาร่วมกับแนวคิดการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering)  
ซึ่งเน้นการบูรณาการการเรียนรู้ทางสังคมและกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม เทคโนโลยี Spatial 
Computing จึงท าหน้าที ่ เป ็น “ตัวกลาง” ในการสร ้างสภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้ท ี ่ เอ ื ้อต่อ 
การมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการลงมือปฏิบัติจริงของผู้เรียนในบริบทที่ใกล้เคียง
ความเป็นจริง ส่งผลให้ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์เข้าด้วยกัน  
เพ่ือพัฒนาไปสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จากเหตุผลข้างต ้น ผู ้ว ิจ ัยจ ึงเห็นความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบการจัดการเร ียนรู้  
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยมุ่งเน้น  
การบูรณาการการเรียนรู ้ทางสังคม กระบวนการจินตวิศวกรรม และเทคโนโลยีเชิงมิติสัมพันธ์  
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองต่อปัญหา
สังคมได้อย่างยั่งยืน 
 
1.2  วัตถุประสงค์งานวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

 1.2.2 เพ่ือพัฒนาร ูปแบบการจ ัดการเร ียนรู ้จ ินตว ิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 
เชิงมิติสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

 1.2.3 เพ ื ่อพ ัฒนาระบบการจ ัดการเร ียนร ู ้จ ินตว ิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 
เชิงมิติสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

 1.2.4 เพ ื ่อศ ึกษาค ุณล ักษณะนว ัตกรจ ิตอาสาของน ักศ ึกษาท ี ่ เร ียนโดยใช ้ร ูปแบบ 

การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

 

1.3 สมมติฐานงานวิจัย 

 คุณล ักษณะนว ัตกรจ ิตอาสาของน ักศ ึกษาท ี ่ เร ียนโดยใช ้ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนรู้  

จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 
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1.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การศึกษาในครั้งนี้ได้ศึกษาโดยน าแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม  

ผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยมีรายละเอียด ดังแสดงในภาพที่  

1-1 

 
ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

จากภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื ่อง การจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคมผ่าน  

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา ระบบประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า ( Input) 

กระบวนการ (Process) และ ผลลัพธ์ (Output) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ 

 1.1 จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering) ซึ ่งเป็นการบูรณาการระหว่าง 

การจัดการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) และกระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering 

Process) เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมทั้งการมีส่วนร่วมทางสังคมและการสร้างสรรค์

นวัตกรรม 

 1.2 การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ท าหน้าที่ 

เป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนรู ้ โดยสนับสนุนการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์และการมีส่วนร่วม  

ของผู้เรียน 

 2. กระบวนการ (Process) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  

เช ิงม ิต ิส ัมพันธ ์ท ี ่ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ส ังเคราะห์ข ึ ้น ซ ึ ่งเป ็นการผสานกระบวนการเร ียนร ู ้ เช ิงส ั งคม  
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และการสร้างสรรค์นวัตกรรมเข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมและการลงมือสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน 

 3. ผลลัพธ์ (Output) ได้แก่ นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) ซึ่งเป็นผลลัพธ์ผู้เรียน 

ที่สามารถบูรณาการความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหา

สังคม ควบคู่กับการมีจิตส านึกสาธารณะและความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 

 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 4 ระยะ โดยแต่ละระยะมีขอบเขต ดังนี้ 

1.5.1 ระยะที่ 1 ระยะสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ เป็นระยะการทบทวนวรรณกรรม

อย่างเป็นระบบ (Systematic Literature Review) โดยมีขอบเขต ดังนี้ 

1.5.1.1 การค้นหาและคัดเลือกบทความจากฐานข้อมูลว ิชาการ Scopus โดยใช้ 

กระบวนการ PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and  

Meta-Analyses) เพ่ือให้ได้บทความที่มีความเกี่ยวข้องกับประเด็นการวิจัยอย่างเป็นระบบ 

1.5.1.2 การน าบทความท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเลือกมาวิเคราะห์เชิงบรรณมิติ (Bibliometric 

Analysis) เพื่อศึกษาความเชื่อมโยงของค าส าคัญ แนวโน้มของงานวิจัย และโครงสร้างองค์ความรู้  

โดยแสดงผลในรูปแบบแผนภาพเชิงบรรณมิติ (Bibliometric Diagram) 

1.5.1.3 การสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis) จากบทความที่ผ่านการวิเคราะห์ 

เพ่ือน าไปพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

1.5.2 ระยะที่ 2 ระยะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นระยะการน าผลจากการสังเคราะห์  

ในระยะที่ 1 มาพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  

เชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือพัฒนานวัตกรจิตอาสา โดยมีขอบเขต ดังนี้ 

1.5.2.1 การน าผลการสังเคราะห์จากการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ การ

วิเคราะห์เชิงบรรณมิติ และการสังเคราะห์เนื้อหา มาวิเคราะห์และออกแบบรูปแบบการจัดการเรยีนรู้  

ได้แก่ หลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน รวมถึงสื่อ  

และเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

1.5.2.2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม โดยบูรณาการแนวคิด  

การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) กระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process)  
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และการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) ให้เป็นรูปแบบที่มีความเป็นระบบ 

และสามารถน าไปใช้ได้จริง 

1.5.2.3 การตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  

ด้านการศึกษา เทคโนโลยี และนวัตกรรม จ านวน 15 คน เพื่อประเมินความถูกต้อง ความเป็นไปได้ 

และความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบประเมินทั้งเชิงปริมาณและข้อเสนอแนะ  

เชิงคุณภาพ 

1.5.3 ระยะที่ 3 ระยะพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ เป็นระยะการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้

ที ่พัฒนาขึ ้นในระยะที ่ 2 มาวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาต้นแบบระบบการจัดการเร ียนรู้  

บนสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) 

ผ่านการใช้ Metaverse เป็นแกน โดยมีขอบเขต ดังนี้ 

 1.5.3.1 การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ (System Analysis) โดยพิจารณา 

จากองค์ประกอบและกระบวนการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อก าหนดโครงสร้าง ฟังก์ชัน  

และลักษณะการท างานของระบบการออกแบบระบบ (System Design) เป็นการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (Virtual Learning Environment) โครงสร้างของแพลตฟอร์ม 

Metaverse พื้นที่การเรียนรู้ และการปฏิสัมพันธ์ เช่น ห้องชมสื่อ ห้องอภิปราย และห้องน าเสนอ

ผลงาน ให้สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาระบบ (System Development) โดย

การสร้างและปรับใช้แพลตฟอร์ม Metaverse ที่รองรับการเรียนรู้ผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

รวมถึงการพัฒนาองค์ประกอบของระบบและสื่อการเรียนรู้ที่จ าเป็น 

 1.5.3.2 การบูรณาการระบบ (System Integration) โดยเชื่อมโยงระบบกับเครื่องมือ 

หรือแพลตฟอร์มภายนอก เช่น เกมออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์ สื ่อสังคมออนไลน์ ชุมชนเสมือน  

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทางสังคมและการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

 1.5.3.3 การทดสอบระบบ (System Testing) เป็นการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 

การจัดการเรียนรู ้ โดยใช้การประเมินจากผู ้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาและเทคโนโลยี ร่วมกับ  

การทดลองใช้ระบบในกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (Pilot Test) จากนั้นน าผลการประเมินมาปรับปรุงระบบ  

1.5.4 ระยะที่ 4 ระยะศึกษาคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบ 

การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ โดยมีขอบเขต ดังนี้ 

1.5.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  

 1.5.4.1.1 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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 1.5.4.1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

จ านวน 34 คน โดยได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  

1.5.4.2 ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่  

 1.5.4.2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการ

ประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้  

 1.5.4.2.2 ตัวแปรตามได้แก่ คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ( Innovative 

Volunteer)  

1.5.4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ ชุดแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร

จิตอาสา  

1.5.4.4 ระยะเวลาส าหรับการทดลอง ในภาคการศึกษาที่ 2/2568 จ านวน 4 สัปดาห์ 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนด 

 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกิด 

จากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ผ่านการสื ่อสาร การแลกเปลี ่ยนประสบการณ์ การสังเกต  

และการเลียนแบบพฤติกรรมในสภาพแวดล้อมทางสังคม น าไปสู ่การเปลี ่ยนแปลงความเข้าใจ  

การพัฒนาความรู้ ทักษะ และการปลูกฝังค่านิยมด้านความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน 

1.6.2 จินตวิศวกรรม ( Imagineering) หมายถึง กระบวนการเรียนรู ้ที ่ผสมผสานระหว่าง 

การจินตนาการ (Imagine) และ การออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering) โดยเริ่มต้นจากการใช้

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อจินตนาการถึงแนวทางการแก้ปัญหา จากนั้นน าแนวคิดดังกล่าวมาออกแบบ

และพัฒนาอย่างเป็นระบบเพ่ือให้เกิดเป็นนวัตกรรมหรือผลงานที่เป็นรูปธรรม 

1.6.3 การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering Learning) หมายถึง 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น โดยบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมเข้ากับ  

จินตวิศวกรรม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการท าความเข้าใจปัญหา

สังคม (Empathy) และใช ้กระบวนการคิดสร ้างสรรค์ร ่วมกับการออกแบบเช ิงว ิศวกรรม 

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สามารถแก้ไขปัญหาและสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมได้อย่างยั่งยืน 

1.6.4 การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) หมายถึง เทคโนโลยีที่น ามาใช้ 

เป็นสภาพแวดล้อมและเครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ โดยเป็นการผสานโลก  
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ทางกายภาพและโลกดิจิทัลเข้าด้วยกันรองรับจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม โดยผ่านเทคโนโลยี

จ ักรวาลนฤมิตร (Metaverse) เกมส่งเสริมการท างานร่วมกัน  (Collaborative Games) 

และการจ าลองสถานการณ์ชุมชน (Community Simulation) เพื่อสร้างพื้นที่เรียนรู้เสมือนจริง 

(Virtual Learning Environment) ที่เอื ้อให้ผู ้เรียนสามารถจ าลองสถานการณ์ มีปฏิสัมพันธ์  

และร่วมกันสร้างสรรค์นวัตกรรมได้อย่างไร้ขีดจ ากัดด้านสถานที่ 

1.6.5 นวัตกร (Innovator) หมายถึง ผู้เรียนที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และประยุกต์  

ใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ หรือพัฒนาสิ่งเดิมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น เพื่อตอบสนอง  

ความต้องการและแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต 

1.6 .6 จ ิตอาสา (Volunteer )  หมายถ ึ ง  พฤต ิกรรมและจ ิตส  าน ึกของผ ู ้ เร ี ยนที่ มี  

ความเอื ้อเฟื ้อเผื ่อแผ่ มีความเห็นอกเห็นใจ และพร้อมที ่จะสละเวลา ก าลังกาย หรือสติปัญญา  

เพ่ือช่วยเหลือผู้อื่นและสังคมโดยไม่หวังผลตอบแทน 

1.6.7 นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) หมายถึง คุณลักษณะของผู้เรียนที่เกิดจาก 

การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ คือเป็นผู้ที่มีความสามารถ  

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมควบคู่ไปกับการมีจิตส านึกสาธารณะ วัดโดยการใช้แบบทดสอบ และ  

แบบประเมิน 3 ระดับ ได้แก่ การประเมินตนเอง ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม และประเมินโดยผู้สอน 

 

1.7 ประโยชน์ของการวิจัย 

1.7.1 ได้องค์ความรู้และรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  

เชิงมิติสัมพันธ์ ซึ่งเป็นการบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้ทางสังคม กระบวนการจินตวิศวกรรม และ

เทคโนโลยีเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมการพัฒนานวัตกรจิตอาสาตามทักษะในศตวรรษที่ 21 

1.7.2 ได้กรอบแนวคิดและองค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคม  

ซึ่งเป็นฐานความรู้ใหม่ที่ผู้สอนและผู้พัฒนาหลักสูตรสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ  

การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

1.7.3 ได้ระบบและแนวทางการจัดการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ที่สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก การมีส่วนร่วม และการสร้างสรรค์

นวัตกรรมของผู้เรียน 

1.7.4 ผู้เรียนได้รับการพัฒนาคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ซึ่งสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม  

เพ่ือแก้ไขปัญหาสังคม ควบคู่กับการมีจิตส านึกสาธารณะ อันน าไปสู่การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 

 



 10 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในงานวิจัยเรื่อง “การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์   

เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา” ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร 

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจัย ดังนี้ 

2.1 การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) 

2.2 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering) 

2.3 การเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering) 

2.4 การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) 

2.5 นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 

2.6 การทบทวนวรรณกรรมตามแนวทาง PRISMA 

2.7 การวิเคราะห์เชิงบรรณมิติ (Bibliometric) 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) 

2.1.1 การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning)  

 Albert Bandura (1977) ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในด้านทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

(Social Learning Theory) ของเขา Bandura ได้เสนอแนวคิดว่าการเรียนรู้สามารถเกิดขึ ้นได้  

ไม่เพียงแต่จากการ ทดลองและประสบการณ์โดยตรง แต่ยังสามารถเกิดจากการสังเกตและเลียนแบบ

พฤติกรรมของผู้อื่นได้ด้วย (Kim Carlotta von Schönfeld et al., 2020) ทฤษฎีของ Bandura เน้น

ถึงบทบาทของ การสังเกตในกระบวนการเรียนรู้ โดยเขาเชื่อว่าผู้คนสามารถเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ๆ 

โดยการดูและเลียนแบบ พฤติกรรมของบุคคลอื่น ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในบริบทของการเรียนรู้ทางสังคม 

การเรียนรู ้ทางสังคม (Social Learning) หมายถึง กระบวนการเรียนรู ้ที ่เกิดจากการ 

มีปฏิสัมพันธ์ ทางสังคม ซึ่งน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในความเข้าใจของผู้เข้าร่วม โดยมีการเรียนรู้ที่

เกิดขึ้นไม่เพียงแต่ใน ระดับบุคคล แต่ยังสามารถขยายไปสู่เครือข่ายสังคมที่กว้างขึ้นได้ (Melle J. N. 

et al., 2021) 
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Franzisca W. et al. (2022) กล่าวว่า กระบวนการที ่บ ุคคลเรียนรู ้จากการสังเกต 

และมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อื ่นในสังคม โดยการเรียนรู ้จะเกิดขึ ้นผ่านการสื ่อสาร การแลกเปลี ่ยน  

ความคิดเห็น และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ซึ่งช่วยให้บุคคลสามารถพัฒนาความรู้ ทักษะ  

และค่านิยมใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมและการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ทางสังคม  

จะไม่เกิดขึ้นในสุญญากาศ แต่จะถูกฝังอยู่ในบริบททางสังคม วัฒนธรรม และสถาบันต่าง  ๆ โดยมี

อิทธิพลจากความสนใจ ค่านิยม อ านาจ ความเชื่อ และความต้องการของบุคคล นอกจากนี้ การเรียนรู้

ทางสังคมยังสามารถเกิดขึ้นได้จากการสังเกต พฤติกรรมของผู้อื่นและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรม

นั้น ซึ่งสามารถน าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ ตนเองได้  

Mutahara M. et al. (2017) กล่าวว่า การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) เป็นแนวคิด

ที่เน้นการเรียนรู้และการท างานผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างตัวแบบและการเปลี่ยนแปลง 

โดยทั้งบุคคลและองค์กรสามารถเรียนรู้จากความคิดของผู้อื ่นที่มีความสนใจทั ้งในด้านเดียวกัน  

หรือแตกต่างกัน ซึ่งช่วยให้สามารถน าความแตกต่างเหล่านี้มาใช้ในการแก้ไขปัญหาร่วมกันได้ 

ดังนั้น จึงสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) หมายถึง กระบวนการ

ที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคม ซึ่งน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงความเข้าใจ และพัฒนา

ความรู ้ ทักษะ และค่านิยมใหม่ๆ โดยการเรียนรู ้จะเกิดขึ ้นผ่านการสื ่อสาร การแลกเปลี ่ยน  

ความคิดเห็น การสังเกตหรือการเลียนแบบพฤติกรรม เจตคติ และค่านิยม และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น  

จากพฤติกรรม นั้น ซึ่งสามารถน าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองได้  

2.1.2 กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Process)   

 2.1.2.1 การจ าแนกกระบวนการเรียนรู ้ทางสังคม (Social learning) ถูกแบ่งออก 

เป็น 4 ระดับหลัก (Kim Carlotta von Schönfeld et al., 2020) ได้แก่ 

  2.1.2.1.1 ระดับบุคคล (Individual Level) การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในระดับนี้ เกี่ยวข้อง

กับการที่แต่ละบุคคลได้รับความรู้และประสบการณ์จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งเป็นพื้นฐานที่

ส าคัญในการเข้าใจว่าการเรียนรู้สามารถส่งผลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจของบุคคลได้อย่างไร  

โดยการเรียนรู ้ในระดับบุคคลสามารถส่งผลต่อการตัดสินใจและพฤติกรรมของบุคคล ซึ ่งอาจมี

ผลกระทบต่อกลุ่ม องค์กร และสังคมในวงกว้างได้ 

  2.1.2.1.2 ระดับกลุ่ม (Group Level) การเรียนรู้ในระดับกลุ่มเกิดขึ้นเมื่อสมาชิก 

ในกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน การท างานร่วมกันในกลุ่มสามารถ

น าไปสู่การพัฒนาความรู้ใหม่และการสร้างความเข้าใจร่วมกัน 
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  2.1.2.1.3 ระดับองค์กร (Organizational Level) การเรียนรู้ในระดับนี้เกี่ยวข้องกับ 

การที่องค์กรหรือหน่วยงานเรียนรู้จากประสบการณ์และการปฏิบัติของตนเอง รวมถึงการปรับปรุง

กระบวนการท างานและการตัดสินใจเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

  2.1.2.1.4 ระดับสังคม (Societal Level) การเรียนรู้ในระดับสังคมหมายถึงการที่

สังคมโดยรวมเรียนรู้จากประสบการณ์และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มต่าง ๆ ซึ่งสามารถส่งผลต่อ  

การพัฒนานโยบายและการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 

 2.1.2.2 กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) เป็นกระบวนการที่ช่วยให้บุคคล

สามารถเรียนรู้และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ที่ไม่เพียงแต่เกิดขึ้นในระดับ

บุคคล แต่ยังมีผลกระทบต่อสังคมโดยรวม โดยการสร้างความเข้าใจและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

ที่ยั่งยืนในกลุ่มคน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนหลักท่ีส าคัญ ดังนี้ (Franzisca W. et al., 2022) 

  2.1.2.2.1 การเข้าถึง (Acquisition) ในขั้นตอนนี้ บุคคลจะเริ่มสร้างความสนใจและ

การรับรู้เกี่ยวกับข้อมูลหรือพฤติกรรมใหม่ ๆ ที่มีอยู่ในสังคม เช่น การเห็นหรือได้ยินเกี่ยวกับพฤติกรรม

ที่ยั่งยืนจากเพื่อนหรือสื่อสังคมออนไลน์ การเข้าถึงนี้เป็นการเปิดโอกาสให้บุคคลได้เรียนรู้เกี่ยวกับ

แนวคิดหรือวิธีการใหม่ ๆ ที่อาจจะไม่เคยรู้มาก่อน 

  2.1.2.2.2 การกระท า (Action) หลังจากที่บุคคลได้รับข้อมูลและมีความเข้าใจใน

พฤติกรรมใหม่แล้ว ขั้นตอนถัดไปคือการน าความรู้หรือพฤติกรรมที่เรียนรู้มาใช้จริงในชีวิตประจ าวัน  

เช่น การเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม หรือการเข้าร่วมกิจกรรมที่ส่งเสริมความยั่งยืน  

การกระท านี้เป็นการแสดงออกถึงการน าความรู้ไปปฏิบัติและสร้างผลกระทบในเชิงบวกต่อสังคม 

  2.1.2.2.3 แรงจูงใจ (Motivation) ขั้นตอนสุดท้ายคือการสร้างแรงจูงใจ ซึ่งอาจเกิด

จากข้อมูลใหม่ที่ได้รับ การสนทนาที่กระตุ้น หรือประสบการณ์ที่ท าให้บุคคลรู้สึกว่าการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมเป็นสิ่งที่มีความหมายและส าคัญ การมีแรงจูงใจนี้จะช่วยให้บุคคลมีความมุ่งมั่นในการรักษา

หรือพัฒนาพฤติกรรมที่ยั่งยืนต่อไป 

 2.1.2.3 พลศาสตร์ความสัมพันธ์ในการเร ียนรู ้ทางสังคม ในกระบวนการร่วมสร้าง 

(Relationships in social learning in co-creative) การมุ่งเน้นไปที่พลศาสตร์ส่วนบุคคลและกลุ่ม

ในบริบทนี้เน้นบทบาทของบุคคลและกลุ่มเล็ก ๆ ในการสร้างความสัมพันธ์และการเรียนรู้ร่วมกัน 

นอกจากนี้ยังช่วยให้เห็นถึงความส าคัญของการเรียนรู้ทางสังคมที่มีผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน ดังแสดงใน 

ภาพที่ 2-1  
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ภาพที่ 2-1  ความสัมพันธ์เชิงแนวคิดของการเรียนรู้ทางสังคมในกระบวนการวางแผน 

           แบบร่วมสร้างสรรค์ (Kim Carlotta von Schönfeld et al., 2019) 

 

 ในภาพที่ 2-1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดเหล่านี้และผลลัพธ์ของกระบวนการ

วางแผน co-creative โดยเริ่มจากบทบาทของบุคคลหรือกลุ่มที่มีส่วนร่วม เช่น ผู้อยู่อาศัยในท้องถิ่น 

นักพัฒนา นักวางแผน เจ้าหน้าที่รัฐบาล หรือเจ้าของธุรกิจขนาดเล็ก เมื่อบุคคลหรือกลุ่มเหล่านี้รวมตัว

กันในการร่วมสร้าง การเรียนรู้ทางสังคมที่เกิดขึ้นระหว่างพวกเขาจะถูกส่งผลกระทบจากพลศาสตร์

ส่วนบุคคล และพลศาสตร์กลุ่ม ทั้งสองนี้มีผลต่อผลลัพธ์ของกระบวนการวางแผน co-creative  

ในที่สุด 

 ความส าคัญของการวิเคราะห์นี้อยู่ที ่การเข้าใจพลศาสตร์ส่วนบุคคล และกลุ่มที่เกิดขึ้น  

ในความสัมพันธ ์ก ับการวางแผนร่วมกับผ ู ้ท ี ่ ไม ่ใช ่น ักวางแผน ซึ ่งอาจมีผลต่อการตัดสินใจ  

และการด าเนินการในกระบวนการวางแผน นอกจากนี้ ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่น าเสนอในรูปยังมี

ลักษณะเป็นทวิภาค (bidirectional) ซึ่งหมายความว่าผลลัพธ์จากการเรียนรู้ทางสังคมสามารถ

ย้อนกลับไปมีอิทธิพลต่อพลศาสตร์ส่วนบุคคลและกลุ่มได้  

2.1.3 ระบบการจัดการเรียนรู้ ฟังก์ชันแพลตฟอร์มของระบบการจัดการความรู้ที่ใช้ในการสอน  

มี 3 โมดูลคือ  

 2.1.3.1 โมดูลการจัดการเรียนการสอน (Teaching Management Module)  

 2.1.3.2 โมดูลนักศึกษา (Student Module) 
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 2.1.3.3 โมดูลการจัดการระบบ (System Management Module) (Heng et al., 2016)  

ดังแสดงตามแพลตฟอร์มการเรียนการสอนบนระบบโมบายคลาวด์เลิร์นนิ่ง ในภาพที่ 2-2 โดยมี

รายละเอียดดังนี้  

ภาพที่ 2-2 แพลตฟอร์มการเรียนการสอนบนระบบโมบายคลาวด์เลิร์นนิ่ง (Heng et al., 2016) 

 

จากภาพที่ 2-2 สามารถอธิบายได้ว่า 

 2.1.3.1 โมดูลการจัดการเรียนการสอน (Teaching Management Module) ประกอบด้วย 

4 ฟังก์ชัน คือ  

  2.1.3.1.1 การเผยแพร่เนื้อหาการเรียนการสอน (Teaching Content Release)  

อาจารย์จะท าการเผยแพร่เนื้อหาการเรียนการสอน ซึ่งเกี ่ยวข้องกับหลักสูตรและสื่อเช่น ไฟล์วิดีโอ ฯลฯ  

ในระบบ โมบายคลาวด์เลิร์นนิ่ง นอกจากนี้อาจารย์ต้องท าแบบทดสอบที่สอดคล้องกันเพ่ือให้นักศึกษา

สามารถบูรณาการความรู้ภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติได้  

  2.1.3.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในองค์กร (Teaching Activity 

Organization) อาจารย์ร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน เช่นอาจารย์แบ่งนักศึกษา

ออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ ตามความสนใจและก าหนดให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มท างานและท าการทดสอบที่

แตกต่างกัน กิจกรรมนี้ ช่วยเพิ่มความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ของนักศึกษาและพัฒนาความสามารถ

ในการท างานร่วมกัน รวมทั้งอาจารย์ยังสามารถสื่อสารกับนักศึกษาผ่านสื่อออนไลน์เพื่อช่วยให้เกิด

การโต้ตอบเก่ียวกับ ความคิดในด้านต่าง ๆ ส่งผลให้นักศึกษาสามารถเข้าใจความรู้ต่าง ๆ ได้ดี  
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  2.1.3.1.3 การประเมินผลการสอน (Teaching Effect Evaluation) นักศึกษา

สามารถประเมิน ผลการสอนของอาจารย์โดยผ่านระบบโมบายคลาวด์เลิร์นนิ ่ง พร้อมทั ้งเสนอ

ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางให้อาจารย์สามารถน าไปปรับปรุงการสอนได้  

  2.1.3.1.4 ความร่วมมือของอาจารย์ (Teachers’ Cooperation) อาจารย์สามารถ

เสริมข้อมูล ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนผ่านฟังก์ชั่นที่เกี่ยวกับการสื่อสาร ซึ่งท าให้เกิดความ

ร่วมมือและ ช่วยส่งเสริมให้การเรียนการสอนดีข้ึน  

 2.1.3.2 โมดูลนักศึกษา (Student Module) ประกอบด้วย 4 ฟังก์ชัน คือ  

  2.1.3.2.1 การเรียนออนไลน์ (Studying Online) นักศึกษาสามารถอ่านเนื้อหาการ

เรียน ออนไลน์ผ่านทางแพลตฟอร์มและเขียนประสบการณ์ส าเร็จของนักศึกษาคนอ่ืนได้  

  2.1.3.2.2 การสื่อสารและความร่วมมือ (Communication and Cooperation) 

นักศึกษา สามารถสื่อสารกับเพื่อนในกลุ่มและอาจารย์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือขอค าปรึกษาและ 

ความช่วยเหลือในการทดสอบกับเพื่อนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มเดียวกัน  

  2.1.3.2.3 การแบ่งปันทรัพยากร (Sharing Resources) นักศึกษาสามารถแบ่งปัน

เอกสาร การเรียนร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดความก้าวหน้าร่วมกัน  

  2.1.3.2.4 การบ้านและการทดสอบ (Homework and Tests) เมื่อนักศึกษาท า

การบ้านเสร็จ แล้วส่งให้อาจารย์อาจารย์สามารถตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะแก่นักศึกษา เพื่อให้

นักศึกษากลับไป แก้ไขการบ้าน รวมทั้งนักศึกษาต้องเข้ารับการทดสอบเมื่อจบหลักสูตรการเรียนแล้ว  

โดยการบ้านและ การทดสอบเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในการตรวจสอบความพยายามในการเรียนรู้  

ของนักศึกษา  

 2.1.3.3 โมดูลการจัดการระบบ (System Management Module) มีเป ้าหมาย 

เพื่อให้ผู้จัดการ ระบบมีสิทธิ์สูงสุดในการจัดการแพลตฟอร์มทั้งหมด งานหลักส าหรับผู้จัดการระบบ

คือการรักษา สภาพแวดล้อมของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ทั้งหมดให้พร้อมใช้งาน รวมทั้งการก าหนด  

ค่าต่าง ๆ ประกอบด้วย 3 ฟังก์ชั่น คือ  

  2.1.3.3.1 พารามิเตอร์ของระบบ คือ การตั้งค่าการใช้งานเกี่ยวกับการรักษาความ

ปลอดภัยของ เว็บไซต์การเลือกรูปแบบธีม การรวบรวม เรียบเรียง แปลภาษา การเพิ่มโมดูลและการ

ส ารองข้อมูล ของเว็บไซต์ฯลฯ  

  2.1.3.3.2 การจัดการผู้ใช้ คือ การจัดการเกี่ยวกับการก าหนดสิทธิผู้ใช้การเพิ่มหรือ

ลบและการตั้งค่ากลุ่ม ฯลฯ  
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  3) การจัดการรายวิชาคือ การจัดการเกี ่ยวกับการสมัครเรียน การจัดหลักสูตร 

และการเพิ่มหรือลบหลักสูตร ฯลฯ 

สรุปการเรียนรู้ทางสังคมชี้ว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมผู้อ่ืน 

โดยเนื ้อหาครอบคลุม 4 ระดับ ได้แก่ ระดับบุคคล กลุ ่ม องค์กร และสังคม กระบวนการหลัก

ประกอบด้วยการเข้าถึง การกระท า และแรงจูงใจ และขยายสู่การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 

Learning) ที่เน้นการแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่ม โดยมีระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) แบบ 3 โมดูล

เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนในบริบทดิจิทัล ซึ่งทั้งหมดนี้ถูกน ามาใช้เป็นฐานในการออกแบบการ

จัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้

ร่วมกันและพัฒนาจิตอาสา 

 

2.2 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering) 

 2.2.1 ความหมายของจินตวิศวกรรม 

 สมศักด ิ ์  เตชะโกส ิต (2559) กล ่าวว ่า จากการศ ึกษาข ้อม ูลเก ี ่ยวก ับจ ินตว ิศวกรรม 

(Imagineering) ซึ ่งเป็นค าที ่เกิดจากการผสมของค าส าคัญสองค า คือ จินตนาการ ( Imagine) 

และวิศวกรรม (Engineering) (Walt Disney Imagineering, 2010) ซึ่งมีประวัติความเป็นมาตั้งแต่ 

ปี ค.ศ. 1942 บริษัทผู้ผลิตอะลูมิเนียมชั้นน า Alcoa น าเสนอค าว่า จินตวิศวกรรม ในการโฆษณาผลิต

ภัณฑอะลูมิเนียมของบริษัท ด้วยความเชื่อมั่นในพลังจินตนาการของวิศวกรในบริษัท ในการพัฒนา

นวัตกรรมการใช้อะลูมิเนียม เป็นการอธิบายถึงการท าอะลูมิเนียม ราคาถูก ท าให้มีความหลากหลาย 

และช่วยให้คนสามารถใช้อะลูมิเนียมได้ในทุกที่ด้วยค ากล่าวว่า “ปลดปล่อยจินตนาการให้พุ่งทะยาน 

แล้ววิศวกรรมจะรังสรรค์ให้เกิดสิ่งนั้นบนโลก” (Alcoa, 1942) ดังภาพที่ 2-3 แสดงโฆษณาของบริษัท 

Alcoa ในหนังสือพิมพ์ Time ซึ่งเป็นการน าเสนอค าว่าจินตวิศวกรรมเป็นครั้งแรก (Alcoa, 1942)  
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ภาพที่ 2-3 โฆษณาของบริษัท Alcoa ในหนังสือพิมพ์ Time (Alcoa, 1942) 

 

 หลังจากนั้นประมาณหนึ่งทศวรรษ บริษัท วอลท์ ดิสนีย์ได้ศึกษาเกี่ยวกับจินตวิศวกรรมและ 

พัฒนาเป็นทักษะในการท างาน โดยการก่อตั ้งจ ินตวิศวกรรม วอลท์ ดิสนีย ( Walt Disney 

Imagineering : WDI)  เป็นแผนกวิศวกรรมซึ่งมีหน้าที่ในการออกการพัฒนา และการสร้างสรรค์

อาณาจักรดิสนีย์แลนด์ ที่เป็นที่รู ้จักกันเป็นอย่างดี ส าหรับจินตนาการไม่มีที ่สิ ้นสุดและความคิด

สร้างสรรค์ด้านวิศวกรรมโดยจินตวิศวกร ( Imagineer) ผู ้ซ ึ ่งเต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์  

และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอย่างไร้ขีดจ ากัด (ธ ารง, 2012; Duncan, 2011 ; Langford, 2010) 

 Panita W. et al. (2021) อธิบายว่า "Imagineering" เป็นการรวมกันของค าว่า "Imagine" และ 

"Engineer" ซึ่ง "Imagine" หมายถึงการใช้จินตนาการในการคิดค้นและสร้างแนวคิดใหม่ ๆ ซึ่งเป็น

กระบวนการที่เก่ียวข้องกับการสร้างภาพในใจและการคิดอย่างสร้างสรรค์เกี่ยวกับสิ่งที่อาจเกิดขึ้นหรือ

สิ่งที่สามารถพัฒนาได้ ในขณะที่ "Engineer" หมายถึงการน าแนวคิดเหล่านั้นมาปรับใช้ในทางปฏบิัติ 

โ ดยการออกแบบและพ ัฒนาส ิ ่ งท ี ่ เ ป ็ นร ู ปธ รรม  เช ่ น  ผล ิ ตภ ัณฑ ์หร ื อระบบต ่ า ง  ๆ  

การรวมกันของทั ้งสองค านี้ในแนวทาง " Imagineering" จึงหมายถึงการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

ในการออกแบบและพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ โดยการน าจินตนาการมาผสมผสานกับการวิศวกรรม เพื่อสร้าง

ประสบการณ์ที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพในบริบทต่าง ๆ เช่น การศึกษาซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียน  

มีส่วนร่วมและมีแรงบันดาลใจในการเรียนรู้มากขึ้น โดยการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่สร้างสรรค์  

ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 

 



 18 

 

 Naphong W. et. al. (2023) กล่าวว่า " Imagineering" หมายถึงกระบวนการเรียนรู้ 

ที่เน้นการสร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยมีการเชื่อมโยงกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมท้องถิ่น  เช่น 

การเรียนรู้แบบออกแบบ (design thinking) การเรียนรู้แบบโครงการ (project-based learning)  

 Pannathat C. et. al. (2022) กล่าวว่า " Imagineering" หมายถึงกระบวนการเรียนรู้  

ที่เน้นการสร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยรวมแนวคิดของการจินตนาการและวิศวกรรมเข้าด้วยกัน  

ซึ่งกระตุ้นให้ผู ้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาแนวคิดและวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

กระบวนการนี้ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญหลายขั้นตอน 

 Pinanta C. and Prachyanun N. (2017) กล่าวว่า  Imagineering ว่าเป็นกระบวนการที่รวม

เอาความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบเข้าด้วยกัน โดยมีเป้าหมายเพื ่อส่งเสริมการเร ียนรู้  

ที่สร้างสรรค์และการท างานร่วมกันในกลุ่มนักเรียน โดย Imagineering จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

สร้างสรรค์โครงการและพัฒนาทักษะการใช้สื่อมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วย

ขั ้นตอนต่าง ๆ ที ่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถจินตนาการ ออกแบบ พัฒนา น าเสนอ ปรับปรุง และ

ประเมินผลโครงการได้ ซึ่งเป็นกระบวนการที่สนับสนุนการเรียนรู้ที่มีความหมายและสร้างสรรค์ 

 ปรัชญนันท์ และปณิตา (2556) กล่าวถึงการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมไว้ว่า เป็นแนวคิดใหม่ใน 

การจัดการเรียนรู้ เป็นการท าสิ่งที่จินตนาการเอาไว้ น ามาสร้างให้เกิดเป็นจริงได้ในทางปฏิบัติ เป็นการ

น าสิ่งที่สร้างภาพเอาไว้ในความคิดให้กลายเป็นสิ่งที่ประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้  

 Franjic, Favro and Perišic (2012) ให ้ความหมายว ่า จ ินตว ิศวกรรม เป ็นศิลปะ 

ของการจัดการ เพ่ือรวมความคิดและความเป็นมืออาชีพ กลายเป็นแรงบันดาลใจการด าเนินงานธุรกิจ  

 Jarvis and Esbin (2010) กล่าวว่า จินตวิศวกรรม เป็นสิ่งที่คนท าเมื่อมองเห็นบางอย่าง และ 

จากนั้นน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งอาจเป็นรายบุคคล หรือเป็นกลุ่ม  

 Guzdial and Tew (2006) นิยามจินตวิศวกรรมว่า เป็นการช่วยเหลือเพ่ือท าให้จินตนาการเป็น

ความจริงที่ยังไม่มีอยูในปัจจุบัน  

 Walt Disney Imagineer ing (1996) กล ่าวว ่า จ ินตว ิศวกรรม เป ็นกระบวนการ 

ของการเรียนรู้ และประสบความส าเร็จด้วยการฝนและการลงมือท า  

 Nijs and Engelen (2014) กล่าวว่า จินตวิศวกรรมเป็นแนวทางการออกแบบแรงบันดาลใจ ที่

ซับซ้อนที่ใช้วิธีการเล่าเรื่องเพ่ือจุดประกายเชิงกลยุท์ธและกรอบความคิดสร้างสรรค์รวมกัน  

 Qiyue (2013) กล่าวว่า จินตวิศวกรรมเน้นคุณค่าของกระบวนทัศน์ที ่เกิดขึ ้นใหม่ในโลก  

ที่ก าลัง เปลี่ยนแปลง จินตวิศวกรรมจึงมุ่งสืบหาความเป็นจริงที่อยู่รายล้อมองค์กรในเรื่องที่ส าคัญ  
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ในมุมมองเชิงบรรยาย และชื่นชมคุณค่า สิ่งประดิษฐ์เชิงค าพูดและจิตใจ ถูกสร้างขึ้นโดยการผ่าน

กระบวนการ เพื่อมุ่งส่งเสริม และสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้เกี่ยวข้องให้มีความริเริ่มที่มีจินตนาการ 

เพื ่อเปิดรับความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ส าหรับอนาคตที ่ไม่เคยถูกนึกถึงมาก่อน Chenail (2004)  

กล่าวว่า จินตวิศวกรรมเป็นกระบวนการของจินตวิศวกร ส าหรับแปลงความรู ้ ที ่ฝ ังอยู ่ในคน  

(Tacit Knowledge) สู่ความรู้ในการปฏิบัติงาน (Working Knowledge) 

 ดังน ั ้นสามารถสร ุปได ้ว ่าจ ินตว ิศวกรรม หร ือ Imagineering หมายถึง กระบวนการ 

ที่ผสมผสานระหว่าง การจินตนาการ ( Imagine) และ การวิศวกรรม (Engineer) ซึ่ง "Imagine"  

คือ การใช ้ความค ิดสร ้างสรรค ์และจ ินตนาการในการสร ้างสรรค ์แนวค ิดหร ือส ิ ่ ง ใหม ่ ๆ  

ในขณะที่ "Engineer" คือการน าแนวคิดเหล่านั้นมาปรับใช้และพัฒนาในทางปฏิบัติให้เกิดเป็นรูปธรรม 

เช่น ผลิตภัณฑ์ ระบบ หรือโครงการต่าง ๆ ที่จับต้องได้ จัดเป็นกระบวนการที่เน้นการออกแบบ  

และพัฒนาผ่านการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ ่งมีการเช ื ่อมโยงกับบริบททางสังคม ว ัฒนธรรม  

และการเรียนรู ้ เช่น การเรียนรู ้แบบออกแบบ (Design Thinking) กระบวนการนี ้ช่วยส่งเสริม 

การเรียนรู้ที ่สร้างสรรค์ พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การท างานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยี  

หรือสื่อมัลติมีเดียในการสร้างผลงานที่มีความหมาย 

 2.2.2 ขั้นตอนของการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 

 จากการศ ึกษาข ้อม ูล เก ี ่ ยวก ับกระบวนการของจ ินตว ิศวกรรม หร ือการท  างาน 

ของจินตวิศวกร จากเอกสารต่าง ๆ มีผู้กล่าว ถึงกระบวนการของจินตวิศวกรรม ไว้ดังนี้  

 Dehre r  (2011 )  กล ่ า วถ ึ งกระบวนการท  างานของจ ินตว ิศวกร ในการก ่ อสร ้ า ง 

สวนสนุกดิสนีย์แลนด์ ด้วยหลักการท างานของจินตวิศวกรรม 8 ประการ คือ  

 1 .  การพ ัฒนาพ ื ้ นท ี ่  (Area  Deve lopment )  การออกแบบและจ ั ดสร รพ ื ้ นที่  

ระหว่างเครื ่องเล่นกับ ร้านค้าภายในสวนสนุกดิสนีย์แลนด์ จินตวิศวกรใช้ศาสตร์ในด้านต่าง ๆ  

เพื่อสร้างบรรยากาศที่ดีที ่สุด ท าให้ผู ้เข้าเยี่ยมชมได้รับประสบการณ์ที่น่าประทับใจเหมือนเข้าสู่  

โลกแห่งความฝัน  

 2. ท้องฟ้าสีคราม (Blue Sky) ท้องฟ้าเปรียบเสมือนสภาวะของความคิดที ่ไม ่ม ีกรอบ 

ไม่มีค าว่า เป็นไปไม่ได้ ช่วยท าให้ความคิดโลดแล่น สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมาได้โดยยังไม่ต้อง

กังวลว่าจะสร้างสิ่งนั้น ๆ ได้หรือไม่ได้  
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 3. ระดมสมอง (Brainstorm) การรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดอย่าง 

ต่อเนื ่อง น าไปสู ่การแก้ปัญหาด้วยวิธ ีที ่สามารถปฏิบัติได้จริง การยอมรับความคิดเห็นซึ ่งกัน  

และกัน ท าให้จินตวิศวกรกล้าที่จะน าเสนอความคิดแปลกใหม่  

 4. เครื ่องเล ่นมืด (Dark Ride) เป็นค าที ่ม ักใช ้ในการอธิบายเคร ื ่องเล ่นอยู ่ภายในตึก 

ที่มีสภาพแวดล้อมที่มืด จะแบ่งแยกผู้เล่นออกจากโลกภายนอก ช่วยให้ผู ้เล่นรู้สึกเหมือนกับเป็น  

ส่วนหนึ่งของเรื่องราว และแสงสีเสียงที่จัดไว้ก็ส่งผลต่ออารมณ์ รวมถึงความคิดของผู้เล่นซึ่งส าคัญมาก 

ต่อการสร้างโลกจินตนาการให้เป็นจริง  

 5 .  การยกระด ับ  (E levat ion )  เป ็นการวาดภาพของม ุมมองท ี ่ แท ้ จร ิ งของว ัตถุ   

มักเป็นการวาดภาพ จากหลากหลายด้าน ก าจัดมุมมองที่จะมองเห็นในโลกจริง เพื่อความชัดเจน  

ในการออกแบบ และน าไปสู่ การก่อสร้างจริง  

 6. พลศาสตร์ (Kinetics) เป็นการท าให้การเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ของผลงานที่สร้างขึ้นอย่าง

ช ีว ิต และพล ังงานการเพ ิ ่มให ้ด ีข ึ ้น (Pluss ing) เป ็นค  าท ี ่มาจากความชอบของ Walt  

ที่มักจะพยายามท าความคิดให้ดีขึ้นกว่าเดิมเสมอ จินตวิศวกรจึงมีแนวการท างานที่พัฒนางานหลัง  

จากท างานเสร็จสิ้นอย่างต่อเนื่อง  

 7. การแสดง (Show) ทุกสิ่งทุกอย่างที่น าเสนอในสวนสนุกดิสนีย์แลนด์ Walt เชื่อว่าเป็นส่วน

หนึ่งของการแสดงที ่ใหญ่มากกว่าการแสดงในโลกธุรกิจ แต่การแสดงกลายเป็นทุกสิ ่งทุกอย่าง  

ที่จะได้สัมผัส ทั้งสิ่งที่เห็น ได้ยิน ได้กลิ่น หรือการสัมผัสในระหว่างการมาเยือน  

 Langford (2010) กล่าวถึงกระบวนการของจินตวิศวกรรมเป็นขั้นตอน ดังนี้  

 1. ขั้นที่ 1 ระบุเป้าหมายอย่างชัดเจนของการประชุมจินตวิศวกรรม  

 2. ขั้นที่ 2 สมาชิกในคณะท างานทุกคนเขียนความคิดเห็นที่เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ที่ระบุไว้ให้มาก

ที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ในเวลา 5 นาที  

 3. ขั้นที่ 3 บันทึก รวบรวม และประมวลความคิดเห็นเหล่านั้น  

 4. ขั้นที่ 4 แจ้งความคิดเห็นเพื่อให้สมาชิกในคณะท างานรับทราบรวมกัน  

 5. ขั ้นที ่ 5 คณะท างานทบทวนความคิดเห็นเพื ่อความชัดเจน และความสมเหตุสมผล 

ของความคิดเห็นเหล่านั้น  

 6. ขั้นที่ 6 ตัดความคิดเห็นที่ซ้ าซ้อนออกไป  

 7. ขั ้นที ่ 7 ผลลัพธ์ที ่ได ้สามารถเผยแพร่ส ู ่คณะท างาน และมีการทบทวนเป็นระยะ ๆ  

และปรับปรุง ความรู้ใหม่ที่สามารถใช้งานได้  
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 8.  ข ั ้นท ี ่  8  ผลผล ิตของการประช ุมจ ินตว ิศวกรรมสามารถใช ้อ ้างอ ิ ง ได ้ เช ่นเด ี ยว  

กับคณะท างานผ่านวงจร PDSA (Plan Do Study Act)  

 Qiyue (2013) กล่าวถึงระเบ ียบว ิธ ีการทางจ ินตว ิศวกรรมว ่าประกอบด้วย 4 ระยะ  

ซึ่งมี รายละเอียดดังนี้  

 1 .  ระยะท ี ่  1  แร งบ ันดาล ใจ  ( I n sp i r a t ion )  จ ินตว ิ ศวกร ได ้ ร ั บแรงบ ันดาล ใจ 

ผ่านการตรวจสอบ และความเข้าใจในหลายหลากแง่มุมของหัวข้องานวิจัย (Research Subject)  

เช ่น องค ์กร การตลาด การม ีส ่วนได ้เส ีย ค ู ่แข ่ง พน ักงาน บร ิษ ัท ความเป ็นจร ิง ค ุณค่า  

สภาพความเป็นจริง เป็นต้น ซึ่งอาจเป็นการวิจัยที่โต๊ะท างาน และ/หรือ การสัมภาษณ์และการสังเกต  

 2. ระยะที่ 2 การสร้าง (Creation) วิเคราะห์ของข้อมูลจากระยะแรกผ่านกระบวนการความคิด 

สร ้างสรรค ์โดยให ้ความส  าค ัญของจ ินตนาการ ความหมาย ม ีความเข ้าใจในการท  างาน 

(Sensemaking) และมีความเข้าใจในการให้ (Sense-giving)  

 3. ระยะที่ 3 ผลงานที่สร้างขึ้นในระยะที่ 2 จะได้รับการตรวจสอบเชิงการทดลองภายในองค์กร 

ซึ่งท าให้ทราบว่าสิ่งที่สามารถจะได้รับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได้ ดังนั้นรูปแบบธุรกิจใหม่ ๆ จะถูก

ร่างขึ้นส าหรับประสบการณ์ทางธุรกิจใหม่  

 4. ระยะที่ 4 องค์กร กระบวนการที่ต่อเนื่องของปฏิสัมพันธ์กับแนวคิดประสบการณ์ใหม่ วิธีการ 

ใหม่ในการจัดการองค์กร ในระยะนี ้องค์กรจะได้ร ับความรู ้ในวิธ ีการน าว ัฒนธรรมใหม่ไปใช้  

โดยผ่านองค์ประกอบส าคัญ เช่น ภาวะความเป็นผู้น า และการสื่อสาร  

 Guzdial and Tew (2006) กล่าวถึงกระบวนการใช้จินตวิศวกรรมในห้องเรียน Media 

Computation ที่ออกแบบหลักสูตรที่มีขั้นตอนเหมือนกับการออกแบบสวนสนุก เพื่อให้นักศึกษา  

รับประสบการณ์ใน 3 มิติ คือ ห้องเรียน ห้องทดลอง และที่ห้องพัก กระบวนการจินตวิศวกรรม 

ที่ใช้ในหลักสูตร Media Computation มีข้ันตอน ดังนี้  

 1. ขั้นตอนที่ 1 เริ่มจากเรื่องราว (Start from the Story) ทุกอย่างในสวนสนุกดิสนีย์แลนด์เริ่ม

จากเร ื ่องราว โดยเร ื ่องราวน ี ้จะเป ็นส ิ ่ งท ี ่ก  าหนดส ่วนประกอบของเน ื ้อหาท ี ่ เก ี ่ยวข ้อง  

เช่น สัญลักษณ์และตัวละคร ดังนั้น ในการเริ่มต้นการเรียนการสอน ครูต้องเล่าเรื่องราวของเนื้อหาที่

เพียงพอ และมีการเล่าเรื่องราวซ ้า ๆ ในการเรียนการสอน แล้วน าไปใช้ในการออกแบบตั้งแต่เริ่มต้นแรก ๆ  

 2. ขั ้นตอนที ่ 2 เริ ่มจากความคาดหวัง (Start from Where the Expectations Are)  

ในการออกแบบถนนในสวนสนุกดิสนีย์แลนด์ จินตวิศวกรออกแบบให้ผู ้เข้าเยี่ยมชมรู้สึกเหมือน  

ได้สัมผัส ในเรื่องราวที่คาดหวังไว้ จะสร้างความคุ้นเคยเมื่อแรกพบ ท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมอยากส ารวจ
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ภายใน หรือ อยากเข้ามามีส่วนร่วมส าหรับการเรียนการสอนหลักสูตร Media Computation 

หลังจากนักศึกษารู ้สึกมีส่วนร่วมอย่างผิวเผินแล้ว ในขั้นตอนนี้ครูจะถามในเรื่องของซอฟท์แวร์  

ในคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา แล้วครูน าไปถึงอัลกอริทึม (Algorithms) เป็นต้น นอกจากนี้ ครูสามารถ

สนับสนุนให้นักศึกษาใช้สื ่อที ่คุ ้นเคยในการท าการบ้าน แล้วครูโยงให้เข้ากับเนื ้อหาหรือเรื ่อง  

ที่ต้องการบอก  

 3. ข ั ้นตอนที ่  3 ใสใจในรายละเอ ียด (Pay Attention to Details) เป ็นท ี ่ เช ื ่อว่า 

การให้รายละเอียดอย่างครบถ้วน จะท าให้ผู้เข้าเยี่ยมชมสามารถเลือกจะชมรายละเอียดตามที่ต้องการ 

เกิดประสบการณ์ที่น่าประทับใจมากขึ้นได้ ส าหรับขั้นตอนนี้ในหลักสูตร Media Computation 

โดยการเตรียมการบรรยาย และเตรียมสื ่อเหมือนในหนังสือเรียน ซึ ่งเกี ่ยวกับการบ้านและงาน  

ของนักศึกษาจากภาคเรียนที่แล้ว ตัวอย่างจากหนังสืออยู่ในการบรรยาย และมีสื่อการสอนที่นักศึกษา

สามารถน าไปใช้กับงานของนักศึกษาเองได้  

 4. ขั้นตอนที่ 4 หากจ าเป็นเปลี่ยนความเปนจริง (Where Necessary, Change Reality) ในการ

น าความเป็นจริงมาประกอบเรื ่องราวที ่สร้างขึ ้น หากความเป็นจริงนั ้นท าให้เรื ่องราวด้อยลง  

จึงมีความ จ าเป็นต้องเปลี่ยนความเป็นจริงนั้น เช่น การสร้างตึกสามชั้น เป็นตน ส าหรับการเรียน  

การสอนในหลักสูตร Media Computation เพ่ือให้สามารถสื่อสารในชั้นเรียนได้ จึงต้องท าให้ง่ายต่อ

ความเข้าใจ เช่น การสร้างกลุ่มข้อมูล (library)  

 5. ขั้นตอนที่ 5 ใส่ใจในการเปลี่ยนแปลง (Pay Attention to Transitions) การเปลี่ยนจากการ 

เล ่าเร ื ่องหนึ ่งไปอีกเร ื ่องหน ึ ่งจะต้องท าให ้ราบร ื ่นที ่ส ุด นอกจากนี ้ต ้องสร ้างความเข ้าใจ  

ให้ก้าวผ่านจากเรื ่องเก่าสู ่เรื ่องใหม่ ชั ้นห้องเรียน Media Computation ก็มีลักษณะคล้ายกัน  

คือเมื่อเริ่มต้นหัวข้อใหม่ต้องเชื่อมโยงหัวข้อนั้นกับเรื่องที่เราก าลังด าเนินการสอนอยู่  

 6. ข ั ้นตอนที ่  6 เล ือกต ัวละครให้กลมกล ืนก ับเน ื ้อเร ื ่อง (Make the cast Part of  

the Story) ในสวนสนุกดิสนีย์แลนด์ ตัวละครในเนื้อเรื่องที่น าเสนอจะดึงดูดผู้เข้าเยี่ยมชม เช่นเดียวกับ

ห้องเรียน Media Computation จะดึงให้นักศึกษาเป็นตัวละครของเรื ่องราว ตัวอย่างเช่น 

การมอบหมายงาน ครู จะน าเสนอผลงานที่น่าสนใจของนักศึกษา เพื่อให้นักศึกษาเจ้าของผลงานนั้น

อธิบายขั ้นตอนการท างาน เทคนิคที ่ใช้ในการสร้างผลงานนั ้น นักศึกษาจะกลายเป็นตัวละคร  

ในเรื่องราวที่ก าลังด าเนินอยู่โดยไม่รู้ตัว 

 Pannathat C. et. al. (2022) อ้างถึงกระบวนการ Imagineering ประกอบไปด้วยขั้นตอนหลัก 

6 ข ั ้นตอน ได ้แก ่  การจ ินตนาการ ( Imagination), การออกแบบ (Design), การพัฒนา 
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(Development), การน าเสนอ (Present), การปรับปรุง (Improvement) และการประเมินผล 

(Evaluation) ซึ่งกระบวนการนี้มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ และ

สามารถสร้างนวัตกรรมได้ 

 Somsak T.  and Prachyanun  N. (2018) ได ้กล ่าวถ ึงข ั ้นตอนของกระบวนการ 

จินตวิศวกรรม ผ่านรูปแบบ "กระบวนการเร ียนรู ้ของการสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ผ ่าน  

ความจริงเสริม" ดังแสดงไว้ใน ภาพที่ 2-4 ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2-4 กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมเชิงวิทยาศาสตร์ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

                  (Somsak T. & Prachyanun N., 2018) 

 

 1. จินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการเรียนรู้รูปแบบจินตวิศวกรรมทาง 

วิทยาศาสตร์ โดยจะเริ่มจากกระบวนการสร้างแรงบันดาลใจ โดยผู้เรียนจะท าการสังเกตสิ่งต่าง ๆ และ

ค้นพบข้อมูลที ่จ  าเป ็น และใช ้การตั ้งค  าถามซึ ่งเป ็นคุณลักษณะส าหร ับทางว ิทยาศาสตร์  

ในการค้นคว้าหาความรู้ นอกจากนี้ยังใช้การระดมสมองที่เรียกว่า เทคนิค Blue Sky ซึ่งเป็นการปล่อย 

ความคิดให้ล่องลอยไร้ข้อจ ากัด ซึ่งเป็นการสนับสนุนให้นักเรียนสามารถคิดอย่างนวัตกรรมโดยไม่ต้อง 

กังวลถึงความน่าจะเป็น  

 2.  ศ ึกษาและว ิจ ัย  (Study and Research) เป ็นข ั ้นตอนในการเสาะหาความรู้  

โดยเริ่มจากการ ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับสิ่งที่คาดว่าน่าจะเป็น โดยในการตั้งสมมติฐานจะต้องเป็น  

การตั้งอย่างมีเหตุผล อาศัยความรู้พ้ืนฐานและการสังเกต  
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 3. ออกแบบ (Design) เป ็นข ั ้นตอนของการเปล ี ่ยนความค ิดให ้กลายเป ็นความจริง  

โดยกระบวนการเริ่มตั้งแต่  

  3.1 การร่างความคิด  

  3.2 น าเสนอภาพร่าง  

  3.3 คัดเลือกแนวคิดท่ีดีที่สุด   

  3.4 ออกแบบแนวคิดท่ีคัดเลือก  

 4. การพัฒนา (Development) เป ็นขั ้นตอนในการน าส ิ ่งท ี ่ ได ้จากขั ้นการออกแบบ 

มาสร้างเป็นชิ้นงานจริงโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์และการทดสอบ  

 5. การน าเสนอ (Presentation) เป็นขั ้นตอนที ่ผ ู ้เร ียนจะท าการน าเสนอผลงานเรียนรู้  

โดยใช้สื่อผสมที่หลากหลายให้สอดคล้องกับผลงานของตนเอง โดยจะเป็นการน าเสนอกระบวนการ  

และเทคนิคในการสร้างชิ้นงาน  

 6. ประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนในการให้ข้อเสนอแนะ โดยผู้เรียนจะได้รับค าแนะน า

จากการพัฒนาชิ้นงานจนเสร็จสมบูรณ์ทั้งในส่วนของกระบวนการและคุณภาพของชิ้นงาน  

 Kuiper and Smit (2014) กล่าวว่า กระบวนการจินตวิศวกรรมเป็นกระบวนการที ่ท าซ ้า  

(ขั้นตอนต่าง ๆ จะปฏิบัติการซ ้าจนกระทั่งทุกอย่างถูกต้อง) เพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับ

ใหม่และเข้าใจเป็นเครื่องมือในการปรับปรุง โดยกระบวนการจินตวิศวกรรมประกอบด้วย 4 ระยะ คือ  

 1. ข้อมูล (Information)  

 2. แรงบันดาลใจ (Inspiration)  

 3. จินตนาการ (Imagination)  

 4. การด าเนินการ (Implementation)  

 และ 8 ขั้นตอน คือ  

 1. การก าหนด (Formulation)  

 2. องค์ประกอบ (Composition)  

 3. การวิจัย (Research)  

 4. การพัฒนา (Development)  

 5. ต้นแบบ (Prototyping)  

 6. ออกแบบ (Design)  

 7. การประยุกต์ใช้ (Application)  
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 8. การประเมินผล (Evaluation)  

 Stubbs (2002) กล่าวถึงขั้นตอนในกระบวนการของจินตวิศวกรรมของดีสนีย์ประกอบด้วย 7 

ขั้นตอน ดังนี้  

 1. ท้องฟ้าสีคราม (Blue sky) เป็นการวางแผนงานก่อนเริ่มต้นโครงการ  

 2. การพัฒนาแนวคิด (Concept Development)  

 3. การประเมินความเป็นไปได้ทางการเงิน (Assessing Financial Feasibility) 

 4. การออกแบบในการพัฒนา (Developing Design)  

 5. การพัฒนาเอกสารการก่อสร้าง (Developing Construction Documents)  

 6. การประมูลและการก่อสร้าง (Bidding & Constructing)  

 7. การด าเนินการและบ ารุงรักษา (Operations and Maintenance: O & M)  

 D'Uva (2014) กล่าวถึงข้ันตอนการออกแบบโครงการของจินตวิศวกรรมว่า มีล าดับขั้นตอน การ

ออกแบบ ดังนี้  

 1. ขั้นตอนที่ 1 วาดและเขียนความคิดไว้บนกระดาน โดยให้รายละเอียดของความคิดนั้นมาก

ที่สุดเท่าที่เป็นไปได้  

 2. ขั้นตอนที่ 2 น าเสนอความคิด ท าให้มั่นใจในการล าดับความคิดในการเสนอ อธิบายความคิด

ได้อย่างเหมาะสม  

 3. ขั้นตอนที่ 3 การออกเสียงลงคะแนน เป็นการลงคะแนนเสียงการน าเสนอผลงานที่ดีที่สุด เพ่ือ

น าไปสู่โครงการในการท างานต่อไป 

 4. ขั้นตอนที่ 4 การเสนอข้อคิด ด าเนินงาน ออกแบบ และแสดงความคิดเห็น เป็นขั้นตอน

สุดท้าย เป็นการแบ่งปันผลการท างานกับผู้วิเคราะห์ วิจารณ์ และเผยแพร่สู่สาธารณะ แล้วออกแบบ

และด าเนินงานโครงงานจนกระทั่งกลายเป็นโครงงานที่สมบูรณ์และพร้อมการเปิดตัว  

 Prosperi (2014) กล่าวถึงกระบวนการของจินตวิศวกรรมประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

 1. ขั้นตอนที่ 1 ท้องฟาสีคราม (Blue Sky) เป็นขั้นตอนการระดมสมอง (Brainstorming) และ

การออกแบบแนวคิด (Concept,.Design) โดยมีกฎการระดมสมองของจินตวิศวกรรม  4 ข้อ  

คือ กฎข้อที่ 1 ไม่มีความคิดที่เป็นความคิดที่ใช้ไม่ได้ กฎข้อที่ 2 ไม่ถามด้วยค าถามว่า “ท าไมไม่”  

เนื่องจากยังมีเวลาอีกมากส าหรับความจริงในภายหลัง เราไม่ต้องการให้สิ ่งเหล่านั้นมาขัดขวาง

แนวทางของความคิดที่ดี ๆ ในขณะนี้ กฎข้อที่ 3 ไม่มีสิ่งใดจะยับยั้งการไหลของความคิด ไม่ มีค าว่า 
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“แต่” หรือ “ไม่สามารถ” หรือค าอื ่น ๆ ที ่จะหยุดความคิด ค าที ่ต้องการ เช่น “และ” “หรือ”  

และ “อะไรจะเกิดขึ้นถ้า” เป็นต้น และ กฎข้อที่ 4 ไม่มีความคิดท่ีเป็นความคิดที่ใช้ไม่ได้  

 2. ขั ้นตอนที ่ 2 การพัฒนาแนวคิด (Concept Development) เป็นการน าความคิด 

จากข ั ้นการระดมสมองน  าไปส ู ่การพ ัฒนาและไปส ู ่การเสนอโครงการ การพัฒนาแนวคิด  

จึงเป็นการน าความคิดไปสู่การออกแบบ และการวางแผนโครงการเพื่อให้สามารถท าความคิดนั้น  

ให้กลายเป็นความจริง  

 3. ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (Design) เป็นการเคลื่อนจากแนวคิดสู่ความเป็นจริง สิ่งที่ได้จาก

ขั้นตอนนี้ประกอบด้วย แผนการด าเนินงาน ข้อก าหนด การออกแบบข้อความ แผนการทดสอบ เป็น

ต้น  

 4. ขั้นตอนที่ 4 การสร้างแบบจ าลอง (Models) เป็นการพัฒนาแบบจ าลองในมาตราส่วน และ

ขนาดต่าง ๆ ช่วยระบุความท้าทายในการออกแบบอย่างมีศักยภาพ ในขั้นตอนนี้มักจะเกิดขึ้นควบคู่ไป

กับข้ันการสร้าง  

 5. ขั ้นตอนที ่ 5 การสร้าง (Construction) เป็นขั ้นการสร้างและประดิษฐ์ เพื ่อเปลี ่ยน 

จากภาพสองมิติ สู่งานที่เป็นสามมิติ รวมทั้งการทดสอบและปรับแต่งให้สมบูรณ์ 

 ปร ัชญน ันท ์  และปณิตา (2556) กล ่าวถ ึงการประย ุกต ์แนวค ิดของจ ินตว ิศวกรรม 

ในการจัดการ เรียนรู้ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 6 ด้าน ดังแสดงในภาพ 

ที่ 2-5 รวม 17 ขั้นตอน ดังนี้  

 
ภาพที่ 2-5 รูปแบบการเรียนการสอนจินตวิศวกรรม (Nilsook, Utakrit, and Clayden, 2014) 
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 ด้านที่ 1 การจินตนาการ (Imagine) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 ก าหนดโจทย์จินตนาการของผลงาน (Problem)  

 2. ขั้นที่ 2 ระดมสมองจินตนาการผลงาน (Brainstorm)  

 3. ขั้นที่ 3 แสดงความคิดเห็น (Discussion)  

 4. ขั้นที่ 4 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของจินตนาการ (Feasibility)  

 ด้านที่ 2 การออกแบบ (Design) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 ร่างแบบ (Draft)  

 2. ขั้นที่ 2 เขียนกระดานเรื่องราว (Storyboard)   

 3. ขั้นที่ 3 เขียนสคริปต์ (Script)   

 4. ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype)  

 ด้านที่ 3 การพัฒนา (Develop) ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 สร้าง (Create)   

 2. ขั้นที่ 2 ทดสอบ (Test)  

 ด้านที่ 4 การน าเสนอ (Present) ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 แสดงผลงาน (Show)  

 2. ขั้นที่ 2 แข่งขัน (Contest)  

 3. ขั้นที่ 3 รับฟังความคิดเห็น (Suggestion)  

 ด้านที่ 5 การปรับปรุง (Improvement) ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 แก้ไขผลงาน (Revised)  

 2. ขั้นที่ 2 สรุปผลงาน (Conclusion)  

 ด้านที่ 6 การประเมินผล (Evaluate) ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ   

 1. ขั้นที่ 1 ประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation)   

 2. ขั้นที่ 2 ประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 

 ดังนั ้น สรุปได้ว ่า กระบวนการเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมเพื ่อแปลงความคิดสร้างสรรค์  

ไปสู่ผลงานที่จับต้องได้ ประกอบไปด้วย 6 ด้าน ได้แก่ การจินตนาการ (Imagination), การออกแบบ 

(Design), การพัฒนา (Development), การน าเสนอ (Present), การปรับปรุง (Improvement) 

และการประเมินผล (Evaluation) 
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2.3 การเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering) 

 การเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคม คือ การจัดการความรู ้ตามกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม 

(Social Learning) ที ่ เก ิดจากการม ีปฏ ิส ัมพันธ ์ระหว ่างบ ุคคลในสังคม อันจะท าให ้ เกิด  

การเปลี ่ยนแปลงความเข ้าใจและพัฒนาความรู ้ ทักษะ และค่านิยมใหม่ๆ ผ่านการสื ่อสาร  

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสังเกตหรือการเลียนแบบพฤติกรรม เจตคติ และค่านิยม และผลลัพธ์

ที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมนั้น ซึ่งสามารถน าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองได้ ตามรูปแบบ

จินตวิศวกรรม (Imagineering) ที่ได้ก าหนดไว้  

 ปรัชญนันท์ นิลสุข (2556) สรุปไว้ว่า แนวคิดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม ( Imagineering) 

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้เรียนจะต้องสร้างความรู้ขึ้นด้วยตนเอง 

ในขณะที่ผู้สอนมีบทบาทเป็นเพียงผู้แนะน าและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง แนวคิดนี้มีรากฐาน

มาจากทฤษฎีการเรียนรู ้กล ุ ่มคอนสตรัคติว ิสต์ (Constructivist) และกลุ ่มพุทธิปัญญานิยม  

หรือคอนนิทีวิสม์ (Cognitivism) 

 ส าหรับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมในกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์นั้น มีการน าแนวคิดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะ (Inquiry-based learning) มาใช้ โดยผู้เรียนต้องค้นคว้าหาความรู้และสร้างสิ่งใหม่ ๆ 

ตามจินตนาการของตนเอง นอกจากนี้ ผู้เรียนยังต้องพิจารณาความเป็นไปได้ของจินตนาการเหล่านั้น 

รวมถึงเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ โดยใช้แนวทางการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

Learning) เพ่ือวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน 

 

ตารางท่ี 2-1 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมตามแนวคอนสตัคติวิสท์ 

วิธีการเรียนรู้  กระบวนการจินตวิศวกรรม  

การเรียนรู้แบบสืบเสาะ  ผู้เรียนต้องสืบเสาะหาวิธีการ เพ่ือน ามาใช้ใน 

การพัฒนาและสร้างสิ่งที่ต้องการให้เป็นไปตาม จินตนาการ  

การเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐาน  ผู้เรียนจะต้องท าโครงการตามที่จินตนาการเอาไว้ให้ออกมา 

เป็นรูปธรรม โดยก าหนด เป้าหมายโครงการและกระบวนการ  
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 

วิธีการเรียนรู้ กระบวนการจินตวิศวกรรม 

การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  ผู้เรียนต้องน าจินตนาการมาท าการวิเคราะห์ 

แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนพร้อมทั้งหาหนทางในการแก้ไข 

และเตรียมพร้อมรับปัญหาต่าง ๆ  

การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา ผู้เรียนต้องเรียนรู้กรณีศึกษาต่าง ๆ ที่เคยเกิดขึ้นมาก่อน 

และเก่ียวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนจินตนาการที่จะให้เป็นจริง 

 

 กระบวนการเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ก็เป็นส่วนส าคัญ 

ของการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม ซึ่งผู้เรียนต้องสร้างผลงานที่มีรูปธรรมจากการวางแผนและก าหนด

เป้าหมายของโครงการ โดยอาศัยการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาเป็นฐาน (Case-based learning)  

เพื ่อศึกษาตัวอย่างจากกรณีที ่เคยเกิดขึ ้น และน าความรู ้นั ้นมาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 

กระบวนการเหล่านี ้ม ุ ่งเน้นให้ผ ู ้ เร ียนสามารถสืบเสาะหาความรู ้ และท ากิจกรรมที ่น  าไปสู่  

การสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ ๆ ผ่านการอภิปรายและสรุปผล จนสามารถสร้างสิ่งของหรือผลงาน  

ที่จับต้องได้ในท้ายที่สุด (Loyens and Rikers, 2011)  

 Wichaidit et al. (2019). ได้สรุปว่า การเรียนรู ้ร ่วมกัน (Collaborative Learning)  

เป็นวิธีการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพ่ือศึกษาและท าโครงงานในเรื่อง

ที่มีความสนใจร่วมกัน โดยอาศัยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสร้างสรรค์ชิ้นงานร่วมกัน ผู้เรียน 

จะใช้เทคโนโลยีหลากหลาย เช ่น เว ็บไซต์ คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ หรือเทคโนโลยีพื ้นบ ้าน  

ในการน าเสนอและจัดการข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ร่วมมือ ซึ่งวิธีการนี้ช่วยสร้างความสัมพันธ์ภายใน

กลุ่ม โดยต้องอาศัยความร่วมมือและการเข้าใจซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิก ข้อดีของการเรียนรู้

ร่วมกันคือช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างความรู้ใหม่ผ่านการเชื่อมโยง

ความรู้เดิมของผู ้เรียน นักวิชาการหลายคนยอมรับว่าการเรียนรู้ร่วมกันมีประสิทธิภาพมากกว่า  

การสอนแบบดั้งเดิมที่ผู้สอนเป็นผู้น าหลัก เนื่องจากส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดและมี  

ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ท าให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ลึกซึ้งและสร้างผลงานที่มีคุณภาพมากขึ้น 

 โดยมีขั ้นตอนของการศึกษาร่วมกัน จากนักวิชาการหลายท่านด้วยกันได้อธิบายถึงขั้นตอน  

ของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ดังนี้  
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 Reid, Forrestal และ Cook (1989) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันที่เรียกว่า "Reid and 

Cook’s Model of Collaborative Learning" ซึ่งแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นตอนการเริ่มต้น (The Engagement Phase) ผู้เรียนเริ่มต้นด้วยการค้นหาข้อมูลเบื้องต้น

ส าหรับการท าโครงงานหรือชิ้นงาน โดยมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ร่วมกัน 

ผู ้สอนมีบทบาทในการอ านวยความสะดวก จัดหาข้อมูลและวัสดุอุปกรณ์เบื ้องต้นที ่จ  าเป็น  

และให้ค าแนะน าเกี่ยวกับทิศทางของโครงงาน 

 2. ข ั ้นตอนการส  ารวจ (The Explorat ion Phase) ผ ู ้ เร ียนร ่วมก ันค ้นพบแนวคิด 

และตั้งวัตถุประสงค์ของโครงงานหรือชิ้นงาน พร้อมทั้งหาข้อมูลเพิ่มเติม ผู้สอนมีบทบาทในการจัดหา

แหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น หนังสือ วารสาร หรือเว็บไซต์ และให้ค าปรึกษาและสะท้อนความคิดเห็น  

เพ่ือช่วยในกระบวนการเรียนรู้ 

 3. ขั้นตอนการปรับแต่ง (The Transformation Phase) ผู้เรียนปรับปรุงแนวคิดและข้อมูล 

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงงาน มีการวางแผนและด าเนินงานตามที่ตกลงไว้ร่วมกัน  

โดยผู้สอนจะตรวจสอบความถูกต้อง อ านวยความสะดวก และให้ข้อมูลเพิ่มเติมตามความจ าเป็น 

 4. ขั ้นตอนการน าเสนอ (The Presentation Phase) ผู ้เรียนแต่ละกลุ ่มน าเสนอแนวคิด 

และกระบวนการท างานต่อกลุ่มใหญ่ พร้อมรับฟังการวิพากษ์งานและข้อเสนอแนะ (Feedback)  

จากผู้อื่น ผู้สอนมีบทบาทในการตรวจสอบและอ านวยความสะดวกให้การน าเสนอเป็นไปตามเป้าหมาย 

 5. ขั้นตอนการสะท้อนผล (The Reflection Phase) ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ได้

เรียนรู้จากกระบวนการ รวมถึงน าเสนอข้อสรุปร่วมกับผู ้สอน ซึ่งจะทบทวนกระบวนการเรียนรู้  

การตอบสนองของผู้เรียน และวางแผนการเรียนรู้ในอนาคต 

 Gerlach (1994) ในหนังสือ Collaboration Learning: Underlying Process and Effective 

Techniques อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันไว้ดังนี้ 

 1. แบ่งกลุ่มผู้เรียนอย่างหลากหลาย เช่น ตามเพศหรือประสบการณ์ โดยกลุ่มควรมีประมาณ  

5 คน และต้องมีมากกว่า 1 กลุ่ม 

 2. ให้ผู ้เรียนศึกษาเนื้อหาหรือบทความที่ผู ้สอนมอบหมาย พร้อมตั้งค าถามหรือสถานการณ์  

ให้ผู้เรียนแก้ปัญหา 

 3. ผู้สอนชี้แนะวิธีการคิดและแนวทางในการหาค าตอบที่เหมาะสม 

 4. สมาชิกในกลุ่มร่วมกันค้นหาข้อมูลเพื่อตอบค าถามที่ได้รับ 

 5. เมื่อได้ค าตอบแล้ว ผู้เรียนจดบันทึกผล 
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 6. น าเสนอค าตอบให้กลุ ่มอื ่นๆ ฟังและร่วมวิพากษ์ แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น ผลลัพธ์  

ที่ได้ควรเป็นการสร้างความรู้ใหม่ (Knowledge) ไม่ใช่เพียงการน าเสนอข้อเท็จจริง (Fact) 

 7. ผู้สอนให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

 8. สรุปผลลัพธ์ของการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือประเมินว่าการเรียนครั้งนี้ประสบผลส าเร็จหรือไม่ 

 Stacey (1999) ได้ศึกษาการเรียนรู้ร่วมกันและแบ่งข้ันตอนออกเป็น 4 ขั้นดังนี้ 

 1. แบ่งกลุ่มย่อย โดยผู้สอนก าหนดสถานการณ์หรือมอบหมายงานให้ผู้เรียน 

 2. แต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันประสบการณ์ ความรู้ และแนวคิด ผ่านการประชุมกลุ่ม 

 3. กลุ่มร่วมกันค้นหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขสถานการณ์นั้นๆ 

 4. น าเสนอแนวทางแก้ปัญหาและค าตอบ โดยเปิดโอกาสให้ทุกกลุ่มร่วมแสดงความคิดเห็น  

และผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในกระบวนการ 

 Davis and Levine (1993) ศึกษาการเรียนรู้ร่วมกันในงานกลุ่มและทีม พบว่าสามารถแบ่ง

ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันได้ดังนี้ 

 1. ก าหนดงานที่แต่ละกลุ่มต้องท า ซึ่งอาจเป็นโครงการหรือชิ้นงานที่ต้องอาศัยความร่วมมือ

ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 

 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและใช้ความรู้ที่มีในการวางแผนงานร่วมกัน 

 3. งานที่ก าหนดต้องเหมาะสมกับทักษะและความสามารถของผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม 

 4. ให้มีการแข่งขันระหว่างกลุ่มเพื่อสร้างความท้าทายและพัฒนาผลงานของแต่ละกลุ่ม 

 5. ประเมินผลงานทั้งในระดับกลุ่มและสมาชิกแต่ละคน 

 Gokhale (1995) ศึกษาการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อพัฒนาการคิดวิเคราะห์ พบว่าขั้นตอนการเรียนรู้

ร่วมกันควรมีดังนี้ 

 1. ก าหนดงานให้ผู้เรียนอย่างชัดเจน 

 2. อธิบายแนวคิดของการเรียนรู้ร่วมกันให้ผู้เรียนเข้าใจ 

 3. งานที่ได้รับต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนคิดและวางแผนร่วมกันเพื่อตอบค าถามหรือแก้ปัญหา 

 4. รับฟังความคิดเห็นและข้อโต้แย้งของสมาชิกกลุ่มด้วยความเคารพและทัศนคติท่ีดีต่อกัน 

 5. ผลลัพธ์ที่ได้ควรมาจากการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน รวมถึงการตัดสินใจของกลุ่ม 

 ชาริณี (2560) สนใจศึกษาและเสนอข้ันตอนการเรียนรู้ร่วมกัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. ผู้สอนเสนอหัวข้อที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษา 
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 2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยแต่ละคนเลือกหัวข้อที่สนใจเพียงหนึ่งเรื่อง กลุ่มประกอบด้วยสมาชิก  

3-5 คน (การปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า) 

 3. ผู ้เรียนและผู ้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ ้นงาน  

หรือโครงงานเพื่อการน าเสนอ 

 4. ผู้เรียนร่วมมือกันระดมสมองเพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ ก าหนดขอบเขตเนื้อหา 

วางแผนการน าเสนอ แบ่งงานให้สมาชิกแต่ละคน และมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม  

และแลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือจัดล าดับเนื้อหาที่จะศึกษา มีการรายงานความก้าวหน้าต่อชั้นเรียน 

 5. ผู้เรียนด าเนินการสร้างชิ้นงานหรือโครงงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์  

ให้มากที่สุด 

 6. น าเสนอผลงานต่อชั้นเรียน 

 7. ประเมินผลชิ ้นงาน โดยพิจารณาจากกระบวนการท างานร่วมกัน (Collaboration)  

ผลงานที่สร้าง (Task) และการแสดงออกของผู้เรียน (Performance) 

 จากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกัน นักวิชาการได้กล่าวถึงองค์ประกอบ

ส าคัญที่สามารถสรุปได้ดังนี้ (สิทธิชัย, 2557) 

 1. กลุ่ม สมาชิกท่ีมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน ซึ่งควรมีจ านวนประมาณ 3-5 คน 

 2. ปัญหา งานหรืออุปสรรคที่ไม่สามารถส าเร็จได้ง่าย ๆ และเป็นความท้าทายในการปฏิบัติงาน 

 3. การปฏิบัติ การลงมือท าเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือท าให้งานบรรลุผลส าเร็จ 

 4. โครงการ กิจกรรมที่จัดท าขึ้นเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนในงานนั้น ๆ 

 5. การประเมินผล การวัดผลการเรียนรู้โดยพิจารณาจากการให้คะแนนหรือการสังเกตผล  

การเรียนรู้ ผู้เรียนมีโอกาสประเมินตนเองและรับการประเมินจากเพ่ือนในกลุ่ม 

 การเรียนรู ้ร่วมกันมีลักษณะส าคัญหลายประการ (Gerlach, 1994; Tinzmann, 1999;  

ชาริณี, 2560) ดังนี้ 

 1. การท างานเป็นกลุ่มในการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการจัดกลุ่มที่เกิดจากสมาชิกที่มีความสนใจ 

ในเรื ่องเดียวกัน ขนาดของกลุ ่มอาจแตกต่างกัน โดยสมาชิกในกลุ ่มมีพื ้นฐาน ประสบการณ์  

และวิสัยทัศน์ที่แตกต่างกัน   

 2. ลักษณะของงานที่ท าร่วมกัน งานที่กลุ่มด าเนินการจะต้องเป็นงานที่สมาชิกในกลุ่มมีความเห็น

ตรงกัน และร่วมกันวางแผนกิจกรรมให้สอดคล้องกับสิ่งที่กลุ่มสนใจ   
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 3. การแบ่งปันความรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจัดห้องเรียนที่มีประสิทธิภาพเพื่อส่งเสริม

การสื ่อสารและแบ่งปันความรู ้ โดยให้ความส าคัญกับประสบการณ์และวัฒนธรรมของผู ้เร ียน  

พร้อมทั้งเสริมสิ่งที่ขาดให้สมบูรณ์   

 4. การเคารพความคิดของผู ้อ ื ่น  ผู ้ เร ียนมีความเคารพในความคิดของเพื ่อนร ่วมกลุ่ม  

แบ่งปันความรู้ และเน้นการสร้างความเข้าใจเชิงลึก มากกว่าการหาค าตอบเพียงถูกหรือผิด ผู้สอน  

มีบทบาทสนับสนุนในกระบวนการนี้   

 5. การพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ การเรียนรู ้ร่วมกันช่วยพัฒนาทักษะทางสังคม 

และอารมณ์ของผู้เรียน ท าให้พวกเขาตระหนักว่าการท างานร่วมกับผู้อ่ืนสามารถสร้างความรู้ใหม่ได้   

  6. การประเมินผลการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถประเมินการเรียนรู้ของตนเอง ประเมินสมาชิก 

ในกลุ่ม รวมถึงกระบวนการและผลงานของกลุ่ม โดยการประเมินไม่ได้ขึ้นอยู่กับผู้สอนเพียงคนเดียว  

 แนวคิดสนับสนุนการเรียนรู ้ร่วมกัน  การศึกษาการเรียนรู ้ร ่วมกันนั ้นมีแนวคิดเกี ่ยวข้อง 

และสัมพันธ์กับการสร้างความรู้ทางสังคม โดยมีนักการศึกษาท่ีให้ความส าคัญกับแนวคิดนี้ ดังนี้ 

 1. แนวคิดการสร้างความรู้ทางสังคมของ John Dewey 

 Dewey เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่สามารถเกิดขึ้นได้เพียงล าพัง แต่ละบุคคลจะเรียนรู้เมื่อ

เขาเป ็นส ่วนหนึ ่งของสภาพแวดล้อมทางส ังคมและชุมชน โดยการเร ียนร ู ้จะมีความหมาย  

หากความรู้เหล่านั้น (1) เป็นส่วนหนึ่งของทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับ , (2) สามารถใช้เป็นเครื่องมือ 

ในการสร้างการกระท าที่เป็นบวก, (3) เกิดจากการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสังคม และ (4) เกี่ยวข้องกับสิ่ง

ท ี ่ส ังคมมีอย ู ่  การเร ียนร ู ้และความหมายจ ึงเก ิดข ึ ้นตามบริบททางส ังคมที ่แตกต่างก ันใน  

แต่ละสถานการณ์ (ญาณกิตฺติ, 2025) 

 2. แนวคิดการสร้างความรู้ทางสังคมของ Lev Vygotsky 

 Vygotsky เห็นความส าคัญของการสร้างความรู้ทางสังคมเช่นเดียวกับ Dewey โดยเชื่อว่า

แนวคิดของแต่ละบุคคลมีพื้นฐานมาจากสังคม แนวคิดเหล่านี้ถูกสร้างขึ้นผ่านการสื่อสารกับผู ้อ่ืน  

โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ รวมถึงเสริมศักยภาพ 

(Scaffolding) ของผู ้เรียนตามความเหมาะสม เมื ่อผู ้เรียนสามารถช่วยเหลือตนเองได้มากขึ้น  

ผู ้สอนจะค่อยๆ ลดการช่วยเหลือลง ท าให้ผู ้เรียนสามารถสร้างความรู ้และควบคุมการเรียนรู้  

ของตนเองได ้
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 3. แนวคิดการสร้างความรู้ทางสังคมจากนักการศึกษาในปัจจุบัน 

 นักการศึกษาหลายท่านเห็นว่าสังคมและบริบทมีบทบาทส าคัญในการสร้างความรู้ การเรียนรู้จะ

เกิดขึ้นเมื ่อบุคคลมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมภายในชุมชนของตน โดยการเรียนรู้จะเกิดขึ้น  

ในบริบทที่ก าหนด ซึ ่งจะช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจและรับผิดชอบต่อการเรียนรู ้ของตนเอง  

เมื่อมีส่วนร่วมในกระบวนการทางสังคม 

 

ตารางท่ี 2-2 เปรียบเทียบข้อเหมือนและข้อแตกต่างของการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

                 และการเรียนรูแ้บบดั้งเดิม 

หัวข้อ 
การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative 

Learning) 

การเรียนรู ้
แบบร่วมมือ 

(Cooperative 
Learning) 

การเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
(Traditional 
Learning) 

การควบคุม 

การเรียนรู้ 

นักเรียนควบคุม 

การเรียนของตนเอง 

ผู้สอนวางแผน 

โครงสร้างการเรียน 

อย่างใกล้ชิด 

ผู้สอนควบคุม 

การเรียน 

ทั้งหมด 

การก าหนดวัตถุ 

ประสงค์ 

นักเรียนร่วมก าหนด 

วัตถุประสงค์ 

นักเรียนร่วมก าหนด 

วัตถุประสงค์ 

ผู้สอนเป็นผู้ก าหนด 

วัตถุประสงค์ 

ความรับผิดชอบ นักเรียนมี 

ความรับผิดชอบ 

ในงานของตนเอง 

นักเรียนมี          

ความรับผิดชอบ 

ในงานของแต่ละคน 

นักเรียนขาด 

ความรับผิดชอบ 

ในตนเอง 

การเรียนรู้ในบริบท เกิดข้ึนภายนอก 

ห้องเรียน 

เกิดข้ึนภายใน 

ห้องเรียน 

เกิดข้ึนภายใน 

ห้องเรียน 

กระบวนการและ 

เนื้อหา 

เน้นการท างานร่วมกัน

เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 

ร่วมกัน 

เน้นการท างานร่วมกัน 

เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 

ร่วมกัน 

เนื้อหาเป็นจุดส าคัญ 

ไม่เน้นการท างาน  

ร่วมกัน 
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ตารางท่ี 2-2 (ต่อ) 

หัวข้อ 
การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative 

Learning) 

การเรียนรู ้
แบบร่วมมือ 

(Cooperative 
Learning) 

การเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
(Traditional 
Learning) 

โครงสร้างกลุ่ม มีความยืดหยุ่น                 

และหลากหลาย 

มีความชัดเจน 

และแน่นอน 

ไม่มีโครงสร้างของกลุ่ม 

ความสัมพันธ์ 

ระหว่างสมาชิก 

มีความสัมพันธ์ 

ในเชิงบวก 

ระหว่างสมาชิก 

มีความสัมพันธ์ 

ในเชิงบวกระหว่าง 

สมาชิก 

ไม่เน้นความสัมพันธ์ 

ระหว่างสมาชิก 

บทบาทของผู้สอน เป็นผู้อ านวย 

ความสะดวก 

และแนะน าเพิ่มเติม 

เป็นผู้สังเกตใกล้ชิด 

และหาโอกาสแนะน า 

ขาดความสนใจ 

ในการมีส่วนร่วม 

การประเมินผล ประเมินโดย 

การท างานกลุ่ม 

และความร่วมมือ 

ประเมินจากผลงาน 

และกระบวนการ 

ท างาน 

ประเมินจาก 

การทดสอบและ 

คะแนน 

เหมาะส าหรับกลุ่ม 

อายุ 

เหมาะส าหรับผู้ใหญ่ 

ที่มีประสบการณ์และ

ทักษะทางสังคม 

เหมาะส าหรับเด็ก 

ที่ยังขาดทักษะ 

ทางสังคม 

ใช้ได้กับทุกวัย  

ขึ้นอยู่กับเนื้อหา 

และบริบท 

 

จากตารางน ี ้  จะสร ุปข ้อแตกต ่างและข ้อเหม ือนระหว ่างแต ่ละแนวทางการเร ียนรู้   

เพ่ือให้เห็นภาพชัดเจนเกี่ยวกับลักษณะและบทบาทของแต่ละวิธีการเรียนรู้ในกระบวนการศึกษา 
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2.4 การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) 

 2.4.1 ความหมายของการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing)  

 ค  าว ่า “Spat ial  Computing” หร ือ การค  านวณเช ิงพ ื ้นท ี ่  ม ีต ้นก  าเน ิดมาต ั ้ งแต่  

ช่วงทศวรรษ 1980 แต่ความหมายที่เราใช้กันในปัจจุบันเพิ่งบรรจุในคลังศัพท์เมื่อปี 2003 นี้เอง  

ซึ่งอธิบายความหมายของ Spatial Computing ว่าเป็น การโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับเครื่องจักร  

โดยที่เครื่องจักรสามารถจดจ าและจัดการการอ้างอิงไปยังวัตถุและพื้นที่จริง แต่แท้จริงแล้ว Spatial 

Computing ถูกน ามาใช้ก่อนหน้านั้น โดยถูกน ามาใช้เป็นหัวใจส าคัญของเทคโนโลยี GIS ตั้งแต่เริ่มใช้

ซอฟต์แวร์ครั้งแรกในปลายยุค 1960 เพราะพื้นฐานส าคัญของเทคโนโลยี GIS คือ การเก็บรักษา 

และจัดการข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุจริงในพื้นที่เสมือน ซึ่งไม่เพียงแต่เป็นไปได้เท่านั้น แต่ยังมีประโยชน์ 

อย่างมากในการใช้งานต่าง ๆ (Greenwold, S, 2003). 

 โดยในยุคแรก ๆ นั้นพ้ืนที่เสมือนของเทคโนโลยี GIS มักแสดงผลเป็นแผนที่แบบ 2 มิติ ในขณะที่ 

Spat ial  computing หมายถ ึงการใช ้แผนท ี ่ ในการจ ัดระเบ ียบข ้อม ูลจ  านวนมหาศาล 

ให้อ่านง่ายและเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว 

 การประมวลผลเชิงมิติส ัมพันธ์ หรือ Spatial Computing เป็นแนวคิดและเทคโนโลยี 

ที่ผสมผสานระหว่างโลกจริงกับโลกดิจิทัล ท าให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับข้อมูลดิจิทัลในสภาพแวดล้อม

จริงได้อย่างสมจริงและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ถือเป็นการขยายขีดความสามารถของคอมพิวเตอร์  

ให้สามารถท างานและเข้าใจพื้นที่สามมิติแบบที่มนุษย์มองเห็นและรับรู้ ซึ ่งต่างจากคอมพิวเตอร์  

แบบดั้งเดิมที่ท างานอยู่ในสภาพแวดล้อมสองมิติ (2D) อย่างหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ  

(Yenduri, G. et al.,2024) 

 ด ังน ั ้น สร ุปได ้ว ่า Spatial Computing จ ึงเป ็นการผสมผสานระหว ่างเทคโนโลยี  

หลายแขนงที ่ช ่วยให้โลกดิจิทัลและโลกจริงผสานกันได้อย่างสมบูรณ์และเสมือนจริงมากขึ้น   

เป็นแนวทางท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาประสบการณ์และการใช้งานคอมพิวเตอร์ในอนาคต 

2.4.2 หลักการและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  

Spatial Computing ท างานโดยใช้เซนเซอร์ อัลกอริทึมการประมวลผล และเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่

ช ่ ว ย ให ้ คอมพ ิ ว เ ตอร ์ ส ามารถ เข ้ า ใจและต ี ค วามข ้ อม ู ล เ ก ี ่ ย วก ั บต  า แหน ่ ง  ร ู ปทร ง  

และการเคลื่อนไหวของวัตถุในโลกจริงได้ ต่อไปนี้คือส่วนประกอบส าคัญที่เป็นแกนหลักของ Spatial 

Computing (Yenduri, G. et al.,2024) 
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ตารางท่ี 2-3 ส่วนประกอบส าคัญท่ีเป็นแกนหลักของ Spatial Computing 

Technology Description  

Augmented 

Reality (AR) 

คือการแสดงภาพข้อมูลดิจิทัลทับซ้อนบนโลกจริงผ่านอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟนหรือแว่นตา 

AR ตัวอย่างเช่น การแสดงข้อมลูการน าทางบนแว่นตา AR ขณะเดินทาง 

Virtual Reality 

(VR) 

เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีผู้ใช้สามารถโตต้อบและส ารวจได้ โดยใช้แว่นตา 

VR ผู้ใช้จะรูส้ึกว่าตัวเองอยู่ในโลกเสมือนจริง 

Mixed Reality 

(MR)  

เป็นการผสมผสานระหว่าง AR และ VR ที่ช่วยให้วัตถุเสมือนจริงสามารถมีปฏสิัมพันธ์ 

กับวัตถุในโลกจริงได้ ตัวอย่างเช่น การใช้แว่น MR เพื่อสร้างภาพโฮโลแกรมของวัตถุและ 

สามารถโตต้อบกับมันได้ในสภาพแวดล้อมจริง 

Computer 

Vision 

เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์สามารถมองเห็นและเข้าใจโลกจริงผ่านกล้องและ 

เซนเซอร์ การใช้งาน Computer Vision ช่วยให้ Spatial Computing 

สามารถระบุและติดตามวัตถุในโลกจริงได้อย่างแม่นย า 

Simultaneous 

Localization 

and Mapping 

(SLAM) 

เป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ระบบสามารถระบุต าแหน่งของตัวเองในพื้นที่สามมิติ 

และสร้างแผนที่ของพื้นที่น้ันในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีนีม้ีความส าคัญส าหรับแว่น AR 

และหุ่นยนต์ที่ต้องการเคลื่อนที่ในสภาพแวดล้อมจริง 

Spatial Mapping คือกระบวนการสร้างแบบจ าลองของสภาพแวดล้อมจริงในรูปแบบดจิิทัล 

ช่วยให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจโครงสร้าง รูปร่าง และขนาดของพื้นที่ ในรูปแบบสามมติิ 

 

 2.4.2.1 เทคโนโลยี GIS และ Spatial Computing 

 ผ ู ้บ ุกเบ ิกเทคโนโลย ีภ ูม ิศาสตร ์ เช ิ งพ ื ้นท ี ่ ในย ุคแรก ๆ น  าแนวค ิดจากหลากหลาย 

นักทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ เช่น นักทฤษฎี Ian McHarg ที่มองว่าโลกของเราประกอบด้วยชั้นของข้อมูล

ต่างๆ ที่มีอยู่และส่งผลซึ่งกันและกันบนพื้นที่จริง หากเราวิเคราะห์จุดใดจุดหนึ่งบนโลก เราจะพบกับ

ข้อมูลหลายชั้นซ้อนทับกันอยู่ เช่น ชั้นระดับความสูง ชั้นประเภทดิน ชั้นระบบน ้า ชั้นระบบนิเวศ  

และชั้นการใช้ประโยชน์ที่ดิน เป็นต้น 

 เทคโนโลยี GIS ท าให้แนวคิดนี้เป็นจริงได้ ด้วยการท าให้แผนที่สามารถมองเห็นภาพและ

สามารถว ิเคราะห์ช ั ้นของข้อมูลต ่าง  ๆ และด้วยเหตุนี้  GIS จึงกลายเป็นเคร ื ่องม ือส  าคัญ 
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ในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโลก ตั้งแต่ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม ไปจนกระทั่งการด าเนิน

ธุรกิจ ยิ่งไปกว่านั้น เทคโนโลยี GIS ยังมีการพัฒนาเรื่อยมาจนปัจจุบันสามารถสร้างแผนที่แบบ 3 มิติ 

ที่เหมือนจริงและมีขนาดเท่ากับโลก หรือที่เรียกว่า Digital twin ซึ่งประโยชน์ส าคัญของ Digital twin 

คือ ความสามารถในการให้ข้อมูลบริบทที่ครอบคลุม ซึ่งมีประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวางแผนเมือง

อัจฉริยะ ตัวอย่างเช่น สถาปนิกใช้ Digital twin เพื่อทดสอบแบบแปลนของตนว่าสามารถรับมือ 

กับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร เช่น น ้าท่วมและความร้อนสุดขั ้วที ่เกิดจากการเปลี ่ยนแปลง 

ของสภาพอากาศ รวมทั้งนักวางผังเมืองก็สามารถท าความเข้าใจผลกระทบที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลง

ครั้งใหญ่ในเมือง โดยมุ่งเพิ่มคุณภาพชีวิตของประชาชนเป็นหลัก นอกจากนั้น การผสานข้อมูลให้เห็น

เป็นภาพยังช่วยให้พวกเขาคาดการณ์ผลกระทบและปรับแผนได้ก่อนที่จะต้องปรับเปลี่ยนสิ่งก่อสร้าง

ในโลกจริงซึ่งมีค่าใช้จ่ายมหาศาล 

 2.4.2.2 Spatial Computing และ Digital Twins 

 เทคโนโลยี GIS มีการพัฒนาศักยภาพในการสร้างภาพ เชื่อมโยง และจัดการกับวัตถุและ 

พื้นที ่จริงในโลกดิจิทัลให้ดีขึ ้นเรื ่อย ๆ จนกระทั่งสามารถสร้างประสบการณ์แบบ Immersive  

ได้อย่างดีเยี ่ยม หนึ่งในตัวอย่างที่น่าสนใจอย่างยิ่งคือการน า GIS มาผสมผสานเข้ากับเครื่องมือ 

สร้างเกมอย่าง Unreal และ Unity ที่สามารถเปลี่ยนโฉมการด าเนินงานโครงการด้านโครงสร้าง

พ้ืนฐานขนาดใหญ่ได้เลยทีเดียว 

 เห็นได้จากเมืองบริสเบน ประเทศออสเตรเลียที่น า Digital twin มาใช้จ าลองการก่อสร้าง 

รถไฟใต้ดินเพื ่อแสดงความคืบหน้าของงาน ด้วยเทคโนโลยีนี ้ท าให้ผู ้คนสามารถส ารวจแผนผัง 

ของรถไฟใต้ดินและสถานีต่าง ๆ ได้ผ่านโลกเสมือนจริง ทั ้งประสบการณ์แบบ Interactive  

ก็ท าให้ชาวบริสเบนติดตามความคืบหน้าของงานได้อยู่เสมอ 

 Digital twin ยังช่วยให้นักวางแผน สถาปนิก วิศวกร และคนงานก่อสร้าง สามารถตัดสินใจ

ด้วยข้อมูลที่มากขึ้นกว่าการใช้แผนที่กระดาษแบบเดิม และมากกว่าการใช้ Digital twin ยุคเก่า ด้วย

เทคโนโลยีสมัยใหม่นี้ท าให้พวกเขาสามารถยืนอยู่บนแพลตฟอร์ม และมองเห็นรูปแบบการดีไซน์ของ

สถานีเมื่อผู้คนเคลื่อนที่ผ่านไปมาได้ 

2.4.3 การประยุกต์ใช้งาน Spatial Computing ในชีวิตจริง 

Spatial Computing สร้างภาพอนาคตที่อาจเป็นไปได้ Digital Twin เปรียบเสมือนลูกแก้ว 

ที่สามารถปรับเปลี่ยนพื้นที่เสมือนจริงเพื่อจ าลองสภาพแวดล้อมในรูปแบบต่างๆ  ได้ ทั้งยังช่วยให้
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ทีมงานทุกฝ่ายมองเห็นภาพเดียวกันซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง  โดยเฉพาะในยุคที่สภาพภูมิอากาศ

เปลี่ยนแปลงอย่าง (Radianti, J. et al., 2020) 

นอกจากนี้ยังช่วยให้เห็นความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ของสิ่งต่าง ๆ ในโลกจริงผ่านการสร้างโลกเสมอืน 

เช่น ในโครงการแบ่งผังที่ดิน หากต้องการรู้ว่าบ้าน ถนน หรือสวนสาธารณะ มีความสัมพันธ์กับน ้า 

มากแค่ไหนในสถานการณ์ต่าง ๆ กัน ซ่ึง Spatial computing จะสามารถปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อม

ในโลกเสมือนนี้ได้ตามต้องการเพื่อดูผลลัพธ์ที่แตกต่างกันได้ 

Spatial Computing เผยภาพพื้นที่เบื้องลึกที่ซ่อนอยู่ จากเทคโนโลยีแบบ Immersive ช่วยให้

เรามองเห็นโลกได้อย่างละเอียดมากขึ้น ทั้งยังได้เห็นสิ่งที่ซ่อนอยู่เบื ้องลึกได้อีกมาก และหนึ่งใน

หน่วยงานที่น า Digital twin ไปใช้มากที่สุด คือ หน่วยงานสาธารณูปโภคและบริษัทที่เกี ่ยวข้อง 

กับโครงสร้างพ้ืนฐานใต้ดิน เนื่องจากเทคโนโลยีนี้ท าให้พวกเขาเห็นการเชื่อมต่อที่ส าคัญซึ่งฝังอยู่ใต้ดิน 

โดยไม่ต้องเสียเวลาขุดดินแม้แต่น้อย 

หนึ่งในตัวอย่างนั้นคือ หน่วยงานสาธารณูปโภคเมืองทอมส์ริเวอร์ (TRMUA) ในรัฐนิวเจอร์ซีย์  

ที่ตั้งแต่ปี 2017 ได้เริ่มน าแว่น Mixed Reality (MR) มาใช้เพื่อช่วยทีมงานค้นหาสาธารณูปโภคใต้ดิน

ส าหรับบริการด้านไฟฟ้า แก๊ส น ้า โทรคมนาคม และระบบบ าบัดน ้าเสีย โดยเทคโนโลยี GIS ท าหน้าที่

เก็บข้อมูลต าแหน่งของทรัพย์สินเหล่านั้น ในขณะที่เครื่องมืออย่าง MR ท าหน้าที่แสดงโครงสร้าง

พื้นฐานใต้ดิน ก่อนหน้านี้หน่วยงานสาธารณูปโภคเคยแสดงรายละเอียดเหล่านี้บนแผนที่  2 มิติ  

แต่การใช้ MR ท าให้เห็นบริบทที่ครอบคลุมมากกว่า จึงช่วยให้ผู้ท างานภาคสนามมองเห็นภาพของ 

สิ่งที่อยู่ใต้เท้าได้อย่างชัดเจน ทั้งยังเห็นความสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่ของวัตถุเหล่านั้นกับสิ่งรอบตัวอีกด้วย 

หน่วยงาน TRMUA เห็นว่าเทคโนโลยี MR ช่วยให้พวกเขาประหยัดเวลาไปได้มาก ทั้งยังลด 

ความเสี่ยงที่จะไปตัดสายโครงข่ายสาธารณูปโภคต่าง ๆ จึงช่วยประหยัดเงินได้หลายหมื่นดอลลาร์ 

ต่อวัน ด้วยความส าเร็จนี ้ท าให้หน่วยงานสาธารณูปโภคอีกหลายแห่งน าแนวทางของ  TRMUA  

ไปประยุกต์ต่อ นอกจากนั้น เทคโนโลยี MR ยังสามารถน าไปใช้ได้หลากหลายจุดประสงค์  เช่น  

ใช้ฝึกอบรมพนักงานใหม่ หรือใช้แชร์ข้อมูลระหว่างทีมภาคสนามกับเจ้าหน้าที่ในส านักงาน เป็นต้น 

ในอนาคต Spatial computing จะกลายเป็นเรื่องปกติในที่สุด และเมื่ออุปกรณ์ XR มีจ านวน

และประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น องค์กรต่าง ๆ จะมองหาการใช้ประโยชน์จากข้อมูลเชิงพื้นที่ ที่บันทึกไว้ใน

เทคโนโลยี GIS ทั้งการน าเสนอข้อมูลที่สามารถสร้างประสบการณ์ร่วม  จะยิ่งช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับ

ระบบและกระบวนการท างานที่สร้างข้อมูลนั้นอีกด้วย 
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ผู้บุกเบิกด้านเทคโนโลยี GIS ได้เริ่มส ารวจความเป็นไปได้สูงสุดของเทคโนโลยีนี้มานานกว่า 50 ปี

แล้ว และไม่นานมานี้พวกเขาก็ได้เห็นศักยภาพของมันในด้านต่าง ๆ ทั้งในการวางผังเมืองที่ฉลาดมาก

ขึ้น การลดความเสี่ยงจากสภาพภูมิอากาศ การบริหารจัดการการด าเนินงานระหว่างอุตสาหกรรม 

และการส ารวจระบบหรือสถานการณ์โลกเสมือนจริงผ่าน Digital twin และในอนาคตอันใกล้เรา 

จะได้เห็นศักยภาพอัจฉริยะเหล่านี้ที่มนุษย์ทุกคนสามารถเข้าถึงได้อย่างแน่นอน ในเรื่องต่างๆ ดังนี้ 

1. การศึกษาและการฝ ึกอบรม Spatial Computing ช่วยให้ผ ู ้ เร ียนสามารถโต้ตอบ 

กับวัตถุและสภาพแวดล้อมที่ซับซ้อนได้ในรูปแบบสามมิติ  เช่น การเรียนรู้กายวิภาคของมนุษย์ 

ผ่านโฮโลแกรม 3D หรือการฝึกอบรมพนักงานในสภาพแวดล้อมจ าลองเสมือนจริง 

2. การออกแบบและวิศวกรรม สถาปนิกและวิศวกรสามารถสร้างและทดสอบแบบจ าลองของ

อาคารหรือผลิตภัณฑ์ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงก่อนที ่จะสร้างจริง  ท าให้ประหยัดเวลา 

และค่าใช้จ่าย 

3 .  การแพทย์  การใช้  AR และ MR ในการว ิน ิ จฉ ั ยและการผ ่าต ัดช ่ วยให ้แพทย์  

สามารถมองเห็นและโต้ตอบกับข้อมูลที ่ซ ับซ้อน เช่น ภาพ CT หรือ MRI ในรูปแบบสามมิติ 

ขณะท าการผ่าตัด 

4. การเล่นเกมและบันเทิง Spatial Computing ท าให้ผ ู ้ เล ่นสามารถมีประสบการณ์ 

ที่สมจริงมากขึ้นในเกมหรือการบันเทิงที่โต้ตอบกับโลกจริง  เช่น เกม AR ที่ใช้พื ้นที่รอบตัวผู้เล่น 

เป็นส่วนหนึ่งของเกม 

5. การค้าปลีกและการช้อปปิ ้ง  การใช้ AR ช่วยให้ล ูกค้าสามารถทดลองสินค้าก่อนซื้อ  

เช่น ลองสวมเสื้อผ้าหรือวางเฟอร์นิเจอร์ในบ้านผ่านแอปพลิเคชัน AR 

2.4.4 ข้อดีของ Spatial Computing เข้าถึงได้จาก Spatial Computing คืออะไร – MODIFY: 

Technology News 

1. การโต้ตอบที่เป็นธรรมชาติ ผู ้ใช้สามารถโต้ตอบกับข้อมูลดิจิทัลได้อย่างเป็นธรรมชาติ  

ในสภาพแวดล้อมสามมิติ เหมือนการใช้มือในการจับหรือเลื่อนวัตถุ 

2 .  เพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพการท  างาน  การใช ้งาน Spatial Computing สามารถท าให้  

การท างานในบางอุตสาหกรรมรวดเร็วและแม่นย าขึ้น เช่น การออกแบบหรือการฝึกอบรม 

3 . ประสบการณ์ท ี ่สมจร ิง  Spatial Computing ท าให ้ผ ู ้ ใช ้สามารถมีประสบการณ์  

ที่สมจริงและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกดิจิทัลได้อย่างลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
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2.4.5 ข้อจ ากัดและความท้าทายของ Spatial Computing 

1.  ค ่าใช ้จ ่ ายส ู ง  อ ุปกรณ ์และเทคโนโลย ีท ี ่ เ ก ี ่ ยวข ้องก ับ  Spat ia l  Comput ing  

เช่น แว่น AR/VR มักมีราคาสูง ท าให้การเข้าถึงยังจ ากัดอยู่ในบางกลุ่ม 

2.  การพ ัฒนาและความซ ับซ ้อน  การพ ัฒนาแอปพล ิ เคช ัน  Spat ial  Computing  

ต้องใช้ความรู้และทักษะที่ซับซ้อน 

3. ความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัย การเก็บข้อมูลต าแหน่งและพฤติกรรมของผู ้ใช้  

ในสภาพแวดล้อมจริงอาจก่อให้เกิดความกังวลเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัว 

2.4.6 ประโยชน์ของการค านวณเชิงพ้ืนที่  

การประมวลผลเชิงพื้นที่มีประโยชน์หลายประการส าหรับการใช้งานส่วนบุคคลและธุรกิจ  และ

ต่อไปนี้คือประโยชน์หลักๆ 

1. ประสบการณ์ที่ดื ่มด ่า ทั้งการตอบสนองแบบเสมือนจริงและแบบเสริมที่มีความสามารถ 

ในการควบคุมที่เป็นธรรมชาติมากขึ้นสามารถมอบประสบการณ์ที่ดียิ่งขึ้นให้กับผู้ใช้คอมพิวเตอร์

มากกว่าที่เป็นไปได้ด้วยรูปแบบการประมวลผลอื่นๆ ซึ่งรวมถึงการท างาน การศึกษา ความบันเทิง 

และการใช้งานอื่นๆ ตัวอย่างเช่น Apple Vision Pro ช่วยให้สามารถวางต าแหน่งแอปในพื้นที่ของ

ตนเองได้ในขนาดท่ีต้องการ 

2. การตระหนักรู ้ในโลกแห่งความเป็นจริง  การค านวณเชิงพื ้นที ่ช ่วยรักษาการรับรู ้โลก 

แห่งความเป็นจริงโดยแสดงสภาพแวดล้อมทางกายภาพของผู ้ใช้  คุณลักษณะนี ้ท าให้สามารถ 

รวมการค านวณเข้ากับงานทางกายภาพอ่ืนๆ ได้อย่างง่ายดาย เช่น การข่ีจักรยาน 

3 . ความเข ้าใจที ่ด ีข ึ ้น  การจ ัดท าแบบจ าลองและการจ  าลองแบบ 3 มิต ิแบบโต้ตอบ 

ในรูปแบบธรรมชาติท าให้การค านวณเชิงพื้นที่สามารถท าความเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น  

ประโยชน์นี้ท าให้การฝึกอบรมและการศึกษามีประสิทธิภาพมากข้ึน 

4. การโต้ตอบผู้ใช้ที่ได้รับการปรับปรุง การค านวณเชิงพื้นที่ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการป้อนข้อมูล

ผ่านแป้นพิมพ์ เมาส์ หรือทัชแพดเท่านั ้น เนื ่องจากการประมวลผลใช้ท่าทางมือ ค าสั ่งเสียง  

ตา และการเคลื่อนไหวทางร่างกายเป็นอินพุต 

5. การแสดงภาพที่ดีขึ้น นักออกแบบ วิศวกร และสถาปนิกสามารถสร้างภาพผลิตภัณฑ์และ

ผลงานสร้างสรรค์ของตนได้ดีขึ้นในสภาพแวดล้อม 3 มิติที่สมจริงโดยใช้การค านวณเชิงพ้ืนที่ ประโยชน์

ดังกล่าวท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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6. ต้นทุนการพัฒนาที่ต ่าลงการสร้างต้นแบบและการทดสอบแบบ 3 มิติเสมือนจริงสามารถลด

ต ้นท ุนการพัฒนาผล ิตภ ัณฑ์ได ้ด ้วยการท  าให ้ไม ่จ  าเป ็นต ้องพ ัฒนาต ้นแบบทางกายภาพ  

อีกต่อไป 

7 .  นว ัตกรรมและการหย ุดชะง ัก  ด ้วยการเปล ี ่ยนแนวค ิดว ่าคอมพ ิวเตอร ์ค ืออะไร 

และไม่ใช่การประมวลผลเชิงพื้นที่ยังขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมเพื่อสร้างเทคโนโลยีและบริการใหม่ๆ   

ที่จะมอบคุณค่าท่ีดียิ่งขึ้นกว่าที่เคยมีมาในปัจจุบัน 

8. การท างานร่วมกันและการบริการจากระยะไกล การประมวลผลเชิงพื้นที่ท าให้ทีมงานท างาน

ร่วมกันจากระยะไกลได้ง่ายขึ้นราวกับว่าพวกเขาอยู่ในสถานที่เดียวกัน ซึ่งใช้ได้กับทั้งผู้ให้บริการและ

ลูกค้าของพวกเขาเช่นกัน เช่น การสนับสนุนคอมพิวเตอร์ระยะไกล 

9. ความบันเทิงขั ้นสูง ไม่ต้องสงสัยเลยว่าตลาดความบันเทิงที ่ใช้การค านวณเชิงพื ้นที ่นั้น 

มีขนาดใหญ่มาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับการเล่นเกมเชิงพ้ืนที่ (AR และ VR) 

10. ไฟจิทัล แคมเปญการตลาดที่ผสมผสานการแสดงตนทั้งทางกายภาพและดิจิทัล  (ร่างกาย) 

จะได้ประโยชน์จากแคมเปญเชิงพ้ืนที่ได้อย่างง่ายดาย 

M. Okhovvat และคณะ (2024) ได้สรุปเกี ่ยวกับ Spatial Computing ไว้ว ่า Spatial 

Computing เป็นเทคโนโลยีที ่มีความส าคัญในการรวมวัตถุเสมือนเข้ากับสภาพแวดล้อมจริง  

เพื่อสร้างประสบการณ์ที่มีการโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับโลกเสมือนจริง โดยการจับภาพและใช้ข้อมูล

จากสภาพแวดล้อมรอบตัวเป็นสิ่งส าคัญในการสร้างประสบการณ์ที่มีความสมจริงและน่าเชื ่อถือ  

อย่างไรก็ตาม การใช้สภาพแวดล้อมเสมือนยังมีความท้าทายหลายประการ เช่น ความขัดแย้งระหว่าง

ประสบการณ์เสมือนกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของผู ้ใช้  ซึ ่งอาจท าให้การวางวัตถุเสมือน 

ใน Augmented Reality ไม่สมจริง ส่งผลให้ลดความรู้สึกของการมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

นอกจากนี้ยังมีปัญหาเก่ียวกับการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้หลายคนในระยะไกล โดยเฉพาะเมื่อผู้ใช้ไม่ทราบ

ถึงลักษณะทางกายภาพของกันและกัน ซึ่งอาจท าให้การสร้างประสบการณ์ร่วมกันมีความซับซ้อน  

มากขึ้น และยังได้กล่าวถึงแนวคิดของ Synthetic Shared Scene ซึ่งหมายถึง การรวมเนื้อหาดิจิทัล

เข้ากับสภาพแวดล้อมทางกายภาพอย่างราบรื่น เพื่อสร้างประสบการณ์ที่มีการโต้ตอบที่น่าเชื่อถือ

ระหว่างองค์ประกอบเสมือนและจริง โดยมีการพิจารณาถึงความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้และการปรับตัว

ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของแต่ละคน เพื ่อให้ผ ู ้ใช ้สามารถมีประสบการณ์ที ่ดี  

และมีความรู ้ส ึกถึงการมีส่วนร่วมในสภาพแวดล้อมเสมือนที ่สร้างขึ ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ดังแสดงในภาพที่ 2-6 
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ภาพที่ 2-6 การเปรียบเทียบระหว่างสถานการณ์การใช้เทคโนโลยีทางไกลหลายรูปแบบ  

                       (Okhovvat, M. et al.,2024) 

 

จากภาพที่  2-6 นี ้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างในด้านการเข้าถึง  และการมีส ่วนร่วม 

ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงระหว่างโมเดลที ่เสนอและสถานการณ์  telepresence อื ่น ๆ  

ซึ ่งช ่วยให ้ เห ็นถ ึงข ้อด ีและข้อจ  าก ัดของแต่ละแบบในการสร ้างประสบการณ์การส ื ่อสาร  

ที ่มีประสิทธิภาพมากขึ ้น ซึ ่งกล่าวถึงการเปรียบเทียบระหว่างสถานการณ์การมีอยู ่ทางไกล 

(telepresence scenarios) สามารถสรุปได้ดังนี้ 

Privacy (ความเป็นส่วนตัว) ในโมเดลที่เสนอ (shared scene synthetic) มีการรักษา 

ความเป็นส่วนตัวที่ดี โดยสามารถจัดการกับพ้ืนที่ส่วนตัวของผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม 

Shared env i ronment (สภาพแวดล ้อมท ี ่ ใช ้ ร ่ วมก ัน )  โม เดลท ี ่ เสนอสามารถ 

สร้างสภาพแวดล้อมท่ีใช้ร่วมกันได้ดี โดยมีการสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ในพ้ืนที่เสมือน 

Spatial adaptation (การปรับตัวทางกายภาพ) โมเดลที่เสนอมีความสามารถในการปรับตัวให้

เข้ากับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของผู ้ใช ้ได ้อย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ ่งช ่วยให้ผ ู ้ใช ้สามารถ 

มีประสบการณ์ที่ดีข้ึนในสภาพแวดล้อมเสมือน 

Maryam O. และคณะ กล่าวว่า การจัดแนวพื้นที่แบบร่วมมือ คือ การวางอวาตาร์เสมือน 

ในสภาพแวดล้อมเสมือนร่วมกัน ขณะค านึงถึงข้อจ ากัดทางกายภาพของผู้ใช้แต่ละคน เป็นปัญหา 

ที่ยากและต้องได้รับการแก้ไขในแพลตฟอร์มการสื ่อสารทางไกลแบบผสานโลกจริงและเสมือน  

ในอนาคต จากงานวิจัยของ Sra และคณะ ได้มีการสร้างแผนการวางต าแหน่งต่างๆ เพื่อจัดระเบียบ

พื้นที่หลัก และท าการทดลองกับผู้ใช้เพื่อประเมินความรู้สึกของผู้เข้าร่วมในการอยู่ร่วมกันในพื้นที่

เสมือนจริง อีกทั้งยังมีงานวิจัยของ Congdon, Lehmen และคณะ ที่ได้ศึกษาวิธีการคล้ายคลึง 

กับงานนี้ โดยมุ ่งเน้นที ่การสร้างแผนที ่ของสภาพแวดล้อมระยะไกลให้ดีที ่ส ุด  เพื ่อเพิ ่มพื ้นที่ 

การเคลื่อนไหวของผู้ใช้และลดความแตกต่างจากสิ่งกีดขวาง ในทางตรงกันข้าม งานวิจัยนี้ได้พัฒนา

โมดูลพื้นที่ร่วม ซึ่งเป็นกระบวนการเพิ่มประสิทธิภาพที่ยืดหยุ่น ช่วยให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งน ้าหนัก

และข้อจ ากัดในพ้ืนที่ใช้งานหลายรูปแบบได้ แทนที่จะมุ่งเน้นเฉพาะการเพ่ิมพ้ืนที่เดินเท้า ผู้ใช้สามารถ
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ให้ความส าคัญกับการรักษาพื ้นที ่เด ินที ่ เล็กลง  แต่ย ังสามารถท างานร่วมกับผู ้เข ้าร่วมอื ่นๆ  

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยนี้ใช้วิธีการเพ่ิมประสิทธิภาพเชิงวิวัฒนาการ แสดงดังภาพที่ 2-7 

 
ภาพที่ 2-7 แผนภาพขั้นตอนหลักในการสร้างพ้ืนที่เสมือนร่วมกัน (Keshavarzi, M. et al., 2022) 

 

ในภาพที่ 2-7 ซึ่งเป็นแผนภาพโฟลว์ชาร์ตของวิธีการที่เสนอ แสดงถึงขั้นตอนหลักในการสร้าง

พื้นที่เสมือนร่วมกัน โดยมีการแบ่งออกเป็น 5 ชั้นที่มีสีต่างกัน ซึ่งแต่ละชั้นประกอบด้วยโมดูลต่าง ๆ  

ที่เชื่อมโยงกันตามล าดับการท างาน ดังนี้  

1. การสกัดข้อมูลเชิงความหมาย (Semantic Extraction) ขั ้นตอนแรกที่เกี ่ยวข้องกับ 

การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากห้องที ่ผู ้ใช้แต่ละคนมีอยู่  เพื่อให้เข้าใจลักษณะและฟังก์ชัน 

ของพ้ืนที่จริง 

2. การปรับแต่งพื้นที่เสมือน (Shared Scene Optimization) ขั้นตอนนี้มุ่งเน้นไปที่การสร้าง

และปรับแต่งพื ้นที ่เสมือนให้เหมาะสม โดยใช้ข ้อมูลที ่ได ้จากการสกัดข้อมูลเช ิงความหมาย  

เพ่ือให้สามารถสร้างพ้ืนที่ที่มีฟังก์ชันการใช้งานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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3. การเสริมฉากร่วม (Shared Scene Augmentation) ขั ้นตอนสุดท้ายที ่เกี ่ยวข้องกับ 

การเพิ ่มว ัตถุเสมือนลงในพื ้นที ่ท ี ่สร ้างขึ ้น  โดยค านึงถึงความสัมพันธ์และฟังก์ช ันของว ัตถุ  

ในสภาพแวดล้อมจริง เพ่ือให้เกิดความสมจริงและการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใช้ 

โดยรวมแล้ว โฟลว์ชาร์ตนี้แสดงให้เห็นถึงกระบวนการที่เป็นระบบในการสร้างพื้นที่เสมือน  

ที่สามารถใช้ร่วมกันได้ โดยเริ่มจากการรวบรวมข้อมูล จนถึงการสร้างและปรับแต่งพื้นที่เสมือน 

ให้เหมาะสมกับการใช้งานร่วมกันของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน แสดงดังภาพที่ 2-8 

 
ภาพที่ 2-8 ตัวอย่างของการสกัดกราฟฉากเชิงความหมาย (Keshavarzi, M. et al.,2020)  

 

จากภาพที่ 2-8 แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของกราฟฉากเชิงความหมายในการสร้าง 

และวิเคราะห์ฉากเสมือนที่มีความสมจริงและมีความหมาย ซึ่งจากภาพได้แสดงตัวอย่างของการสกัด

กราฟฉากเชิงความหมาย (semantic scene graph extraction) สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการ

สร้างกราฟฉากที่ประกอบด้วยโหนด (nodes) ที่แทนวัตถุและกลุ ่มวัตถุในห้อง รวมถึงห้องเอง  

โดยมีขอบ (edges) ที่แสดงถึงความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ระหว่างโหนดเหล่านั้น ในความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ 

กราฟฉากช่วยในการจับคู่ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุต่าง ๆ ในห้อง เช่น การจัดเรียงและต าแหน่ง 

ของวัตถุ ซึ่งเป็นข้อมูลส าคัญในการวิเคราะห์และสร้างฉากเสมือน การใช้กราฟฉากเชิงความหมาย 

ช่วยให้สามารถเพิ่มบริบทและรายละเอียดให้กับฉากเสมือน โดยอิงจากข้อมูลที่ได้จากการฝึกอบรม

กราฟฉากก่อนหน้า ซึ่งรูปนี้มีการแบ่งออกเป็นสามส่วน ได้แก่ ห้องที่ป้อนข้อมูล (input room),  

การแบ่งกลุ่มเชิงความหมาย (semantic segmentation), และการรวบรวมกราฟฉากเชิงความหมาย 

ซึ่งช่วยให้เข้าใจถึงกระบวนการและผลลัพธ์ของการสกัดกราฟฉากได้ชัดเจนยิ ่งขึ ้น  โดยรวมแล้ว  
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รูปที่ 2-9  แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของกราฟฉากเชิงความหมายในการสร้างและวิเคราะห์  

ฉากเสมือนที่มีความสมจริงและมีความหมาย 

สรุปการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) เป็นการโต้ตอบระหว่างมนุษย์ 

กับเครื่องจักรที่สามารถจดจ าและจัดการการอ้างอิงวัตถุและพื้นที่จริง เนื้อหาครอบคลุมเทคโนโลยี

แกนหลัก 6 ส่วน ได้แก่ AR, VR, MR, Computer Vision, SLAM และ Spatial Mapping  

โดยในงานวิจ ัยนี ้ เล ือกใช้เฉพาะ Metaverse, Collaborative Games และ Community 

Simulation เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งท าหน้าที่เป็น "ตัวกลาง" ในการสร้าง Immersive 

Learning Environment ที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถจ าลองสถานการณ์และสร้างนวัตกรรมร่วมกัน  

เพ่ือพัฒนาไปสู่นวัตกรจิตอาสาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2.5 นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 

 2.5.1 นวัตกร (Innovator) 

2.5.1.1 ความหมายของนวัตกร 

 จากการสืบค้นความหมายของคาว่า นวัตกร (วสันต์ สุทธาวาศ, 2560; ส านักงานนวัตกรรม

แห่งชาติ, 2555; Dyer et al., 2015; Wagner, 2018) สามารถสรุปได้ว่า นวัตกร (Innovator) คือ  

ผู ้ที ่ร ิเร ิ ่ม ประดิษฐ์คิดค้น สร้างสรรค์ และสนับสนุนให้เกิดเทคนิควิธ ีการ รูปแบบ เครื ่องมือ

กระบวนการ หรือผลงาน ที่เป็นนวัตกรรม ด้วยวิธีการแปลกใหม่และสร้างสรรค์ 

 นวัตกรคือผู้สร้างนวัตกรรม หมายความว่า นวัตกร คือ คนที่สามารถสร้างสรรค์อะไรก็ตามที่

เป็นสิ่งใหม่อย่างที่ไม่เคยมีใครท ามาก่อน หรือแก้ไขสิ่งเดิมที่มีอยู่ให้ดีขึ้นและตอบโจทย์ผู้คนมากขึ้น 

โดยจะผสมผสานเทคโนโลย ี เข ้ า ไปหร ื อ ไม ่ ก ็ ได้  แต ่ส ิ ่ งส  าค ัญค ื อ  นว ัตกรรมท ี ่ สร ้ า ง 

จะต้องสามารถช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ของสังคม เพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน และพัฒนาคุณภาพ

ชีว ิตของประชาชนได้ นวัตกรจึงมีส่วนส าคัญต่อการพัฒนาสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ  

(เข้าถึงได้จาก CMU STeP | Make Innovation Simple)  

"นวัตกร" หรือ Innovator หมายถึง บุคคลที่มีบทบาทส าคัญในการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ซึ่ง

อ า จ ห ม า ย ถ ึ ง ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ์  ก ร ะบ ว น ก า ร  บ ร ิ ก า ร  ห ร ื อ ว ิ ธ ี ก า ร แ ก ้ ป ั ญ ห า ท ี ่ ไ ม ่ เ ค ย 

มีมาก่อน นวัตกรใช้ความคิดสร้างสรรค์และทักษะในการคิดเชิงวิพากษ์เพื่อน าเสนอโซลูชันที่มีคุณค่า

ให้กับสังคม หรือท าให้ธ ุรกิจประสบความส าเร็จมากยิ ่งขึ ้น  (เข้าถึงได้จาก Understanding  

the different types of innovation at the heart of change | Stanford Online) 
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 ขัติยา และคณะ (2021) กล่าวว่า นวัตกร คือผู้ที่สามารถริเริ่ม ประดิษฐ์คิดค้น สร้างสรรค์ และ

สน ั บสน ุ น  ให ้ เ ก ิ ด เ ทคน ิ ค ว ิ ธ ี ก า ร  ร ู ปแบบ  เคร ื ่ อ ง ม ื อ  กระบวนการ  หร ื อผล ง าน  

ที่เป็นนวัตกรรม ด้วยวิธีการแปลกใหม่และสร้างสรรค์ได้ 

 Chanchai P. (2024) กล่าวว่า นวัตกร หมายถึงบุคคลที่มีบทบาทในการสร้างสรรค์และพัฒนา

นวัตกรรม โดยนวัตกรไม่จ าเป็นต้องมีความรู้หรือทักษะเฉพาะทางเพียงอย่างเดียว แต่ยังต้องสามารถ

น าประสบการณ์และความรู้จากเครือข่ายต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างวิธีการใหม่ ๆ เพื่อแก้ไข

ปัญหาหรือพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้น นวัตกรมักมีลักษณะเป็นผู้ที ่มีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ และ

สามารถบูรณาการข้อมูลจากหลายแหล่งเพ่ือพัฒนานวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 

 Miguel M.  และคณะ (2024) กล่าวถึงความหมายของ "นวัตกร" ในบริบทของการศึกษา  

โดยเน้นที่บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถคิดค้นวิธีการใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาและปรับปรุง

กระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีขึ้นในระบบการศึกษา นวัตกรคือผู้ที่น าความคิดริเริ่มและ

นวัตกรรมมาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและการบริหารจัดการในสถาบันการศึกษา 

นอกจากนี ้บทความยังอ้างอิงถึงกรอบแนวคิดของ Innovator’s DNA ดังแสดงในภาพที ่2-9  

 
ภาพที่ 2-9 กรอบคุณลักษณะ DNA ของนวัตกร (Miguel M. Gonzales และคณะ) 

 

 ซ ึ ่ งจาก Innovator’s DNA Framework จะช ่วยให ้ เข ้าใจถ ึงล ักษณะและท ักษะ 

ที่นวัตกรควรมี เช่น ความสามารถในการตั้งค าถาม การสังเกต การสร้างเครือข่าย และการทดลอง  

ซึ ่งทั ้งหมดนี ้เป็นทักษะส าคัญในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สามารถพัฒนาระบบการศึกษาได้  

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สิ ่งส าคัญของการเป็นนวัตกรจึงเป็นเรื ่องของ “ทัศนคติ (Mindset)” ที ่จะช่วยผลักดัน 

ให้เกิดทักษะอ่ืน ๆ ตามมา เข้าถึงได้จาก  CMU STeP | Make Innovation Simple แสดงดังตารางที่ 

2-4 
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ตารางท่ี 2–4 คุณลักษณะของทัศนคติของนวัตกร  

Mindset Description 

ความกระหาย (Hunger)  ความอยากท่ีจะเรียนรู้ อยากที่จะสร้างสิ่งใหม่ ไม่หยุดอยู่กับ 

ความพอใจเดิม ๆ เมื่อมองเห็นโอกาสที่จะท าให้มันดีขึ้นได้  

ความนอบน้อม (Humble)  การไม่มองว่าตัวเองรู้ดีและเก่งที่สุดต้องเปิดใจรับฟังความคิดของผู้อ่ืน 

อย่างเห็นอกเห็นใจ เพ่ือให้รู้ถึงปัญหาและความต้องการของคนอ่ืน 

ความหลงใหล 

(Passionate) 

มีความหลงใหลในการผลักดันนวัตกรรมถึงแม้ว่าจะล้มลุกคลุกคลาน 

จะล้มเหลวกี่ครั้งก็ต้องไม่หมดก าลังใจเพราะคุณเชื่อมั่นว่านวัตกรรมนี้ 

ของคุณจะท าให้ชีวิตคนดีขึ้นได้จริง 

ความกล้า (Fearless) ต้องกล้าที่จะลองท าสิ่งใหม่ ๆ กล้าที่จะผิดพลาด และเริ่มใหม่อีกครั้ง 

  

นอกจาก Mindset เหล่านี้แล้ว อีกสองสิ่งที่นวัตกรต้องมีคือ  

 1. ทักษะแบบ T-Shape ที่ต้องรู้ลึกและเชี่ยวชาญในด้านใดด้านหนึ่ง แต่ยังเหลือพ้ืนที่ให้ตัวเอง

เรียนรู้ทักษะอ่ืน ๆ อีกเพ่ือความยืดหยุ่นในการท างาน 

 2. การท างานเป็นทีม (Team Work) เพราะในบางเนื้องานเราไม่สามารถท าให้ส าเร็จได้  

ด้วยตัวคนเดียว 

2.5.2 คุณลักษณะส าคัญของนวัตกร 

ในงานวิจัยของวสันต์ สุทธาวาศ (2560) ได้มีการแยกคุณสมบัติของนวัตกร แบ่งได้เป็น 3 ด้าน 

ดังตารางที ่2-5  
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ตารางท่ี 2–5 คุณสมบัตินวัตกรด้านความสามารถ พฤติกรรม และด้านทัศนคต ิ

  
คุณลักษณะส าคัญของนวัตกร (Innovator) ทางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานในภาครัฐ  เป็น

ค ุณล ักษณะที ่พบได ้จากบ ุคคลที ่ เป ็นนว ัตกรทางการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐานในภาคร ัฐ  โดยผล 

จากการวิจัยสามารถแบ่งได้เป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านความสามารถ เป็นทักษะและความช านาญในทางปฏิบัติที ่จ  าเป็น ในระดับของ 

ความเป็น นวัตกร (Innovator) ทางการศึกษาข้ันพื้นฐานในภาครัฐ ประกอบด้วย 

1 . 1  การแสวงหาความรู้  ค ื อ  ความสามารถในการรวบรวม  ศ ึ กษา  ค ้ นคว้ า 

หาความรู้ และสามารถสร้างความรู้ใหม่เพิ่มเติมได้จากแหล่งต่างๆ แล้วน ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

เป็นแนวทางแก้ไขปัญหาและพัฒนาการศึกษาได้อย่างตรงเป้าประสงค์  จากการได้มาซึ่งองค์ความรู้ 

ที่ไม่หยุดนิ่ง มีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ ์มีคุณภาพและลุ่มลึก 

1 .2  การ ระดมทร ั พยากร  ค ื อ  คว ามสามารถ ในการรวบรวม  เ ง ิ น  ส ิ ่ ง ของ  

วัสดุอุปกรณ์ รวมถึงก าลังคนที่มีความรู ้ความสามารถที่เกี ่ยวข้อง ให้เพียงพอต่อการปฏิบัติงาน 

อย่างมีประสิทธิภาพ และเพียงพอต่อ การขับเคลื่อนการพัฒนาการศึกษาได้อย่างต่อเนื่อง 

1.3 การมองเห็นปัญหาและโอกาส คือ ความสามารถในการที่ไม่ละเลยปัญหาในทุกมิติ  

เข้าใจถึงความเชื่อมโยงของปัญหาตั้งแต่ระดับผู้เรียน ผู้สอน โรงเรียน เขตพื้นที่การศึกษา และระดับ

กระทรวง โดยลงมือปฏิบัติด้วยการมองปัญหานั้นเป็นโอกาสในการแก้ไข พัฒนา และสร้างสรรค์สิ่ง

ใหม่ๆ   
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1.4 การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการคิดที่มีความแปลกใหม่ คิดนอกกรอบ 

และหลุดจากการครอบง าทางความคิดขององค์การภาครัฐและองค์การทางการศึกษาเดิมๆ  สามารถ

น าความรู้ทางการศึกษา และความรู้อื ่น มาดัดแปลง ผสมผสาน ให้เป็นความคิดที่มีมุมมองใหม่ 

ที่สามารถตอบสนอง ต่อเหตุการณ์หรือปัญหาทางการศึกษาได้ดีขึ้น มีความสร้างสรรค์อย่างรอบด้าน 

มีคุณค่า และเป็นประโยชน์ 

1.5 การเสนอ ผลักดัน และท าความคิดให้เป็นจริง คือ ความสามารถในการน าเสนอ

ความคิด ให้เหตุผลที่เป็นที่ยอมรับ และสร้างให้เกิดการเห็นพ้อง เพื่อให้เกิดการสนับสนุนแนวคิด 

สู ่การปฏิบัติจริง ซึ ่งถือเป็นความสามารถเชิงพัฒนา ด้วยการเชื ่อมโยง ความคิด การปฏิบัติ   

และผลลัพธ์ ให้เกิดเป็นรูปธรรม 

1.6 การสร้างเครือข่าย คือ ความสามารถในการเชื่อมโยงระหว่างบุคคลกับบุคคล หรือ

ระหว่างบุคคลกับกลุ ่ม หน่วยงาน ทั ้งภายในและภายนอก รวมถึงองค์การทางการศึกษาอ่ืน 

และองค์การต่างๆ ที่เก่ียวข้อง ซึ่งสามารถเชื่อมโยงได้อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เพ่ือให้เกิด

การสนับสนุนการปฏิบัติงาน ให้มีประสิทธิภาพ เข้มแข็ง และยั่งยืน 

1.7 การท างานร่วมกับผู้อื ่น คือ ความสามารถในการมีส่วนร่วมกับบุคคลหรือกลุ่มงาน 

ภายใต้ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ทางการศึกษา เพื ่อการปฏิบัติงานร่วมกันทุกฝ่ายได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ มีความสุข ราบรื่น หรือเกิดข้อขัดแย้งน้อยที่สุด 

1.8 การส่งมอบเชิงวิชาการ คือ ความสามารถในการถ่ายทอดผลผลิตที ่ได้จากการ

ปฏิบัติงาน เช่น รูปแบบการพัฒนา องค์ความรู้ หรือนวัตกรรม เป็นต้น โดยถ่ายทอดได้อย่างมีคุณภาพ 

มีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับบริบททางการศึกษา ซึ่งต้องมีข้ันตอน ระบบ ระเบียบแบบแผน และ

มีกระบวนการที่เหมาะสม ทั้งการส่งมอบภายในหน่วยงานและการส่งมอบภายนอก 

2. ด ้านพฤต ิกรรม เป ็นการกระท  าหร ือล ักษณะท ี ่แสดงออกมาให ้ส ั ง เกตเห ็น ได้  

อย่างชัดเจน ในระดับของความเป็นนวัตกรทางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในภาครัฐ ประกอบด้วย 

2.1 ความกระหายในการคิดค้นสิ ่งใหม่ๆ คือ พฤติกรรมที ่แสดงออกถึงสัญชาติญาณ  

แห ่งการอยากได ้อยากม ีส ิ ่ ง ใหม ่ๆ  ท ั ้ งป ัจจ ัยน  าเข ้า  กระบวนการ ผลผล ิต และผลล ัพธ์   

ซึ่งมีความต้องการอย่างยิ่ง ที่จะแสวงหาและปฏิบัติโดยแสดงความกระตือรือร้น มีความตื่นเต้น 

ที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ ในการปฏิบัติงาน และการพัฒนาการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

2.2 ความช่างสังเกต คือ พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความละเอียดลออจากการปฏิสัมพันธ์  

กับสภาพแวดล้อม ไวต่อความเป็นอยู่ ปฏิกิริยา และการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมทางการศึกษา 
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ในภาพรวม รวมทั้ง องค์การ บุคคล และการปฏิบัติงาน โดยรอบรู้ทุกอย่างรอบตัว ท าให้ประเมิน

สถานการณ์ต่างๆ ได้รวดเร็ว 

2.3 การมีข้อสงสัย ตั้งค าถาม และหาค าตอบ คือ พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการมีข้อสงสัย

กับสิ ่งรอบตัว และตั ้งค าถามกับสิ ่งนั ้นอยู ่ เสมอ เช ่น กระบวนการพัฒนาการศึกษาที ่ใช ้อยู่  

มีประสิทธิภาพหรือไม่ เป็นความส าเร็จที่แท้จริงหรือภาพลวงตา อะไรที ่เป็นปัจจัยความส าเร็จ  

เป็นต้น ซึ่งจะน าไปสู่วงจรในการค้นหาค าตอบ เพื่อค้นหาแนวทางการพัฒนาและแก้ไขปัญหาที่ดีขึ้น 

อยู่เสมอ 

2.4  ความละเอ ียดรอบคอบ ค ือ พฤต ิกรรมท ี ่แสดงออกถ ึงการให ้ความส  าคัญ 

กับรายละเอียด ของการปฏิบัติงานในทุกแง่มุมอย่างรอบด้าน พินิจพิเคราะห์ และตรวจสอบ 

ความถูกต้องแม่นย าของข้อมูล กระบวนการ รวมถึงผลลัพธ์และผลกระทบ จากการด าเนินงาน 

และผลผลิตที่ส่งมอบไปยังระบบการศึกษา 

2.5 การเปิดใจและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู ้อื ่น  คือ พฤติกรรมที ่แสดงออกถึง 

ความเข้าอกเข้าใจและยอมรับเหตุผลของผู้อื่น รับฟังความคิดเห็นที่แตกต่างด้วยใจที่ปราศจากอคติ  

ทั ้งกับผู ้บังคับบัญชา เพื ่อนร่วมงาน ลูกน้อง และผู ้เกี ่ยวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ ่งกับบุคลากร 

ทางการศึกษาในระดับภูมิภาคซึ่งเป็นผู้ปฏิบัติและมีความใกล้ชิดกับนักเรียน ย่อมจะสะท้อนแนวคิด 

ในทางปฏิบัติได้ลึกซึ้ง 

2.6 ความมุ่งมั่นและปฏิบัติงานต่อเนื่อง คือ พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความตั้งใจจะปฏิบัติ

ราชการให้ดี หรือให้เกินมาตรฐานที่ก าหนดไว้ ด้วยความเพียรและทุ่มเทเวลาให้กับการปฏิบัติงาน

อย่างสม ่าเสมอ โดยไม่หยุด ไม่ละท้ิง และไม่ลดคุณภาพของการปฏิบัติงาน 

2.7 ความอดทนไม่ย่อท้อ คือ พฤติกรรมที่แสดงออกถึงจิตใจอันหนักแน่น มั่นคง มีใจสู้  

กายสู้  พร ้อมที ่จะปฏิบ ัต ิงานที ่ยาก และเผช ิญเหตุการณ์ต ่างๆโดยไม่ร ู ้ส ึกหว ั ่นไหวอดทน 

ต่อสภาพแวดล้อมขององค์การภาครัฐ ความอดทนต่อความคับแค้นใจ อดทนต่อการเชื่อฟัง และอดทน

ต่อความเหนื่อยยากจากการท างาน 

2.8 การประพฤติตนเป็นต้นแบบทางราชการและการศึกษา คือ พฤติกรรมที่แสดงออกถึง

การยึดถือและปฏิบัติตามระเบียบ ธรรมเนียมแบบแผนของทางราชการและองค์กรทางการศึกษา  

กล้าหาญยืนหยัดในสิ ่งที ่ถ ูกต้อง และประพฤติปฏิบัต ิตนได้ควรค่าแก่การยกย่องสรรเสริญ 

ให้เป็นแบบอย่างท่ีดี 
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 3. ด้านทัศนคติ เป็นความรู้สึก ความคิดเห็น และการรู้ของบุคคลที่มีต่อ สิ่งของ บุคคล องค์การ

สถานการณ์ และข้อเสนอใดๆ ซึ่งมีผลต่อปฏิกิริยาตอบสนองเชิงพฤติกรรม ในระดับของความเป็น 

นวัตกร ทางการศึกษาข้ันพื้นฐานในภาครัฐ ประกอบด้วย 

 3.1 การมีจิตอาสาและรักษาประโยชน์ส่วนรวม คือ การมีความตระหนักรู้ และค านึง 

ถึงส ังคมส่วนรวม มีความร ับผ ิดชอบต่อการกระท าของตัวเองทั ้ งในฐานะของข้าราชการ  

และบุคลากรทางการศึกษา รวมถึงพร้อมที ่จะเสียสละประโยชน์ส่วนตนเพื ่อรักษาผลประโยชน์  

ของส่วนรวม 

 3.2 การคิดเชิงบวก คือ การมองสิ่งต่างๆ อย่างเข้าใจ และยอมรับได้ในด้านลบ มองปัญหา 

ความทุกข์ ความไม่ราบรื่นเป็นเรื่องธรรมดา รู้จักเลือกใช้ประโยชน์จากด้านบวกที่แฝงอยู่ในสิ่งนั้น  

มองอุปสรรค เป็นโอกาส คิดในแง่ที่สร้างสรรค์และจรรโลงจิตใจ รวมถึงไม่กลัวต่อการเปลี่ยนแปลง

จากบริบทแวดล้อมต่างๆ 

 3.3 การเชื่อมั่นในงาน ผู้ร่วมงาน และตนเอง คือ การปฏิบัติงานด้วยความไว้ใจและ ความ

ม ั ่นใจต ่อศ ักยภาพ ความถ ูกต ้อง  และค ุณค ่าของงานท ี ่ท  า  เพ ื ่อนร ่วมงาน และตนเอง  

ให้ส าเร็จได้ตามท่ีตั้งใจไว้ และบรรลุเป้าหมายทางการศึกษา 

 3.4 การให้เกียรติตนเองและผู้อื่น คือ การตระหนักถึงความมีค่าของตนเอง เพื่อนร่วมงาน 

และผู้อื่น รู้จักถ่อมตนและยอมรับในความสามารถของผู้อื่น ใช้กริยาวาจาสุภาพ อ่อนน้อม ประพฤติ

ปฏิบัติต่อผู้อื่นด้วยความเคารพไม่หยิ่งทะนง ถือตัว จองหอง และกดทับผู้อื่น 

 3.5 การตระหนักถึงความส าคัญของการศึกษาและเยาวชน คือ การมีทัศนะต่อการศึกษา 

ว่าเป็นรากฐานที่ส่งเสริมความเจริญมั่นคงทุกของประเทศชาติโดยมีเยาวชนเป็นทรัพยากรมนุษย์  

และเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ จึงควรได้รับการศึกษา อบรม และฝึกฝนให้เจริญ 

งอกงามทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และจิตใจให้มีคุณธรรม ความรู้ ความคิด  

และความประพฤติท่ีเหมาะสม 

 3.6 การมีความภาคภูมิใจและซาบซึ้งในคุณค่าความเป็นข้าราชการ คือ การมีใจรัก เต็มใจ 

และตระหนักถึงคุณค่าภาระส าคัญในการรับใช้ชาติ  ศาสนา พระมหากษัตริย์ ทุ่มเทและเสียสละ 

ปฏิบัติหน้าที่ตามรอยพระยุคลบาท โดยมุ่งประโยชน์ของนักเรียน ระบบการศึกษา และประชาชน

ส่วนรวม เพื ่อความมั ่นคงและเจริญรุ ่งเร ืองของประเทศชาติอย่างเต ็มก าล ังความสามารถ  

และมีความสุข 
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 ธิปกร และ ศรินทร์ (2562) ซึ่งเป็นนักวิจัยอิสระในโครงการ “ต่อกล้าให้เติบใหญ่” ปี 2562 

ภายใต้การสนับสนุนของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  (NECTEC) ทั้งสอง 

ยังเป็นกรรมการและโค้ชในโครงการ National Software Contest (NSC) และ Young Scientist 

Competition (YSC) ที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียน นิสิต และนักศึกษาในประเทศไทยได้มีโอกาสพัฒนา

ทักษะด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยเป็นไปตามนโยบายประเทศไทย 4.0 

ที่ใช้เทคโนโลยีในการขับเคลื่อนประเทศสู่ความมั่งค่ังและยั่งยืน ซึ่งได้สรุปคุณลักษณะที่นวัตกรเยาวชน

ควรมีจากโครงการ “ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 7” ซึ่งจัดโดยมูลนิธิสยามกัมมาจลในวันที่ 19 ธันวาคม 

2562 ระบุถึงคุณลักษณะส าคัญที่นวัตกรเยาวชนควรพัฒนามีดังนี้ 

1. ความรับผิดชอบ 

2. การท างานเป็นทีม 

3. การสังเกต 

4. ทักษะการแก้ปัญหา 

5. การเรียนรู้จากความล้มเหลวและสามารถลุกข้ึนใหม่ได้อย่างรวดเร็ว 

6. ความอดทน 

7. ความใฝ่รู้ 

8. การให้ก าลังใจตัวเองและการคิดบวก 

9. ความคิดสร้างสรรค์ 

10. การรู้จักหน้าที่ของตนเอง 

11. ทักษะการพ่ึงพาตนเอง 

คุณลักษณะเหล่านี้เป็นรากฐานส าคัญที่ช่วยให้นวัตกรรุ่นเยาว์มีทักษะและความคิดที่พร้อม

ส าหรับการสร้างนวัตกรรมและพัฒนาตนเองในอนาคต 

ตะวันไท และคณะ (2567) ได้ท าการวิจัยเรื ่องการวิเคราะห์คุณลักษณะความเป็นนวัตกร 

ของครูในโรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดเขตภาคเหนือ พบว่าคุณลักษณะของครูที ่เป็น 

นวัตกรมีองค์ประกอบส าคัญ 5 ด้านที่มีความสัมพันธ์กัน ได้แก่ 

 1. บุคลิกภาพความเป็นครูนวัตกร ครูต้องแสดงบุคลิกภาพที่มั ่นใจ ใฝ่รู้ มีทักษะสังเกต  

เป ็นนักสร ้างสรรค์  และมีความฉลาดทางอารมณ์  ซ ึ ่งม ีผลต่อการพัฒนาการเร ียนการสอน 

อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 2. วิสัยทัศน์และการเป็นผู้น าแห่งการเปลี ่ยนแปลง ครูควรมีความเข้าใจในวิสัยทัศน์และ

แผนงานของสถานศึกษา มีส่วนร่วมในการบริหารจัดการและพัฒนาสถานศึกษาไปสู่เป้าหมายร่วมกัน 

 3. ความสามารถทางการคิดและการบูรณาการความรู้  ครูควรมีทักษะการคิดหลากหลาย

รูปแบบ สามารถเชื ่อมโยงและบูรณาการความรู ้เพื ่อใช้ในการแลกเปลี ่ยนเรียนรู้  และสื ่อสาร 

ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

 4. สมรรถนะการปฏิบัติงาน ครูต้องมีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย์ เอาใจใส่ต่อหน้าที่ มีทักษะ 

การสื่อสารและสามารถท างานร่วมกับผู้เรียนและผู้ร่วมงานอ่ืน ๆ เพ่ือบรรลุเป้าหมายของสถานศึกษา 

 5. การใช ้ข ้อม ูล นว ัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศ คร ูควรมีความร ู ้และท ักษะ 

ในการจัดการข้อมูลและนวัตกรรม รวมถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย ซึ่งช่วยให้การเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพและต่อเนื่อง องค์ประกอบเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการพัฒนา

ครูให้มีทักษะที่ทันสมัย มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล  

ดังแสดงในตารางที ่2-6 

 

ตารางท่ี 2-6 องค์ประกอบคุณลักษณะความเป็นนวัตกรของครูในโรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร 

 ส่วนจังหวัดเขตภาคเหนือ (ตะวันไท, 2567) 

 
 

ท าให้ได้รับความรู้ใหม่เกี่ยวกับองค์ประกอบคุณลักษณะความเป็นนวัตกรของครูในโรงเรียน

สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดเขตภาคเหนือ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อย 

57 องค์ประกอบ ดังแสดงในภาพที ่2-10  
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ภาพที่ 2-10 องค์ประกอบคุณลักษณะความเป็นนวัตกรของครู (ตะวันไท และคณะ, 2024) 

 

2.5.2 จิตอาสา (Volunteer) 

2.5.2.1 ความหมายของจิตอาสา 

 ค าว่า “จิตอาสา (Volunteer Spirit)” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสภา พ.ศ. 2554 

พบว ่า  ไม ่ม ีการระบ ุหร ือแสดงความหมายไว้   และเพ ื ่ อให ้ ได ้ความหมายของจ ิตอาสา  

จึงท าการค้นข้อมูลแบบแยกค าพบว่า “จิต” เป็นค านาม หมายถึง “ใจ สิ่งที่มีหน้าที่รู้ คิด และนึก” 

“อาสา” เป็นค ากริยา หมายถึง “เสนอตัวเข้ารับท า เมื่อน ามารวมกัน “จิตอาสา” จึงหมายถึง จิตแห่ง 

การให้ความดีงามทั้งปวงแก่เพ่ือนมนุษย์โดยเต็มใจสมัครใจอ่ิมใจ ซาบซึ้งใจ ปีติสุข ที่พร้อมจะเสียสละ

เวลา แรงกาย แรงสติปัญญา เพื่อสาธารณประโยชน์ในการท ากิจกรรมหรือสิ่งที่เป็นประโยชน์แก่ผู้อ่ืน

โดยไม่หวังผลตอบแทน และมีความสุขที่ได้ช่วยเหลือผู้อื่น เป็นจิตที่ไม่นิ่งดู ดายเมื่อพบเห็นปัญหา 

หรือความทุกข์ยากที่เกิดขึ้นกับผู้คน เป็นจิตที่มีความสุขเมื่อได้ท าความดีและเห็นน ้าตาเปลี่ยนแปลง

เป ็นรอยย ิ ้ม  เป ็นจ ิตท ี ่ เป ี ่ยมด ้วย  “บ ุญ” ค ือความสงบเย ือกเย ็น  และพล ังแห ่งความดี  

อีกท้ังยังช่วยลด “อัตตา” หรือความเป็นตัวตนของตนเองลงได ้
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 สอดคล้องกับการให้ความหมายของนักวิชาการจิตอาสา หมายถึง จิตที่เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ เมตตา 

กรุณาไม่นิ่งเฉย เมื่อประสบพบปัญหาหรือผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือ พร้อมอาสา เสียสละทั้งเวลา 

ก าาลังกาย ก าลังสติปัญญา ช่วยเหลือบรรเทาให้ลดทอนความทุกข์ลงเกิดประโยชน์สุขทั้งต่อเพื่อน

มนุษย์และสังคม(Wisalo,1970; Wasi, 2002; Champathes-Rodsutti, 2007) 

 พระไพศาล วิสาโล ได้กล่าวถึง จิตอาสา ว่าเป็นจิตที่มีความคิดในการช่วยเหลือผู้อื่น เป็นจิต 

ที่มีความเป็นผู้ให้ โดยพร้อมที่จะสละเวลา แรงกาย และสติปัญญาเพื่อประโยชน์ส่วนรวม นอกจากนี้

ยังเป็นการเสียสละสิ่งที่ตนเองมี แม้กระทั่งเวลา โดยท าด้วยความสมัครใจ เต็มใจ และตั้งใจที่จะ

ช่วยเหลือผู ้อื ่นโดยไม่หวังผลตอบแทนใด ๆ การกระท าเช่นนี ้ส ่งผลให้เกิดความสุขทางจิตใจ  

ท าให้ผู้ที่มีจิตอาสารู้สึกมีความสุขเมื่อได้ท าความดี  และในขณะเดียวกันก็เป็นจิตที่เต็มเปี่ยมไปด้วย 

"บุญ" ซึ่งหมายถึงความสงบเย็นและพลังแห่งความดีในชีวิต 

 ประเวศ วะสี ได้กล่าวถึง จิตอาสา ว่าเป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับหลักทางศาสนา โดยเฉพาะ

เรื่องการให้หรือทาน ซึ่งเป็นเครื่องมือที่น ามาซึ่งความสุขทั้งแก่ผู้ให้และผู้รับ มนุษย์ทุกคนต่างค้นพบว่า

ส ัจธรรมข ้อน ี ้ เป ็นจร ิง  หากม ีแต ่การเอาโดยไม ่ม ีการให้  มน ุษย ์จะเผช ิญก ับความท ุกข์  

และความขัดแย้ง นอกจากนี้ยังกล่าวว่า "ที่ใดมีการให ้ที่นั่นมีความอบอุ่นและความสุข" หลักการสอน

ในทุกศาสนายังสอดคล้องกันในเรื่องของการให้ ที่ประกอบด้วยการให้ 5 ด้านดังนี้ 

 1. การให้ทางใจ เป็นการให้ความเห็นอกเห็นใจแก่ผู้ที่ทุกข์ การมีคนเห็นอกเห็นใจช่วยลดความ

ทุกข์ให ้ก ับผ ู ้ท ี ่ประสบปัญหาได้  การช ่วยเหลือผ ู ้ท ี ่ม ีความทุกข์จ ึงเป ็นการแสดงจ ิตอาสา 

ที่น าไปสู่การช่วยเหลือสังคม และท าให้สังคมนั้นมีมิติทางจิตวิญญาณท่ีสูงขึ้น 

 2 .  การให ้ทางวาจา  ค ือการพ ูดท ี ่ แสดงความเห ็นอกเห ็นใจ  การพ ูดให ้ก  าล ั ง ใจ 

หรือใช้วาจาที่ไพเราะกับผู้ที่อยู่ในสถานะยากจนจะท าให้เกิดความสุข ทั้งผู้ให้และผู้รับ การให้ทางวาจา

ถือเป็นส่วนหนึ่งของวจีสุจริตในมรรค 8 

 3. การให้วัตถุ เป็นการให้หรือการเสียสละสิ่งของเล็ก ๆ น้อย ๆ อย่างสม ่าเสมอ โดยเฉพาะการ

ให้สิ่งของที่มีคุณภาพดีแก่ผู้อื่น การเสียสละสิ่งดี ๆ ที่ต้องการให้ผู้อื่นด้วยความเต็มใจ เป็นการพัฒนา

จิตใจที่มีคุณค่า 

 4 .  การให ้ด ้วยการกระท า  ท ุกก ิจกรรมสามารถท  าด ้วยเจตนาท ี ่จะเป ็นประโยชน์  

ต่อผู้อื่นหรือส่วนรวมได้เสมอ ไม่ว่าจะเป็นงานใด การท างานเพื่อส่วนรวมด้วยความเต็มใจและจริงใจ

ถือเป็นการให้ที่ส าคัญ 
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 5. การให้ความรู้ การให้ความรู้แก่ผู้ที่ไม่รู้ เพื่อช่วยให้เขาเรียนรู้และพัฒนาความรู้และปัญญา 

การให้ความรู้ถือเป็นการให้ที่มีคุณค่า เช่น การแจกหนังสือธรรมะที่ช่วยให้คนด้อยโอกาสสามารถ

เข้าถึงความรู้ทางธรรมะได้ ซึ่งจะน ามาซึ่งการเจริญเติบโตในชีวิต ธรรมทาน ถือเป็นการให้ที่มีคุณค่า

สูงสุด โดยที่ผู้ให้ประพฤติธรรมและสามารถถ่ายทอดธรรมะจากการรู้จริงจนเกิดธรรมในผู้รับ 

 ปิยะนาถ สรวิสูตร ได้กล่าวไว้ว่า จิตอาสา คือ จิตใจที่เต็มไปด้วยความสุขและความมุ่งมั่น 

ในการช่วยเหลือผู้อ่ืนและสังคมโดยไม่หวังผลตอบแทนเป็นจิตที่พร้อมจะให้หรือเสียสละเวลา แรงกาย 

และสติปัญญาเพ่ือช่วยเหลือสังคมอย่างสมัครใจ 

 โครงการ CAT จิตอาสาผู้ช่วยสอน ก็ยืนยันว่า จิตอาสาคือการท างานเพ่ือสังคมด้วยความสมัคร

ใจโดยไม่หวังสิ่งตอบแทน ท าด้วยจิตส านึกและจิตวิญญาณท่ีเข้มแข็ง โดยยึดหลักการที่ว่าเป็นสิ่งที่ควร

กระท าและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ไม่ใช่การถูกบังคับหรือภารกิจที่ต้องท า 

 ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาพลังแผ่นดินเซิงคุณธรรม ระบุว่า จิตอาสาคือการสละเวลา แรงกาย 

แรงใจ และสติปัญญาเพ่ือสาธารณประโยชน์ โดยมีพ้ืนฐานความคิด 4 ประการ ได้แก่ 

1. การท าประโยชน์ต่อส่วนรวมไม่ใช่เพ่ือส่วนตัว 

2. การท าที่เกิดจากความสมัครใจ 

3. การท าที่ไม่มุ่งหวังผลตอบแทน 

4. การอุทิศกาลังกาย ก าลังใจ และเวลาเพื่อส่วนรวม 

 อนิษฏา แจ้งเอี่ยม กล่าวถึงจิตอาสาว่าเป็นจิตใจที่เห็นแก่ผู้อื่น มีน ้าใจช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  

ไม่เห็นแก่ตัว สามารถแสดงออกมาในหลายรูปแบบเพื่อช่วยเหลือสังคม 

 กรรณิกา มาโน ยืนยันว่า จิตอาสาคือจิตที่พร้อมสละเวลา แรงใจ แรงกาย และสติปัญญา เพ่ือ

ช ่ วย เหล ื อผ ู ้ อ ื ่ น โดย ไม ่ หว ั งผลตอบแทน  เป ็ นการกระท  าท ี ่ เ ก ิ ดจ ากความสม ั ค ร ใจ  

ไม่ใช่หน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบ 

 วราภรณ์ เหลืองวิไล และคณะ (2021) กล่าวว่า “จิตอาสา หมายถึง การมีจิตรู ้คิด เมตตา 

กรุณา ส านึกยึดมั ่นในคุณธรรมและจริยธรรม มีความต้องการเสนอตนเองหรืออาสาเข้าช่วย 

ในส่วนที ่ตนสามารถท าหรือช่วยเหลือได้  ด้วยความสมัครใจและเต็มใจ เพื ่อให้ความช่วยเหลือ 

และเกิดประโยชน์ต่อบุคคลอ่ืนหรือสังคม”  

 อรศิริ  (2564) สร ุปจากงานว ิจ ัยได ้ว ่า  จ ิตอาสาเป็นคุณธรรมส าค ัญที ่ส ังคมมุ ่ งหวัง 

ให้เกิดขึ ้นอย่างยิ ่ง โดยเฉพาะในสภาวะที่สังคมเผชิญกับปัญหาทางสังคมหรือมลพิษทางสังคม  

ซึ ่งบั ่นทอนความสัมพันธ์ที ่ดีระหว่างบุคคลและสังคม ท าให้ขาดสายใยที ่เชื ่อมโยงด้วยความรัก 
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และความเมตตา จนส่งผลให้สังคมขาดแคลนคุณธรรมและจริยธรรม แนวทางการด ารงชีวิต 

ที่มุ่งแสวงหาประโยชน์ส่วนตนโดยไม่ค านึงถึงผลกระทบต่อส่วนรวมไม่สามารถเป็นทางออกที่ยั ่งยืน

ให้แก่สังคมได้อีกต่อไป ดังนั้น ผู้คนจ านวนไม่น้อยจึงหันมาใช้ชีวิตเป็นผู้ให้โดยไม่มีเงื ่อนไขใด ๆ  

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการแบ่งปันเป็นทางออกส าคัญของสังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต สังคมไทย 

และสังคมโลกจึงคาดหวังให้สมาชิกในทุกภาคส่วน  ไม่ว ่าจะในครอบครัว สถาบันการศึกษา  

หรือองค์กรต่าง ๆ ยึดถือและปฏิบัติคุณธรรมจิตอาสา การให้ความส าคัญกับการช่วยเหลือสังคมเป็น

หน้าที่ร่วมกันของทุกภาคส่วน โดยพยายามกระตุ้นให้ประชาชนมีจิตอาสา และพร้อมช่วยเหลือผู้อ่ืน

ด้วยความเต็มใจและปัญญา โดยจุดเริ่มต้นอยู่ที่การปลูกฝังคุณธรรมจิตอาสาแก่เยาวชน ให้พวกเขา

เข้าใจถึงความรักและความเมตตาต่อผู้อื่นตั้งแต่วัยเยาว์  ผ่านมุมมองที่เห็นว่าจิตอาสาเป็นพื้นฐาน 

จากธรรมชาติของมนุษย์ที่มีความรักและเมตตาไม่แบ่งแยกเชื้อชาติ ศาสนา หรือสีผิว การร่วมมือเช่นนี้ 

เป็นการสร้างสังคมไร้พรมแดน (Society without borders) ที่เชื่อมโยงเยาวชนทั่วโลกให้เป็นหนึ่ง

เดียวในความเอื้ออาทรและการแบ่งปัน (Caring and Sharing) โดยเยาวชนต่างชาติจะได้เรียนรู้ 

การเป็นผู้ให้ การมอบความรักและความปรารถนาดีต่อกัน เรียนรู้ที ่จะยอมรับความแตกต่างและ

ท างานร่วมกันเพื ่อสังคมและโลก สร้างมิตรภาพข้ามพรมแดนที ่นานาประเทศตั ้งใจสร้างให้  

เป็นรากฐานของความยั่งยืน 

 กระบวนการเสริมสร้างจิตอาสาและความรับผิดชอบต่อสังคมของเยาวชนนานาชาติ  สามารถ

ด าเน ินการได ้ตามร ูปแบบที ่ผ ู ้ว ิจ ัยเร ียกว ่า  Leist Model ซึ ่งเป ็นแบบจ าลองของแนวคิด 

และกระบวนการที ่เชื ่อมโยงกัน เพื ่อพัฒนาจิตอาสาและความรับผิดชอบต่อสังคมของเยาวชน

นานาชาติ โดย Leist Model มาจากค าในภาษาอังกฤษ 4 ค า ประกอบด้วย การเรียนรู้ (Learning) 

ใช้อักษรย่อว่า “Le” คือ การสร้างนิเวศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาจิตอาสาและความรับผิดชอบ  

ต่อสังคมของเยาวชน และส่งเสริมการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงผ่านการปฏิบัติกิจกรรมต่าง  ๆ 

(Eco Learning, Experience Learning) การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) ใช้อักษรย่อว่า “I” 

การสร้างเครือข่ายทางสังคม (Social Network) ใช้อักษรย่อว่า “S” และ การเปลี ่ยนแปลง 

(Transformation) ใช้อักษรย่อว่า “T” โดยมีหลักการส าคัญว่ากระบวนการที่ด าเนินต้องก่อให้เกิด

องค์ความรู้ เพื่อพัฒนาคนและสังคม เชื่อมร้อยคนที่มีใจและมีเป้าหมายร่วมกันในการสร้างสังคม 

แห่งความรักและความเมตตา เสียสละเพื่อประโยชน์สุขของส่วนรวม โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของ 

ความสมดุล ความเป็นธรรม และความยั่งยืน แสดงได้ดังภาพที่ 2-11 (อรศิริ, 2564) 
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ภาพที่ 2-11 กระบวนการเสริมสร้างจิตอาสาและความรับผิดชอบต่อสังคมของเยาวชนนานาชาติ  

                   (อรศิริ, 2564) 

 

 การประย ุกต ์ใช้  Leist Model เพ ื ่อพ ัฒนาคนและส ังคมสามารถช ่วยแก ้ไขป ัญหา 

ที่มักเกิดจากโครงสร้างทางสังคมที่ไม่เท่าเทียมและการแก้ปัญหาที่เน้นการแก้ไขปลายเหตุ โดยปัญหา

เหล่านี้เกิดขึ้นจากความคิดที่ว่า "เราเป็นเพียงส่วนเล็ก ๆ ของสังคม" จึงเชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงใด ๆ 

ไม่ใช่สิ่งที่เราสามารถท าได้ ความเชื่อนี้จ ากัดโอกาสในการสะท้อนความต้องการและมุมมองเพ่ือพัฒนา

สังคม ซึ่งท าให้ขาดความรู้ที่แท้จริงเกี่ยวกับปัญหาสังคมและลดความพยายามในการมีส่วนร่วม Leist 

Model สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางที่ส่งเสริมให้ผู้คนเข้าใจและมองเห็นปัญหาที่แท้จริงในสังคม  

รวมถึงการพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือเปลี่ยนแปลงสังคมไปในทิศทางที่ดีข้ึน และช่วยสร้างกระบวนการ

ที่มีผลลัพธ์ที่ดีและยั่งยืนในแง่ของการพัฒนาคุณภาพชีวิต เช่น  

 1. การแสวงหาความรู้และข้อเท็จจริงในปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเกิดข้ึนให้ประจักษ์ชัด 

 2. ใช้สติปัญญาคิดสร้างสรรค์อย่างมีจุดหมาย 

 3. การเสริมสร้างเครือข่ายทางสังคมเพ่ือร่วมหาวิธีการที่ก่อให้เกิดประโยชน์ 

 4. มีจิตเมตตาและกรุณาเป็นพ้ืนฐานในการขับเคลื่อนกิจกรรมต่าง ๆ 

 5. ตระหนักถึงส่วนรวมและความยั่งยืนของสรรพสิ่ง 

 6. เสริมสร้างพลังของจิตอาสาแบบไร้พรหมแดนให้เข้มแข็ง 
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 7. มีความรับผิดชอบทั้งต่อสังคม 

 8. ให้โอกาสให้ทุกคนในสังคมได้สะท้อนความคิดเห็นและมุมมองต่าง ๆ 

 สร้างการมีส่วนร่วมของทุกฝ่ายกระบวนการเสริมสร้างจิตอาสา และความรับผิดชอบต่อสังคม

ของเยาวชนนานาชาติ มุ่งเน้นการพัฒนาเยาวชนให้มีความรู ้และคุณธรรมควบคู่กันไป เพื่อการ

ขับเคลื่อนไปสู่สังคมแห่งความสุขอย่างแท้จริง และเป็นการหลอมรวมอุดมการณ์ให้เป็นเอกภาพ  

มีความเป็นหนึ่งเดียวกัน ไม่แตกแยก มีความรักและความสามัคคีกันเพื่อประโยชน์สุขของสังคม  

ลด ‘อัตตา’ หรือความเป็นตัวตน เพื่อเป็นผู้ให้อย่างแท้จริง โดยฐานคิดเรื ่องสังคมแห่งความสุข 

(Conception) เป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องท าความเข้าใจให้ตรงกันว่า ความสุขนี้มีที ่มาจากไหน 

หมายถึงอะไร ท าไมต้องท า และท าอย่างไร หากสามารถท าให้ทุกคนในสังคมเข้าใจได้ชัดเจนและ 

หาค าตอบร่วมกันได้ และพร้อมสร้างการเรียนรู้ผ่านการลงมือท าจริง และแลกเปลี่ยนประสบการณ์

การปฏิบัตินั้นให้แก่กัน ย่อมสามารถขับเคลื่อนไปสู่สังคมแห่งความสุขได้ การสร้างสังคมแห่งความสุข 

จึงต้องสร้างสมดุลของการท างานให้เกิดขึ้นทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ สังคม และปัญญา (จิตวิญญาณ) 

เพ่ือขับเคลื่อนสู่การเป็นสังคมที่มีคุณภาพ  

 การปลูกฝังจิตอาสาและความรับผิดชอบต่อสังคมให้แก่เยาวชน  เป็นคุณลักษณะที่ส่งเสริม 

การพัฒนาความรู้ ทักษะชีวิต และสุขภาวะที่ดีทั้งสี่ด้าน ดังนี้ 

 1. สุขภาพทางกาย (Physical Health) เยาวชนมีร่างกายแข็งแรงและสุขภาพดี มีการ

เจริญเติบโตที่สัมพันธ์กับพัฒนาการทางจิตใจและสังคม การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ กับผู้อ่ืน 

ช่วยกระตุ้นการตอบสนองของประสาทสัมผัสทั้งห้า (ตา หู จมูก ลิ้น และกาย) ท าให้การรับรู้และ 

การเคลื่อนไหวดีขึ้น 

 2. สุขภาพทางจิต (Mental Health) เยาวชนมีความสามารถในการควบคุมอารมณ์และจิตใจ

ให้สดใส เบิกบาน สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมและสังคมได้ดี มองโลกในแง่ดี เข้าใจตนเองและ

ผู้อื่น มีการตัดสินใจที่รวดเร็วและแม่นย า รวมถึงมีความยินดีในความสุขและความส าเร็จของผู้อื่น 

 3. การอยู่ร่วมกันในสังคม (Social Well-being) เยาวชนมีสภาวะร่างกายและจิตใจที่สมบูรณ์ 

ส่งผลให้สามารถปรับตัวอยู่ในสังคมได้ดีและมีความสุข มีความสัมพันธ์ที่เข้มแข็งกับผู้อื่น และรู้จัก 

การพ่ึงพาและช่วยเหลือกันในสังคม 

 4. สุขภาวะทางจิตวิญญาณ (Spiritual Well-being) เยาวชนมีจิตใจที่ยกระดับ ลดความเห็น

แก่ตัว มีความสุขและยินดีที่ได้เสียสละเพ่ือผู้อื่น สร้างพ้ืนฐานจิตใจที่พร้อมจะให้และช่วยเหลือในสังคม 
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 2.5.2.2 ความส าคัญของจิตอาสา 

นักวิชาการได้ศึกษาความส าคัญของจิตอาสา และได้กล่าวถึงความส าคัญของจิตอาสาไว้ดังนี้ 

พระไพศาล วิสาโล ได้กล่าวถึงความส าคัญของจิตอาสาไว้ว่า การที่บุคคลมีจิตอาสา รู้จัก 

การให้นั้น เมื่อเวลารับเราก็จะรับด้วยความยินดีในเวลาเดียวกัน ซึ่งท าให้เราเกิดความสุข เต็มไปด้วย

ความปรารถนาดีและความภาคภูมิใจ รวมทั้งยังเป็นการท าให้ชีวิตมีพลังในการสร้างสรรค์สิ่งดี  ๆ 

ให้กับสังคมอีกด้วย 

พระธรรมปฎิก (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวถึงความส าคัญของจิตอาสาไว้ว่า เป็นการพัฒนาตนเอง 

ให้มีความเก่ง นอกจากจะเกิดผลภายนอกแล้ว ก็มีผลที ่แน่นอนภายในตัวเอง ไม่ว ่าภายนอก 

เราจะได้รับผลตอบแทนหรือไม่ก็ตาม แต่ตัวเราเรารู้คือการที่เรามีความช านาญมากขึ้น ท าไปแล้วรู้สึก

สบายใจ อ่ิมใจ มีความภูมิใจ และไม่ต้องหวังผลตอบแทนจากคนอื่น 

กรรณิกา มาโน ได้กล่าวถึงความส าคัญของจิตอาสาไว้ว่า จิตอาสามีความส าคัญและมีประโยชน์ 

เป็นการให้ด้วยใจโดยไม่หวังผลตอบแทนใดๆ มีประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาติ เนื่องจากทุกคน

ช่วยเหลือซึ ่งกันและกันโดยไม่หวังผลตอบแทน ส่งผลให้สังคมไทยมีความเข้มแข็ง และชีวิต 

มีความม่ันคงมากข้ึน 

จากที่กล่าวมาสรุปว่า จิตอาสามีความส าคัญคือ เป็นการให้โดยไม่หวังผลตอบแทน มีความสุข

และภาคภูมิใจเมื ่อได้ท าเพื ่อสังคมและประเทศ ท าด้วยความเชื ่อมั ่นในงานที่ท า มีความมั ่นใจ  

เห็นประโยชน์ เห็นคุณค่าของงาน ท าให้สังคมน่าอยู่และเป็นสังคมคุณภาพที่ทุกคนสามารถอยู่ร่วมกัน

ด้วยการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

2.5.2.3 แนวทางการพัฒนาจิตอาสา 

 ในการพัฒนาคนให้เป็นคนที่สมบูรณ์นั้น ถือเป็นจุดมุ่งหมายที่ส าคัญยิ่งของแผนการพัฒนา

ประเทศและตามความมุ่งหมายของการศึกษาไทย เพื่อสร้างให้คนไทยได้มีความรับผิดชอบต่อตัวเอง

ต่อสังคมและเพื่อให้เป็นคนที่มีคุณภาพ มีคุณธรรมจริยธรรม และมีจิตอาสา ซึ่งแนวทางการพัฒนา 

จิตอาสาได้มีผู้กล่าวถึงไว้ดังนี้ 

Krathwohl, Bloom, and Masai ได้กล่าวถึงการพัฒนาจิตอาสาไว้ว่า จิตอาสาเป็นลักษณะ

หนึ่งของเจตพิสัย ซึ่งการจะพัฒนาเจตพิสัยที่เป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับจิตใจ ความรู้สึกหรืออารมณ์  

ของคน เช่น ความสนใจ ความคิด ค่านิยม เจตคติ หรือความรู้สึกที่ดีต่อผู้อื่นนั้น สามารถพัฒนาได้  

ตามกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเจตพิสัย (Affective Domain) ก าหนดไว้ 5 ขั้น ได้แก่ 
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 1. ขั ้นการรับรู ้ (Receiving) ซึ ่งเป็นขั ้นแรกของความรู ้ส ึกหรือการแสดงความเอาใจใส่  

ต่อสิ่งที่เกิดขึ้น เพื่อให้คนมีความรู้สึกยอมรับสิ่งเร้าและเลือกที่จะสนใจสิ่งเร้านั้น ซึ่งเป็นไปในลักษณะ

ของการแปลความหมายของสิ่งเร้า 

 2. ขั้นการตอบสนอง (Responding) เป็นขั้นการกระท าที่ให้ความสนใจหรือแสดงออกมา 

ในลักษณะของความพึงพอใจต่อสิ่งเร้านั้น 

 3. ขั้นเกิดค่านิยม (Valuing) เป็นความรู้สึกรู ้คุณค่าของสิ่งของ หรือพฤติกรรมที่ได้รับมา  

และเริ่มยอมรับเป็นความเชื่อจนเกิดเป็นทัศนคติหรือค่านิยมที่ดีต่อสิ่งนั้น ซึ่งความรู้สึกนี้อาจยอมรับ

คุณค่าหรือไม่ยอมรับคุณค่านั้นก็ได้ 

 4. ขั้นการจัดระบบ (Organizing) เป็นการจัดระบบของทัศนคติ หรือค่านิยมหลายอย่าง 

ที่อยู่กระจัดกระจายเข้าเป็นหมวดหมู่ และตัดสินได้ว่าสิ่งใดมีคุณค่าส าคัญหรือมีบทบาทมากที่สุด   

ที่ควรน าไปใช้หรือยกเลิก 

 5. ขั้นบุคลิกภาพ (Characterization) เป็นขั้นสูงสุดของการพัฒนาคน โดยการน าค่านิยมหรือ

คุณค่าที่ยึดถือมาปฏิบัติแต่สิ่งที่ถูกต้องจนเป็นส่วนหนึ่งของตัวตน  และแสดงออกมาในพฤติกรรม 

ที่สอดคล้องกับคุณค่านั้น 

 จเร พัฒนผล ได้กล่าวถึงการพัฒนาจิตอาสาไว้ว่า การพัฒนาจิตอาสาของนักเรียนในระดับ

ประถมศึกษา สามารถท าได้หลายรูปแบบ และจากการศึกษาพอสรุปเป็นแนวทางในการพัฒนา  

จิตอาสาได้ดังนี้ 

 แนวทางที่ 1 การบูรณาการการจัดกิจกรรมการพัฒนาจิตอาสากับวิชาต่าง ๆ เป็นการสอดแทรก

การพัฒนาจิตอาสาในการจัดการเรียนการสอนทุกกลุ่มสาระ โดยเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับคุณลักษณะ  

ที่ต้องการพัฒนาให้เหมาะสม เป็นการบูรณาการการพัฒนาจิตอาสากับการจัดการเรียนรู้ตามปกติ 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ควบคู่ไปกับการพัฒนาจิตอาสา 

 แนวทางที่ 2 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร หมายถึง กิจกรรมที่จัดนอกเหนือจากที่ก าหนดไว้

ในหลักสูตร ไม่ยึดติดกับเนื้อหาวิชา แต่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตามหลักสูตรหรือส่งเสริมการมีจิตอาสา

ของนักเรียน และเป็นกิจกรรมที่ท าอย่างต่อเนื่อง 

 แนวทางที่ 3 การจัดกิจกรรมพิเศษเพื่อพัฒนาคุณลักษณะที่ดีของเด็ก แตกต่างจากกิจกรรม

เสริมหลักสูตรตรงที ่กิจกรรมพิเศษเพื ่อจิตอาสาของนักเรียนจะจัดขึ ้นเป็นครั ้งคราวตามวาระ  

ไม่ต่อเนื่องสม ่าเสมอ และกิจกรรมดังกล่าวมักเป็นกิจกรรมที่สามารถกระตุ้นจิตส านึกในการพัฒนา
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ตนเองหรือการให้สัญญากับตนเองหรือสาธารณชนในการพัฒนาตนเอง โดยกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านี้

อาจเป็นกิจกรรมที่ให้สถาบันที่เก่ียวข้องกับเด็กเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาจิตอาสาของนักเรียน 

 ทั ้งนี ้ ควรมีการประเมินเพื ่อติดตามความก้าวหน้าในการพัฒนาจิตอาสาของนักเร ียน  

ในกิจกรรมต่าง ๆ ระหว่างการด าเนินการอย่างสม ่าเสมอ และน าไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไป 

 สายฤดี วรกิจโภคาทร ได้กล่าวถึงการพัฒนาจิตอาสาไว้ดังนี้ 

 1. การให้การศึกษา คือ การเพิ่มพูนความรู้และทักษะที่จ าเป็นต่าง ๆ ให้กับผู้ที่เราจะพัฒนา 

เพื่อให้ผู้รับการพัฒนามีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถท าได้ในเรื่องที่เรียน โดยการให้การศึกษา

จะต้องค านึงถึงพื้นฐานความรู้ของผู้รับการศึกษาแล้วจึงเพิ่มเติมจากที่มีให้มากขึ้น ข้ อที่ควรค านึงคือ

การพัฒนาคนให้เป็นคนที่มีลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่ต้องการนั้นจ าเป็นต้องค่อยท าค่อยไป ต้องใช้

เวลาในการเรียนรู้สิ่งใหม่หรือความล้าสมัยของสิ่งเก่า การฝึกความช านาญในการคิดและท าสิ่งใหม่ 

ตลอดจนการฝังเอาสิ่งใหม่เข้าไว้ในวัฒนธรรมหรือนิสัยของคนจะต้องใช้เวลามาก ต้องพยายามต่อไป

เรื่อย ๆ จนกว่าครูและลูกศิษย์หรือคนภายนอกมีความพอใจในผลงานจึงจะหยุดงานนั้น แต่งานใหม่  

ก็จะมีมากอีก การเรียนและการพัฒนาจึงไม่มีวันจบสิ้น เป็นกระบวนการตลอดชีวิต (Education is a 

Lifelong Process) เมื่อพิจารณาจากโครงสร้างของหลักสูตรระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน พบว่ามุ่งให้

ใช้วิธีที่หลากหลายในการพัฒนาจิตอาสาของเด็กและผู้เยาว์ในระดับประถมศึกษา สามารถจัดกิจกรรม

แบบบูรณาการเข้ากับทุกกลุ่มสาระได้ 

 2. การฝึกอบรม ซึ่งสามารถพัฒนาจิตอาสาตลอดจนคุณธรรมจริยธรรมต่าง ๆ ได้ส าหรับทุกคน 

การฝึกอบรมหมายถึงกระบวนการในการที ่จะให้ผ ู ้ เข ้าร ับการอบรมเกิดความรู ้ ความเข้าใจ  

เกิดความช านาญ และเกิดทัศนคติที ่เหมาะสมเกี ่ยวกับเรื ่องที ่จะอบรม จนกระทั่งผู ้เข้าอบรม  

เก ิดการเร ียนร ู ้และสามารถเปลี ่ยนแปลงความคิดหรือพฤติกรรมไปตามวัตถ ุประสงค์ของ 

การฝึกอบรมอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ปัจจุบันได้มีการจัดการฝึกอบรมเพ่ือเป็นการพัฒนา

จิตอาสากันอย่างกว้างขวางทั้งในระดับสถานศึกษาหรือหน่วยงานต่าง ๆ เพื่อมุ่งหวังให้นักเรียน  

ได้เกิดความคิดที่จะเสียสละเพ่ือประโยชน์ส่วนรวมมากข้ึน 

 3. การจัดการกิจกรรมเสริมหลักสูตรเพื่อพัฒนาผู้เรียน การจัดกิจกรรมนอกชั้นเรียนที่สถาบัน

จัดขึ้นหรือส่งเสริมให้ผู ้เรียนจัดขึ ้น เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์และพัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์  

ที่สมบูรณ์ตามความชอบ ความถนัด ความสนใจ โดยไม่มีคะแนนเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งลักษณะส าคัญ

ของการด าเนินกิจกรรมเสริมหลักสูตรมีดังนี ้

 3.1 การด าเนินกิจกรรมเสริมหลักสูตรควรเกิดจากความสนใจและสมัครใจของผู้เรียน 
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 3.2 กิจกรรมเสริมหลักสูตรควรส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเองตลอดจนมีโอกาส

พัฒนาศักยภาพแห่งตนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สังคม สติปัญญา บุคลิกภาพและพัฒนาภาวะสู่ความเป็น

ผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์มากขึ้น 

 3.3 กิจกรรมเสริมหลักสูตรควรเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้มีประสบการณ์ด้านการท างาน  

เป็นหมู่คณะ มีการแสดงตน แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เรียนรู้ที่จะเข้าใจและยอมรับ

ผู้อื่น พัฒนาความเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ฝึกหัดการท างานอย่างเป็นระบบ ฝึกการคิดและตัดสินใจ

อย่างมีเหตุผล 

 3.4 กิจกรรมเสริมหลักสูตร ควรช่วยให้ผู้เรียนปรับตัวกับการเรียนการสอนและสิ่งแวดล้อม

ต่าง ๆ ในสถาบัน นอกจากนั ้นอาจเป็นหนทางในการช่วยเหลือผ่อนคลายความตึงเครียดจาก

การศึกษาเล่าเรียน 

 3.5 กิจกรรมเสริมหลักสูตรควรพัฒนาผู้เรียนให้มีบุคลิกภาพที่ดี มีความประพฤติที่ดีงาม  

มีความเป็นไทยและภาคภูมิใจในความมีเอกลักษณ์ของชาติ ชื่นชมในศิลปวัฒนธรรม ระเบียบประเพณี 

ดนตรีและนาฏศิลป์ไทย ตลอดจนประพฤติจนเป็นบุคคลที่เป็นประโยชน์ เป็นที่ต้องการของสังคม  

โดยมีหลักการในการด าเนินกิจกรรมเสริมหลักสูตร 

  3.5.1 หลักความหลากหลาย มนุษย์มีความแตกต่างกัน ผู้เรียนในปัจจุบันมีพ้ืนฐานชีวิต

ที่หลากหลาย มีวิถีชีวิตที่ซับซ้อนแตกต่างกัน รูปแบบการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรจึงใช้เพียงรูปแบบ

เดียวกับผู้เรียนในสถาบันไม่ได้ จ าเป็นต้องใช้รูปแบบที่หลากหลายเพื่อตอบสนองกับความต้องการและ

ลักษณะของนักเรียนที่หลากหลาย 

  3.5.2 หลักยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Center) การจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้จ าเป็นต้องใช้แนวคิด “ผู้เรียนเป็นเป้าหมาย” หรือ “ใช้ผู้เรียนเป็นตัวตั้ง” เป็นฐานคิดในการ

พัฒนา โดยพิจารณาจากลักษณะผู้เรียนในภาพรวม ความสนใจของผู้เรียน ภูมิหลังของผู้เรียน สภาพ

ปัจจุบันของผู้เรียน การเตรียมเอกสารเพื่อผู้เรียน 

  3.5.3 หลักการจัดกิจกรรมหลักสูตรเพื่อพัฒนาจิตสาธารณะการพัฒนาจิตสาธารณะ

แก่ผู้เรียนจะต้องพัฒนา 3 ประการควบคู่กันไป ได้แก่  

   3.5.3.1 การให้ความรู้ทางคุณธรรมของการมีจิตสาธารณะ การปลูกฝังค่านิยม

ของจิตสาธารณะ และการปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากปฏิบัติจริง 

   3.5.3.2 การพัฒนาคุณธรรมใดก็ตาม เป็นทักษะกระบวนการที่ต้องด าเนินการ

อย่างต่อเนื่อง 
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   3.5.3.3 ความเหมาะสมกับวัย การจัดกิจกรรมเพื ่อพัฒนาจิตสาธารณะ 

ต้องให้เหมาะสมกับกลุ่มวัยและห้วงเวลา 

   3.5 .3 .4 เน ้นการใช ้ เหต ุผลเช ิ งจร ิยธรรม การพ ัฒนาจ ิตสาธารณะ 

ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสประเมินค่าและใช้เหตุผลประกอบ 

   3.5.3.5 สอดคล้องเช ื ่อมโยงกับความเป็นจริงของสังคม ควรให้ผ ู ้ เร ียน 

ได้ย้อนคิดเชื่อมโยงกับชีวิตจริงที่สัมผัสได้ 

 การจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนี้จึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาจิตอาสาและคุณลักษณะ

ของผู้เรียนให้เติบโตไปในทิศทางท่ีดีและมีคุณภาพต่อไปในอนาคต 

 วิชัย วงษ์ใหญ่ ได้กล่าวถึง การพัฒนาจิตอาสาไว้ว่า จิตอาสาเป็นความรับผิดชอบในตนเอง 

แม้ว่าจะได้รับการอบรมสั่งสอน แต่ถ้าใจตนเองไม่ยอมรับ จิตอาสาก็ไม่เกิด ฉะนั้น ค าว่า "ตนเป็นที่พ่ึง

แห่งตน" จึงมีความส าคัญส่วนหนึ่งในการสร้างจิตอาสา เพราะถ้าตนเองไม่เห็นความส าคัญแล้ว คงไม่มี

ใครบังคับได้ ดังนั้น แนวทางท่ีส าคัญในการจิตอาสา คือ 

 1. สร้างวินัยในตนเอง ตระหนักถึงการมีส่วนร่วมในระบบประชาธิปไตย รู้ถึงขอบเขตของสิทธิ 

เสรีภาพ หน้าที่ และความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 

 2. ให้ความส าคัญต่อสิ ่งแวดล้อม ตระหนักเสมอว่าตนเองคือส่วนหนึ่งของสังคม ต้องมี  

ความรับผิดชอบในการรักษาสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นเรื่องของส่วนรวมและต่อประเทศชาติ 

 3. ตระหนักถึงปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้นกับสังคม ให้ถือว่าเป็นปัญหาของตนเองเช่นกัน 

อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องช่วยกันแก้ไข 

 4. ยึดหลักธรรมในการด าเนินชีวิต เพราะหลักธรรมหรือค าสั ่งสอนในทุกศาสนาที่นับถือ   

สอนให้คนท าความดีทั้งสิ้น ถ้าปฏิบัติได้จะท าให้ตนเองมีความสุข นอกจากนี้ยังก่อให้เกิดประโยชน์  

ต่อสังคมด้วย ท าให้เราสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

 จากที่กล่าวมาสรุปว่าการที่เด็กนักเรียนปฏิบัติตนในการดูแล บ ารุงรักษา แนะน าช่วยเหลือ

สังคมในการที่จะหลีกเลี่ยงการใช้หรือการกระท าที่จะท าให้เกิดความสกปรกในห้องเรียนและบริเวณ

โรงเรียน ถือเป็นหน้าที่ที่จะมีส่วนร่วมในการดูแลรักษาความสะอาดร่วมกัน ซึ่งใช้ทฤษฎีการเรีย นรู้

ของบลูมด้านจิตพิสัย มีกระบวนการพัฒนา 5 ขั้น คือ 1) การรับรู้ค่านิยม 2) การตอบสนองต่อค่านิยม 

3) การเห็นคุณค่าของค่านิยม 4) การจัดระบบของค่านิยม และ 5) การสร้างลักษณะนิสัย 
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2.5.3 นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 

การเป ็นนว ัตกรน ั ้น ต ้องอาศ ัยค ุณล ักษณะและท ักษะหลายประการ เช ่น การคิด  

เชิงวิเคราะห์และการแก้ปัญหา การคิดริเริ ่ม การสื ่อสารทั ้งทางการพูดและการเขียน การใฝ่รู้  

และมีจินตนาการ การมีจิตอาสา เป็นต้น ดังนั้นคุณสมบัติหนึ่งของการเป็นนวัตกร ต้องมีคุณลักษณะ

เฉพาะที่เกิดขึ้นจากภายในและภายนอก เพ่ือความเป็นนวัตกร ที่สามารถสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา

ได้อย่างแท้จริง โดยการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของความเป็นนวัตกรจิตอาสา ได้น าแนวคิ ด

ทักษะนวัตกรรุ่นใหม่ในศตวรรษที่ 21 ที่มีขั้นตอน 5 Steps (5I) อันเป็นลักษณะเฉพาะของนวัตกร  

คือ ต้องมีแรงบันดาลใจในการแก้ปัญหา (Inspiration) ซึ่งเป็นกระดุมเม็ดแรกของการเป็นนวัตกร 

จากนั้นน าเอาแรงบันดาลใจที่มีสร้างจินตนาการผลักดันสู่การวางแผนเพื่อแก้ปัญหา ( Imagination) 

เพื่อให้เกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ( Ideation) โดยมีการท างานร่วมกันทุกฝ่าย 

(Integration) ก่อให้เกิดออกมาเป็นนวัตกรรมที ่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาจริง และขยายผล 

สู่ความยั่งยืน (Implementation)  (คู่มือหลักสูตร “นวัตกรจิตอาสาเครือข่ายราชมงคล”, 2565) 

โดยคุณลักษณะและทักษะนั้นมีการผสมผสานรวมกับศาสตร์พระราชา “เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา” 

ซ ึ ่งเป ็นหลักการทรงงาน ตามแนวพระราชด าร ิ พระบาทสมเด ็จพระปรมินทรมหาภูม ิพล  

อดุลยเดช ในหลวงรัชกาลที่ 9 ที่ยึดหลักผลประโยชน์ของปวงชน และการพัฒนาคนเป็นส าคัญ  

เพ่ือให้ได้เรียนรู้กระบวนการคิดบนรากฐานของการเข้าใจมนุษย์ การเข้าถึงข้อมูลเพื่อให้การสร้างสรรค์

นั้นตอบสนองความต้องการ การพัฒนาด้วยความรู้และภูมิปัญญาที่ไม่จ ากัดอยู่แค่มิติใดมิติหนึ่ง 

ตลอดจนการทดลองและปรับปรุงจนได้ผลลัพธ์ที่ยั ่งยืน และสามารถประยุกต์ใช้ได้ ดั งแสดงใน 

ภาพที่ 2-12 
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ภาพที่ 2-12 โมเดลนวัตกรจิตอาสา เครือข่ายราชมงคล 

                             (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ, 2565) 

 

จากภาพที่ 2-12 แสดงให้เป็นว่า ศาสตร์พระราชาที่ว่าด้วย “เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา”สอดคล้อง

กับหลักการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของความเป็นนวัตกรจิตอาสา 5I นั้น ดังนี้  

การเข้าใจ คือ การมีแรงบันดาลใจในการแก้ปัญหา ( Inspiration) และการวางแผน 

เพ่ือแก้ปัญหา (Imagination) 

การเข้าถึง คือ การมีแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Ideation) 

การพัฒนา คือ การท างานร่วมกันทุกฝ่าย ( Integration) ก่อให้เกิดออกมาเป็นนวัตกรรม 

ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาจริง และขยายผลสู่ความยั่งยืน (Implementation) 

จากแนวคิดที่กล่าวมาทั้งหมด สรุปได้ว่า นวัตกรจิตอาสา ( Innovative Volunteer) หมายถึง 

คุณลักษณะของบุคคลที่บูรณาการความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเข้ากับจิตส านึกสาธารณะ

และความรับผิดชอบต่อสังคม โดยมีองค์ประกอบส าคัญ 3 มิติ ได้แก่  

1. มิติตนเอง คือ มีแรงบันดาลใจ จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา  

ตามแนวทางกระบวนการ 5 I ได้แก่ Inspiration, Imagination, Ideation, Integration และ 

Implementation  
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2. มิติการสร้างนวัตกรรม คือ สามารถออกแบบและพัฒนาผลงานนวัตกรรมที่ตอบสนองต่อ

ปัญหาสังคมได้อย่างเป็นระบบ บนพื้นฐานของศาสตร์พระราชา "เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา" 

3. มิติสังคม คือ มีจิตอาสา เสียสละเวลา แรงกาย และสติปัญญาเพื่อประโยชน์ส่วนรวม 

โดยไม่หวังผลตอบแทน ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่าน  

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ ที่มุ ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นทั้งนวัตกรและผู ้สร้างการเปลี่ยนแปลง 

ทางสังคมอย่างยั่งยืน 

 

2.6 การทบทวนวรรณกรรมตามแนวทาง PRISMA 

2.6.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ 

 การทบทวนวรรณกรรมอย ่างเป ็นระบบ (Systematic Literature Review: SLR)  

เป็นวิธีการรวบรวมและสังเคราะห์หลักฐานทางวิทยาศาสตร์ที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง  

ในวงการวิจัยระดับนานาชาติ โดยมีจุดประสงค์เพื่อตอบค าถามการวิจัยที่ชัดเจนด้วยการรวบรวม  

และว ิเคราะห ์งานว ิจ ัยท ี ่ เก ี ่ยวข ้องอย ่างครอบคลุมและโปร ่งใส (Higgins et al., 2021)  

แนวคิดของ SLR เริ ่มต้นจากสาขาการแพทย์และสาธารณสุข โดย Cochrane Collaboration  

เป ็นองค ์กรแรกที ่พ ัฒนาแนวปฏ ิบ ัต ิส  าหร ับ SLR อย ่างเป ็นระบบในช ่วงทศวรรษ 1990  

ก่อนที่จะแพร่หลายไปยังสาขาสังคมศาสตร์ การศึกษา และเทคโนโลยีสารสนเทศในเวลาต่อมา 

(Gough et al., 2017) 

 ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา SLR มีความส าคัญอย่างยิ ่งในการระบุช่องว่างของความรู้ 

(Knowledge Gap) และสังเคราะห์ผลการวิจ ัยจากหลายแหล่งเพื ่อสร้างองค์ความรู ้ใหม่ 

Kitchenham และ Charters (2007) ได้เสนอแนวปฏิบัติส าหรับ SLR ในสาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

ซึ่งต่อมาได้รับการปรับใช้ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาอย่างแพร่หลาย แนวปฏิบัตินี้เน้นความส าคัญ

ของโปรโตคอลที่ชัดเจน เกณฑ์การคัดเลือกที่โปร่งใส และกระบวนการสังเคราะห์ที่เป็นระบบ 

 ความแตกต่างระหว่าง SLR กับการทบทวนวรรณกรรมแบบดั้งเดิม (Narrative Review) อยู่ที่

ความโปร่งใสและการท าซ ้าได้ (Reproducibility) ของกระบวนการ SLR ก าหนดให้ผ ู ้ว ิจัย 

ต้องระบุขั้นตอนการด าเนินงานอย่างละเอียด ตั้งแต่การก าหนดค าถามการวิจัย การค้นหาวรรณกรรม 

เกณฑ์การรวม-ไม่รวมงานวิจัย ไปจนถึงการสังเคราะห์และประเมินคุณภาพงานวิจัย ท าให้นักวิจัยอื่น

สามารถทบทวนและตรวจสอบกระบวนการได้ (Petticrew & Roberts, 2006) 

2.6.2  หลักการแนวทางของ PRISMA 
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 PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and  Meta-Analyses) 

เป็นกรอบการรายงานผลการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบที่ได้รับการยอมรับมากที่สุดในระดับ

สากล พัฒนาขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. 2009 โดย Moher และคณะ เพื่อปรับปรุงมาตรฐาน QUOROM 

(Quality of Reporting of Meta-analyses) ที่ใช้ก่อนหน้านั้น (Moher et al., 2009) กรอบ 

PRISMA ได้รับการปรับปรุงครั้งส าคัญในปี ค.ศ. 2020 (PRISMA 2020) โดย Page และคณะ เพื่อให้

สอดคล้องกับการพัฒนาของวิธีการวิจัยและเทคโนโลยีในการค้นหาวรรณกรรมยุคใหม่ 

 PRISMA 2020 ประกอบด้วย 27 รายการที่ต้องรายงาน (Reporting Items) ครอบคลุม  

4 ส่วนหลัก ได้แก่ (1) บทน า ( Introduction) ที่ระบุเหตุผลและวัตถุประสงค์ของการทบทวน  

(2) วิธ ีด าเนินการ (Methods) ที ่อธิบายเกณฑ์การคัดเลือก แหล่งข้อมูล กระบวนการค้นหา  

และการสกัดข้อมูล (3) ผลการทบทวน (Results) ที่แสดงขั้นตอนการคัดเลือกและลักษณะของ

งานวิจัยที่รวม และ (4) การอภิปราย (Discussion) ที่วิเคราะห์ผลและข้อจ ากัด (Page et al., 2021) 

 องค์ประกอบที ่โดดเด่นของ PRISMA คือแผนภาพการไหลของข้อมูล (PRISMA Flow 

Diagram) ซึ่งแสดงกระบวนการคัดกรองงานวิจัยตั้งแต่จ านวนที่ค้นพบเบื้องต้นจนถึงจ านวนที่น ามา

สังเคราะห์จริง แผนภาพนี ้แสดงให้เห็น 4 ระยะ ได้แก่ การระบุ ( Identification) การกรอง 

(Screening) การตรวจสอบความเหมาะสม (Eligibility) และการรวมเข้า (Included) ซึ่งช่วยให้ผู้อ่าน

สามารถประเมินความครอบคลุมและความโปร่งใสของการทบทวนได้โดยง่าย (Liberati et al., 2009) 

 ในบริบทของเทคโนโลยีการศึกษา PRISMA ถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายในการสังเคราะห์

งานวิจัยด้าน e-Learning, Blended Learning และ Immersive Technology ตัวอย่างเช่น 

Radianti และคณะ (2020) ใช้ PRISMA ในการทบทวนงานวิจัยด้าน Immersive Virtual Reality  

ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา และพบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกว่า 38 ชิ้นที่ผ่านเกณฑ์การคัดเลือก  

จากงานวิจัยที่ค้นพบเบื้องต้นกว่า 1,000 ชิ้น 

2.6.3 กระบวนการด าเนินการ SLR ตามแนวทาง PRISMA 

2.6.3.1 การก าหนดค าถามการวิจัยและโปรโตคอล 

 จุดเริ่มต้นของ SLR ที่มีคุณภาพคือการก าหนดค าถามการวิจัยที่ชัดเจนและวัดผลได้ กรอบ 

PICO (Population, Intervention, Comparison, Outcome) เป็นเครื ่องมือที ่น ิยมใช้  

ในการก าหนดค าถามการวิจัยส าหรับ SLR โดยเฉพาะในสาขาสังคมศาสตร์และการศึกษา Booth และ

คณะ (2016) แนะน าว่าค าถามการวิจัยที่ดีควรมีความเฉพาะเจาะจงเพียงพอที่จะให้ผู้วิจัยสามารถระบุ

เกณฑ์การรวม-ไม่รวมงานวิจัยได้อย่างชัดเจน แต่ไม่ควรแคบจนเกินไปจนขาดงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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 การพ ัฒนาโปรโตคอลล ่ว งหน ้า  (Pre- reg is tered Protocol )  เป ็นแนวปฏ ิบ ัติ  

ที่ PRISMA 2020 แนะน าให้ด าเนินการก่อนเริ ่มการทบทวน โปรโตคอลควรระบุ (1) เหตุผล 

และวัตถุประสงค์ (2) เกณฑ์การรวม-ไม่รวม (Inclusion/Exclusion Criteria) (3) แหล่งข้อมูล 

ที่จะค้นหา (4) กลยุทธ์การค้นหา (Search Strategy) (5) กระบวนการคัดกรองและสกัดข้อมูล  

และ (6) วิธ ีการประเมินคุณภาพและสังเคราะห์ข้อมูล การลงทะเบียนโปรโตคอลผ่านระบบ 

PROSPERO หรือ OSF สามารถเพ่ิมความน่าเชื่อถือของการทบทวนได้ (Booth et al., 2016) 

2.6.3.2 การค้นหาและรวบรวมวรรณกรรม 

 กลยุทธ์การค้นหาที่ครอบคลุมเป็นหัวใจส าคัญของ SLR ที่มีคุณภาพ PRISMA แนะน าให้ค้นหา

จากหลายแหล่งข้อมูล ได้แก่ ฐานข้อมูลบรรณานุกรม (Bibliographic Databases) เช่น Scopus, 

Web of Science, ERIC และ PubMed รายการอ้างอิงของงานวิจัยที่รวมเข้า (Reference Lists) 

แหล่งข้อมูลสีเทา (Grey Literature) เช่น รายงานของหน่วยงาน วิทยานิพนธ์ และเอกสาร 

การประชุม รวมถึงการติดต่อผู้เชี่ยวชาญในสาขา (Page et al., 2021) 

 การพัฒนากลยุทธ์การค้นหาควรใช้ค าส าคัญ (Keywords) ที่ครอบคลุมทั้งค าเฉพาะ (Specific 

Terms) และค าทั่วไป (Broader Terms) พร้อมกับการใช้ Boolean Operators (AND, OR, NOT) 

เพื่อเชื่อมค าส าคัญอย่างเหมาะสม Lefebvre และคณะ (2022) แนะน าให้ใช้ truncation และ 

wildcards เพื่อครอบคลุมรูปแบบต่าง ๆ ของค าส าคัญ นอกจากนี้ควรบันทึกกลยุทธ์การค้นหาอย่าง

ละเอียดเพื่อให้สามารถท าซ ้าได้ในภายหลัง 

 ส าหรับ SLR ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา Zawacki-Richter และคณะ (2019) แนะน าให้ใช้

ฐานข้อมูล Scopus และ Web of Science เป็นแหล่งหลัก เนื่องจากครอบคลุมวารสารวิชาการระดับ

นานาชาติที่ผ่านการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer-reviewed) อย่างครอบคลุม ทั้งนี้ควรเพ่ิม 

การค้นหาจาก ERIC ส าหรับงานวิจัยด้านการศึกษาโดยเฉพาะ 

2.6.3.3 การคัดกรองและประเมินความเหมาะสม 

กระบวนการคัดกรองด าเนินการ 2 ระยะ ระยะแรกคือการกรองชื ่อเรื ่อง และบทคัดย่อ 

(Title/Abstract Screening) เพ่ือคัดกรองเบื้องต้น และระยะที่สองคือการกรองฉบับเต็ม (Full-text 

Screening) เพื่อยืนยันความเหมาะสม PRISMA แนะน าให้ผู้วิจัยอย่างน้อย 2 คนด าเนินการคัดกรอง

อย่างอิสระและวัดความสอดคล้อง ( Inter-rater Reliability) ด้วยค่าสถิติ Cohen's Kappa ที่ค่า 

0.60 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในระดับที่ยอมรับได้ (Landis & Koch, 1977) 
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เ กณฑ ์การรวม - ไม ่ ร วมควรก  าหนดไว ้อย ่ า งช ั ด เจนในโปร โตคอลและน  ามาใช้  

อย่างสม ่าเสมอ โดยทั่วไปเกณฑ์การรวมครอบคลุมประเภทของงานวิจัย (เช่น เฉพาะงานวิจัยเชิง

ประจักษ์) ภาษาของงาน ช่วงเวลาที่ตีพิมพ์ กลุ่มประชากรที่ศึกษา และตัวแปรที่สนใจ ส่วนเกณฑ์  

การไม่รวมมักได้แก่ งานวิจัยที่ซ ้าซ้อน (Duplicate Studies) บทวิจารณ์หนังสือ และงานวิจัยที่ไม่ผ่าน

การตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Page et al., 2021) 

2.6.3.4 การสกัดข้อมูลและประเมินคุณภาพ 

 การสกัดข้อมูล (Data Extraction) จากงานวิจัยที่ผ่านเกณฑ์ควรใช้แบบฟอร์มมาตรฐานที่

ออกแบบไว ้ ล ่ ว งหน ้ า  ข ้ อม ู ลท ี ่ สก ั ด โดยท ั ่ ว ไปครอบคล ุม  ( 1 )  ข ้ อม ู ลบรรณาน ุ ก รม  

เช่น ชื่อผู้แต่ง ปีพิมพ์ วารสาร (2) ลักษณะการวิจัย เช่น ระเบียบวิธีวิจัย กลุ่มตัวอย่าง (3) ตัวแปร 

และเครื ่องมือวัด และ (4) ผลการวิจัยหลัก Higgins และคณะ (2021) แนะน าให้ตรวจสอบ 

ความถูกต้องของการสกัดข้อมูลโดยผู้วิจัยคนที่สอง 

 การประเมินคุณภาพ (Quality Assessment) ของงานวิจัยที่รวมเข้าเป็นขั้นตอนส าคัญที่ 

PRISMA ให้ความส าคัญ เครื่องมือที่นิยมใช้ ได้แก่ CASP (Critical Appraisal Skills Programme) 

ส  าหร ับ งานว ิ จ ั ย เช ิ งค ุณภาพ และ Downs  &  B l ack  Check l i s t  ส  าหร ับ งานว ิ จั ย 

เชิงปริมาณ ส าหรับงานวิจัยเชิงทดลอง Cochrane Risk of Bias Tool เป็นเครื ่องมือที ่ได้รับ 

การยอมรับอย่างกว้างขวาง (Sterne et al., 2019) 

2.6.3.5 การสังเคราะห์และรายงานผล 

 การสังเคราะห์ผลการวิจัยสามารถด าเนินการได้ทั้งเชิงปริมาณ (Quantitative Synthesis) 

ผ่าน Meta-analysis และเชิงคุณภาพ (Qualitative Synthesis) ผ่าน Narrative Synthesis หรือ 

Thematic Analysis การเลือกวิธีการสังเคราะห์ขึ้นอยู่กับความเป็นเนื้อเดียวกัน (Homogeneity) 

ของ ง านว ิ จ ั ยท ี ่ ร วม เข ้ า  ห ากง านว ิ จ ั ยม ี ค ว ามแตกต ่ า งก ั นมาก ในด ้ านระ เบ ี ยบว ิ ธี  

หรือประชากรที่ศึกษา การสังเคราะห์เชิงคุณภาพจะเหมาะสมกว่า (Gough et al., 2017) 

 รายงาน PRISMA ควรน  าเสนอแผนภาพ Flow Diagram ที ่แสดงจ  านวนงานว ิจัย 

ในแต ่ละข ั ้นตอน ตารางสร ุปล ักษณะของงานว ิจ ัยท ี ่ รวมเข ้ า ผลการประเม ินค ุณภาพ  

และการสังเคราะห์ผลหลัก การอภิปรายควรครอบคลุมความหมายของผลการทบทวน ข้อจ ากัด  

ของการทบทวน และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต (Page et al., 2021) 

    2.6.4 การประยุกต์ใช้ SLR-PRISMA ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
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  SLR-PRISMA ได้รับการน ามาใช้อย่างแพร่หลายในการสังเคราะห์งานวิจัยด้านเทคโนโลยี

การศึกษา โดยเฉพาะในประเด็นที่เกี ่ยวกับ Spatial Computing และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

เสมือนจริง Merchant และคณะ (2014) ได้ท า SLR เกี่ยวกับประสิทธิผลของเกมและ Simulation 

ในการศึกษา โดยวิเคราะห์งานวิจัย 69 ชิ ้น และพบว่าสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมีผลเชิงบวก 

ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 

 ในด ้าน Metaverse และการศ ึกษา Tlil i  และคณะ (2022) ได ้ท  า SLR-PRISMA  

โดยวิเคราะห์งานวิจัย 47 ชิ ้นและพบว่า Metaverse มีศักยภาพสูงในการส่งเสริมการเร ียนรู้  

เชิงร่วมมือ (Collaborative Learning) และการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning)  

แต่ยังขาดหลักฐานเชิงประจักษ์เกี ่ยวกับผลระยะยาว ซึ ่งสอดคล้องกับ Mystakidis (2022)  

ที่ระบุว่า Metaverse ในการศึกษายังอยู่ในช่วงเริ่มต้นของการพัฒนา 

 ส าหรับ Spatial Computing โดยรวม Hamilton และคณะ (2021) ได้ท า SLR เกี่ยวกับการ

ใช้ Extended Reality (XR) ในการศึกษา โดยครอบคลุม VR, AR, และ MR รวม 53 งานวิจัย และ

พบว ่าการเร ียนร ู ้ ใน Spatial Environment ช ่วยเพ ิ ่มการม ีส ่วนร ่วม (Engagement)  

และแรงจูงใจในการเรียน (Motivation) อย่างมีนัยส าคัญ แต่ยังมีช่องว่างในด้านการพัฒนาเครื่องมือ

วัดคุณลักษณะผู้เรียนในสภาพแวดล้อมดังกล่าว 

 ในบริบทของการพัฒนานวัตกรจิตอาสาและจิตส านึกสาธารณะ Yuen และคณะ (2023)  

ได้ท า SLR เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการพัฒนาทักษะทางสังคม และพบว่า Immersive 

Technology สามารถส ่งเสร ิมความเห ็นอกเห ็นใจ (Empathy) และจ ิตส  าน ึกต ่อส ังคม  

(Social Awareness) ได้อย่างมีประสิทธิผล ซึ ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของนวัตกรจิตอาสา  

อย่างไรก็ตาม ยังไม่พบงานวิจัยที่บูรณาการ Spatial Computing กับกระบวนการจินตวิศวกรรม

สังคมเพ่ือพัฒนานวัตกรจิตอาสาโดยตรง ซึ่งเป็นช่องว่างส าคัญท่ีงานวิจัยนี้มุ่งเติมเต็ม 

 2.6.5 ข้อดี ข้อจ ากัด และแนวปฏิบัติที่ดีของ SLR-PRISMA 

 SLR-PRISMA มีข้อดีส าคัญหลายประการ ได้แก่ (1) ความโปร่งใสและการท าซ ้าได้ที ่สูง  

(2) การลดอคติในการคัดเล ือกงานวิจัย (3) ความครอบคลุมของการรวบรวมหลักฐาน และ  

(4) ความน่าเชื ่อถือในระดับนานาชาติ Gough และคณะ (2017) ระบุว ่า SLR เป็นรูปแบบ 

การสังเคราะห์หลักฐานที่มีน ้าหนักสูงที่สุดในล าดับชั้นของหลักฐาน (Hierarchy of Evidence) 

รองลงมาจาก Meta-analysis 

 



 73 

 

 อย่างไรก็ตาม SLR-PRISMA มีข้อจ ากัดที ่ควรค านึงถึง ประการแรกคืออคติการตีพิมพ์ 

(Publication Bias) ซึ่งหมายถึงแนวโน้มที่งานวิจัยที่มีผลบวก (Positive Results) จะถูกตีพิมพ์

มากกว่างานที่มีผลลบหรือไม่มีนัยส าคัญ ท าให้ผลการสังเคราะห์อาจเอนเอียงไปในทิศทางบวก 

ประการที ่สองคือความต้องการทรัพยากรสูงทั ้งด ้านเวลาและบุคลากร และประการที ่สาม  

คือ ความเสี ่ยงที ่งานวิจ ัยที ่ผ ่านเกณฑ์จะมีความหลากหลายสูง (Heterogeneity) จนยาก 

ต่อการสังเคราะห์ (Petticrew & Roberts, 2006) 

 แนวปฏิบัต ิท ี ่ด ีในการด าเนินการ SLR-PRISMA ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา ได้แก่  

(1) การลงทะเบียนโปรโตคอลล่วงหน้าใน PROSPERO หรือ OSF (2) การใช้ฐานข้อมูลหลายแหล่ง

และบันทึกกลยุทธ์การค้นหาอย่างละเอียด (3) การด าเนินการคัดกรองโดยผู้วิจัยอย่างน้อย 2 คน

พร้อมวัด Inter-rater Reliability (4) การใช้เครื่องมือประเมินคุณภาพที่เหมาะสมกับประเภทของ

งานวิจัย และ (5) การรายงานตามรายการ PRISMA 2020 ครบถ้วน 27 รายการ (Page et al., 2021) 

 SLR-PRISMA เป็นกรอบการทบทวนวรรณกรรมที่มีความเป็นระบบ โปร่งใส และน่าเชื่อถือ ซึ่ง

ได ้ร ับการยอมร ับอย่างกว้างขวางในวงการวิจ ัยระดับนานาชาติ กระบวนการที ่ เป ็นระบบ  

ของ PRISMA ช่วยให้ผู ้วิจัยสามารถสังเคราะห์หลักฐานจากงานวิจัยหลายชิ้นได้อย่างครอบคลุม 

และลดอคติ ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา SLR-PRISMA มีบทบาทส าคัญในการระบุช่องว่าง 

ของความรู้และสร้างฐานทฤษฎีส าหรับการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ 

 

2.7 การวิเคราะห์บรรณมิติ (Bibliometric Analysis) 

 2.7.1 ความหมายของการวิเคราะห์บรรณมิติ 

 การว ิ เคราะห ์บรรณม ิต ิ  (Bibl iometr ic  Analys is )  ค ือการประย ุกต ์ ใช ้ ว ิ ธ ีการ 

ทางคณิตศาสตร์และสถิติในการวิเคราะห์เอกสารตีพิมพ์ทางวิทยาศาสตร์ เพื ่อศึกษาโครงสร้าง 

รูปแบบ และพัฒนาการของสาขาความรู้ ค าว่า "Bibliometrics" ถูกบัญญัติครั้งแรกโดย Pritchard 

(1969) ซึ่งนิยามว่าเป็น "การประยุกต์ใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์และสถิติกับหนังสือและสื่อสิ่งพิมพ์  

อ่ืน ๆ" แทนที่ค าว่า Statistical Bibliography ที่ใช้ก่อนหน้า 

 รากฐานของบรรณมิต ิส ืบย ้อนไปถึงงานของ Cole และ Eales (1917) ที ่ว ิ เคราะห์ 

การกระจายตัวของสิ่งพิมพ์ด้านกายวิภาคศาสตร์เปรียบเทียบ และงานของ Gross และ Gross (1927) 

ที่วิเคราะห์การอ้างอิงในวารสารเคมี จนกระทั่ง Garfield (1955) พัฒนาแนวคิด Citation Index  

ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการวิเคราะห์การอ้างอิงสมัยใหม่ และต่อมาได้น าไปสู่การก่อตั้ง Institute 
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for Scientific Information (ISI) และ Science Citation Index (SCI) ซึ่งเป็นต้นแบบของฐานข้อมูล 

Web of Science ในปัจจุบัน 

 ในช ่วงทศวรรษ 1970-1980 de Solla Pr ice (1976) พ ัฒนาทฤษฎ ีการเต ิบโต 

ของวิทยาศาสตร์แบบเอกซ์โพเนนเชียล และ Narin (1976) พัฒนาการวิเคราะห์ Citation  

ในระดับประเทศและสถาบัน ต่อมาในช่วงทศวรรษ 2000 การพัฒนาของฐานข้อมูล Scopus  

โดย Elsevier (2004) และการพัฒนาซอฟต์แวร์ VOSviewer โดย Van Eck และ Waltman (2010) 

ได้ท าให้การวิเคราะห์บรรณมิติเข้าถึงได้ง่ายขึ ้นอย่างมาก และแพร่หลายในสาขาสังคมศาสตร์ 

การศึกษา และเทคโนโลยีในเวลาต่อมา (Donthu et al., 2021) 

 2.7.3 ประเภทและวิธีการวิเคราะห์บรรณมิติ 

  2.7.3.1 การวิเคราะห์ผลงานตีพิมพ์ (Performance Analysis) มุ่งเน้นการประเมินผลผลิต

และผลกระทบของนักวิจัย สถาบัน ประเทศ หรือวารสาร ในสาขาที่สนใจ ข้อมูลที่วิเคราะห์ครอบคลุม

จ านวนบทความที่ตีพิมพ์ต่อปี (Annual Publication Output) จ านวนการอ้างอิง (Citation Count) 

ดัชนี h-index และค่า Impact Factor ของวารสารที่ตีพิมพ์ Donthu และคณะ (2021) ระบุว่า 

Performance Analysis เป็นจุดเริ่มต้นส าคัญของการวิเคราะห์บรรณมิติที่ครอบคลุม  เนื่องจาก 

ช่วยให้เข้าใจภาพรวมของสาขาวิจัยก่อนลงลึกในการวิเคราะห์โครงสร้างความรู้ 

  2.7.3.2 การวิเคราะห์ Science Mapping เป็นการสร้างแผนที่ภาพ (Visual Map)  

ของสาขาวิทยาศาสตร์เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิด นักวิจัย และงานวิจัย Cobo และคณะ 

(2011) จ าแนก Science Mapping ออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ (1) การวิเคราะห์การอ้างอิงร่วม 

(Co-citation Analysis) ที่ระบุว่างานวิจัยใดถูกอ้างอิงร่วมกันบ่อยที่สุด  บ่งชี้ถึงความเชื่อมโยง 

ทางแนวคิด (2) การวิเคราะห์การเชื่อมโยงบรรณานุกรม (Bibliographic Coupling) ที่ระบุงานวิจัยที่

มีรายการอ้างอิงร่วมกัน บ่งชี้ถึงความคล้ายคลึงของกรอบแนวคิด (3) การวิเคราะห์การร่วมปรากฏ

ของค าส าคัญ (Keyword Co-occurrence Analysis) ที่แสดงหัวข้อวิจัยหลักและความเชื่อมโยง  

และ (4) การวิเคราะห์การร่วมประพันธ์ (Co-authorship Analysis) ที่แสดงเครือข่ายความร่วมมือ

ระหว่างนักวิจัย 

  2.7.3.3 การวิเคราะห์เชิงเครือข่าย (Network Analysis) ในบรรณมิติใช้ทฤษฎีกราฟ 

(Graph Theory) ในการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างนิติบุคคล (Entities) ในสาขาวิจัย โดยแต่ละ 

นิติบุคคลถูกแทนด้วยโหนด (Node) และความสัมพันธ์ระหว่างกันถูกแทนด้วยเส้นเชื่อม (Edge)  

ที่มีน ้าหนัก (Weight) สะท้อนความแข็งแกร่งของความสัมพันธ์ ตัวชี ้วัดส าคัญในการวิเคราะห์
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เครือข่าย ได้แก่ Degree Centrality (จ านวนการเชื ่อมต่อ) Betweenness Centrality  

(บทบาทสะพานเชื ่อมระหว่างกลุ่ม) และ Closeness Centrality (ระยะทางเฉลี่ยถึงโหนดอื ่น)  

ซึ่งช่วยระบุนักวิจัยหรือแนวคิดที่มีอิทธิพลสูงในเครือข่าย (Newman, 2010) 

 2.7.4 เครื่องมือในการวิเคราะห์บรรณมิติ 

 ปัจจุบันมีเครื่องมือซอฟต์แวร์หลายชนิดที่ใช้ในการวิเคราะห์บรรณมิติ แสดงดังตารางที่ 2-7 

 

ตารางท่ี 2-7 สรุปเครื่องมือหลักท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในงานวิจัยระดับนานาชาติ 

เครื่องมือ ผู้พัฒนา จุดเด่น การใช้งานหลัก 

VOSviewer Van Eck & 

Waltman (2010) 

Visualization แผนที่

ความรู้และ cluster 

Co-citation, Co-

authorship, 

Keyword co-

occurrence 

Bibliometrix (R) Aria & Cuccurullo 

(2017) 

วิเคราะห์เชิงสถิติ 

ขั้นสูง ครอบคลุมที่สุด 

Production 

analysis, Impact 

metrics, Trend 

analysis 

CiteSpace Chen (2006) วิเคราะห์แนวโน้ม 

ตามช่วงเวลา 

Burst detection, 

Intellectual 

structure 

 

 จากตารางที่ 2-7 VOSviewer (Visualization of Similarities Viewer) พัฒนาโดย Van Eck 

และ Waltman (2010) จาก Centre for Science and Technology Studies มหาวิทยาลัย 

Leiden ประเทศเนเธอร์แลนด์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในการสร้างแผนที่ความรู้ 

(Knowledge Map) โดยใช้อัลกอริทึม VOS (Visualization of Similarities) ในการจัดวางโหนด 

ในพื้นที่ 2 มิติ เพื่อให้โหนดที่มีความคล้ายคลึงกันสูงอยู่ใกล้กัน VOSviewer สามารถน าเข้าข้อมูล 

จาก Web of Science, Scopus, PubMed และ Crossref และรองร ับการว ิ เคราะห์  

ทั้ง Co-authorship, Co-occurrence, Citation, Bibliographic Coupling และ Co-citation 
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 Bibliometrix เป็น Package ส าหรับภาษา R พัฒนาโดย Aria และ Cuccurullo (2017) ซึ่ง

ให้ความสามารถในการวิเคราะห์บรรณมิติที ่ครอบคลุมที ่ส ุด ครอบคลุมตั ้งแต่ Performance 

Analysis ไปจนถึง Science Mapping ขั้นสูง Package นี้มาพร้อมกับอินเทอร์เฟซเว็บ Biblioshiny 

ที่ท าให้ผู้ที่ไม่มีประสบการณ์การเขียนโปรแกรมสามารถใช้งานได้ง่าย ในปี ค.ศ. 2022 Bibliometrix 

ได้รับการอ้างอิงในงานวิจัยมากกว่า 5,000 ชิ ้นทั ่วโลก แสดงให้เห็นถึงการยอมรับในวงกว้าง  

(Aria & Cuccurullo, 2017) 

 2.7.5 กระบวนการวิเคราะห์บรรณมิติที่เป็นระบบ 

  2.7.5.1 การก าหนดขอบเขตและค้นหาข้อมูล 

 Donthu และคณะ (2021) เสนอกระบวนการว ิ เคราะห ์บรรณม ิต ิท ี ่ เป ็นระบบ  

6 ขั้นตอน ขั้นตอนแรกคือการก าหนดค าถามการวิจัยและขอบเขตของการวิเคราะห์ ซึ่งควรระบุสาขา 

ช่วงเวลา ประเภทเอกสาร และภาษาที ่สนใจ ขั ้นตอนที ่สองคือการค้นหาและรวบรวมข้อมูล  

จากฐานข้อมูลบรรณานุกรม โดยนิยมใช้ Scopus หรือ Web of Science เนื่องจากมีข้อมูลการอ้างอิง

ที่ครอบคลุมและมีรูปแบบการส่งออกข้อมูลที่รองรับเครื่องมือบรรณมิติส่วนใหญ่ 

 การพ ัฒนากลย ุทธ ์การค ้นหาส  าหร ับบรรณม ิต ิม ีความแตกต ่างจาก SLR ในแง่  

ที่ต้องการความครอบคลุมสูงสุด มากกว่าความเจาะจง เนื่องจากบรรณมิติวิเคราะห์ภาพรวมของสาขา 

ไม่ใช่การสังเคราะห์เนื้อหา Zupic และ Čater (2015) แนะน าให้ใช้ค าส าคัญที่กว้างพอสมควร 

เพื่อครอบคลุมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมด และควรบันทึกจ านวนผลการค้นหาและวันที่ด าเนินการ  

เพ่ือความโปร่งใส 

  2.7.5.2 การท าความสะอาดและเตรียมข้อมูล 

 ข้อมูลบรรณานุกรมที่ดาวน์โหลดมักมีความไม่สม ่าเสมอที่ต้องแก้ไขก่อนวิเคราะห์ ปัญหาที่พบ

บ่อยได้แก่ ชื่อผู้แต่งที่สะกดต่างกัน (Name Disambiguation) เช่น J. Smith และ John Smith อาจ

เป็นคนเดียวกัน ชื่อสถาบันที่มีรูปแบบต่างกัน และการลงรายการค าส าคัญที่ไม่สม ่าเสมอ การท าความ

สะอาดข ้อม ูล  (Data Cleaning)  และการรวมรายการท ี ่ ซ  ้ าซ ้ อน (Dedupl icat ion )  

เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญมากก่อนการวิเคราะห์ (Aria & Cuccurullo, 2017) 

  2.7.5.3 การวิเคราะห์และแปลผล 

 Cobo และคณะ (2011) เสนอ Science Mapping Workflow ที่เป็นระบบ ประกอบด้วย 

   2.7.5.3.1 การตรวจสอบความเหมาะสมของข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์แต่ละ

ประเภท 
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   2.7.5.3.2 การก าหนดเกณฑ์ตัดออก (Threshold) ส าหรับจ านวนการอ้างอิง 

หรือการปรากฏร่วมข้ันต ่า 

   2.7.5.3.3 การเลือกอัลกอริทึม Normalization ที่เหมาะสม เช่น Association 

Strength, Cosine Similarity หรือ Inclusion Index  

   2.7.5.3.4 การสร้างและตีความแผนที่ความรู้ที่ได้ 

 การแปลผล Cluster ในแผนท ี ่ความร ู ้ต ้องอาศ ัยความเข ้าใจเช ิง เน ื ้ อหาในสาขา 

ที่วิเคราะห์ โดยผู้วิจัยต้องตีความว่า Cluster แต่ละกลุ่มแสดงถึงหัวข้อวิจัยหรือกลุ่มแนวคิดอะไร  

และมีความสัมพันธ์กันอย่างไร Van Eck และ Waltman (2014) แนะน าให้ใช้การวิเคราะห์หลาย

ระดับ (Multi-level Analysis) โดยเริ ่มจากภาพรวมของสาขาแล้วจึงลงลึกในแต่ละ Cluster  

เพ่ือให้ได้ความเข้าใจที่ครอบคลุม 

 2.7.6 การประยุกต์ใช้บรรณมิติในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

  การวิเคราะห์บรรณมิติได้ร ับการน ามาใช้อย่างแพร่หลายในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา  

เพื ่อท าความเข้าใจพัฒนาการของสาขาและระบุแนวโน้มการวิจัยในอนาคต  Zawacki-Richter  

และคณะ (2019) ท าการวิเคราะห์บรรณมิติงานวิจัยด้าน Artificial Intelligence ในอุดมศึกษา  

โดยวิเคราะห์บทความ 2,656 ชิ ้นจาก Web of Science และพบว่าแนวโน้มการวิจัยเปลี ่ยน 

จาก Intelligent Tutoring Systems ในยุคแรกมาสู่ Machine Learning และ Learning Analytics 

ในปัจจุบัน 

 ในด้าน Metaverse และ Extended Reality ส าหรับการศึกษา Tlili และคณะ (2022) ท า 

Bibliometric Analysis ร ่วมกับ Content Analysis และพบว่างานว ิจ ัยด ้านนี ้ เพ ิ ่มขึ้น 

อย่างรวดเร็วหลังปี ค.ศ. 2020 โดยมี Cluster หลัก 5 กลุ่ม ได้แก่ Virtual Learning Environments, 

Collaborative Learning, Embodied Cognition, Gamification และ Presence & Immersion 

นอกจากนี้พบว่าสหรัฐอเมริกา จีน และสหราชอาณาจักรเป็นประเทศท่ีมีผลงานวิจัยสูงสุดในสาขานี้ 

 Aria และ Cuccurullo (2022) ระบุว่าการผสมผสาน Bibliometric Analysis เข้ากับ SLR-

PRISMA (ที ่เร ียกว่า Bibliometric-Enhanced Systematic Review) เป็นแนวทางที ่ได้รับ 

ความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เนื่องจากช่วยให้ได้ทั้งภาพรวมเชิงปริมาณของสาขาจากบรรณมิติ  

และความลึกเชิงเนื้อหาจาก SLR ในงานวิจัยชิ้นเดียว วิธีนี้เหมาะอย่างยิ่งส าหรับสาขาที่มีการพัฒนา

อย่างรวดเร็วอย่าง Spatial Computing ในการศึกษา 
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2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 พงศธรและปณิตา (2561) ได ้ท  าว ิจ ัยเร ื ่องกระบวนการเร ียนร ู ้แบบจ ินตว ิศวกรรม 

ด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริงคู่แฝดในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ห้องปฏิบัติการเสมือน มีวัตถุประสงค์

ของงานวิจัยนี้ พัฒนาศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝด  

ในสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ห้องปฏิบัติการเสมือน มีวิธีด าเนินงานวิจัย 1) การสังเคราะห์เอกสาร  

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง

คู ่แฝดหรือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแบบผสม 2) ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้  

แบบจินตวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงคู ่แฝด เครื ่องมือที ่ใช้ในงานวิจัยและการประเมิน  

คือ ขั้นตอนการประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation) ขั้นตอนการประเมินคุณภาพงาน 

(Product Evaluation) ผลการว ิจ ัยพบว ่า กระบวนการเร ียนร ู ้ของกระบวนการเร ียนรู้  

แบบจินตวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝดเพื่อเพิ่มความรู้ความเข้าใจกระบวนการเรียนรู้

กระบวนการ เรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงคู่แฝด ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 

ต่อไปนี ้ 1) การจินตนาการ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าเสนอ 5) การปรับปรุง  

และ 6) การประเมิน จากนั้นได้ท าการศึกษาห้องปฏิบัติการเสมือนจริงพบว่า ห้องปฏิบัติการประกอบ

ไปด้วย 6 ปัจจัย ได้แก่ 1) ความยืดหยุ ่น 2) ความสะดวก 3) การโต้ตอบ 4) การสร้างแรงจูงใจ  

5) ประสิทธ ิภาพ 6) การให้ความร ่วมมือ และสภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้  ประกอบไปด้วย  

5 องค์ประกอบ 1) การจัดการ ทรัพยากร 2) บุคคล 3) การฝึกอบรม 4) การพัฒนา 5) ประสบการณ์

การเรียนรู้  

 พรรณรัมภาและณัฐพล (2563) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ตามแนวคิดจินตวิศวกรรม เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรม  

ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้คือวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ  

ของรูปแบบการเรียนรู้ โดยบูรณาการแนวคิดของจินตวิศวกรรม พัฒนาสื่อการเรียนรู้และประเมิน

ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ มีวิธีด าเนินงานวิจัย 1) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรม

ของนักศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดจิตวิศวกร รม 

โดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 2) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัย 

พัฒนาบทเรียนแบบบูรณาการตามแนวคิดจินตวิศวกรรมโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 3) ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของนักศึกษา ได้ท าการศึกษาการใช้รูปแบบการเรียนรู้ เครื ่องมือที ่ใช้  

ในงานวิจัยและการประเมินคือ รูปแบบการเรียนรู ้ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ  
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สื่อการเรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมิน

นวัตกรรม ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบว่า 

1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ของผู ้เรียน มีองค์ประกอบหลัก  

8 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การทดสอบด้านความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน (2) การจินตนาการ

สร้างสรรค์ (3) การออกแบบนวัตกรรม (4) การพัฒนานวัตกรรม (5) การน าเสนอผล (6) การปรับปรุง

แก้ไข (7) การประเมินผล (8) ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมในระดับสูง ผ่านการทดสอบความคิด

สร้างสรรค์หลังการเรียนและการวัดนวัตกรรม 2) สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  

 และ 3) การประเมินผลการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนรู้มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคะแนนนวัตกรรมของผู้เรียนอยู่ใน ระดับดี 

 อรนุช (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา

คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการ

เรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 2) เพ่ือสร้างและพัฒนานวัตกรรม

การจัดการเรียนรู้ และ 3) เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มีวิธีด าเนินงานวิจัย  

1) ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนัก

ประดิษฐ์ 2) การสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ 

ของนักประดิษฐ์ 3) นโยบายในการส่งเสริมนวัตกรรมส าหรับองค์กร เครื ่องมือที ่ใช้ในงานวิจัย  

และการประเมินคือ แบบตรวจสอบ คุณภาพบทเรียนการจัดการเรียนรู้ เพื ่อพัฒนาผู ้เรียนให้มี

คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ (ฉบับที่ 4) ประเด็นค าถามการประชุมสนทนากลุ่ม เพื่อให้ได้

ข้อสรุป 3 ประการ คือ 1) ความถูกต้องของเนื้อหา การใช้ภาษา การล าดับเนื้อหาและ ภาพประกอบ 

2) เทคนิควิธีการน าเสนอเนื้อหาสาระของนวัตกรรม และ 3) ความเป็นประโยชน์ของนวัตกรรม  

(ฉบับที ่ 5) และแบบสรุปผลการประชุมสนทนากลุ ่ม (ฉบับที ่ 6) ผลการวิจัยพบว่าส านักพัฒนา

นวัตกรรมการจัดการศึกษา จึงเห็นความจ าเป็นที่ต้องพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูใน

โรงเร ียนทั ่วไปเพื ่อจ ัดการเร ียนรู ้ให ้ผ ู ้ เร ียนพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์  

โดยใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ที่ประสบความส าเร็จ 

ในการพัฒนาผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ เป็นนวัตกร เป็นสื่อเผยแพร่องค์ความรู้ ตามภารกิจของส านัก

พัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในการร่วมขับเคลื่อน ยุทธศาสตร์ชาติ ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ของประเทศด้วยการพัฒนานวัตกรรม การจัดการเรียนรู ้ เพื ่อพัฒนาผู้ เร ียน 

ให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
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 พิมพ์พัชระ (2561) ได้ท าการว ิจ ัยเก ี ่ยวกับการออกแบบจินตว ิศวกรรมแบบร่วมมือ  

ด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม  

โดยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว และประเมินผลการเรียนรู้ที ่ส่งผลต่อ

คุณลักษณะนวัตกรของผู้เรียน กระบวนการวิจัยประกอบด้วยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง การส ารวจ

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน และการพัฒนารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือ  

โดยเน้นการประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มสังคมคลาวด์ ซึ ่งผ่านการประเมินและพัฒนา

เครื่องมือที่เกี่ยวข้อง เช่น แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกร และทักษะการคิดนวัตกรรม ผลการวิจัย

พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรของผู้เรียน โดยเน้นการให้ผู้เรียน

ได้จินตนาการและเปลี่ยนแปลงจินตนาการเหล่านั้นให้เกิดขึ้นจริงผ่านกระบวนการทางวิศวกรรม 

นอกจากนี้ ผลการเปรียบเทียบพบว่าผู ้เรียนมีคุณลักษณะนวัตกรหลังการเรียนรู้เท่ากับ 90.85  

ซึ่งถือว่าสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 วิทยา และคณะ (2562) ได้ท าการวิจัยเกี ่ยวกับการออกแบบการเรียนรู ้จ ินตวิศวกรรม  

ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิ่ง โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับ

เทคโนโลยีของนักศึกษา วัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยมีดังนี้ 1) ออกแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรม

ผ่านคลาวด์เลิร์นนิ่ง เพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างนวัตกรรมและการยอมรับเทคโนโลยี  2) ประเมิน

ทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษาหลังจากเรียนรู้ผ่านรูปแบบนี้ และ 3) ประเมินการยอมรับ

เทคโนโลยีของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิ่ง การด าเนินการวิจัยเริ่มจากการออกแบบ

และพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ โดยประเมินความเหมาะสมของรูปแบบผ่านผู้เชี่ยวชาญ และพัฒนา  

ตามเกณฑ์การประเมินที่มาจากงานวิจัยก่อนหน้า (Palasonthi, 2016) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบด้วย แบบประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมและแบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยี 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมผ่านคลาวด์เลิร์นนิงมีความเหมาะสมในระดับดีมาก 

(𝑥̅  = 4.82, S.D. = 0.07) เมื่อประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษา พบว่าผู้เรียนมีทักษะ  

ในระดับสูงสุด (𝑥̅  = 4.17, S.D. = 9.24) นอกจากนี้ ยังพบว่านักศึกษามีระดับการยอมรับเทคโนโลยี

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 3.98, S.D. = 0.82) โดยพิจารณาจากความง่ายต่อการใช้งานและการรับรู้

ประโยชน์ 

 ปรัชญนันท์ (2556) ได้ท าการวิจัยเกี ่ยวกับการเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมทางการศึกษา  

โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี และเพื ่อเปรียบเทียบนักศึกษาที ่ม ีประสบการณ์ท าโครงงานกับนักศึกษา  

 



 81 

 

ที่ไม่มีประสบการณ์ ในด้านการรับรู้และการประยุกต์ใช้กระบวนการจินตวิศวกรรม รวมถึงการเรยีนรู้

อย่างเป็นระบบ ซึ่งกระบวนการวิจัยมีขั ้นตอนดังนี้ 1) สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ  

จินตวิศวกรรมส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เปรียบเทียบนักศึกษาที่มีและไม่มีประสบการณ์  

ท าโครงงานกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมและการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และ 3) เปรียบเทียบผล

การเรียนรู ้แบบจินตวิศวกรรมกับการเรียนรู ้อย่างเป็นระบบของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์  

โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์ผู ้มีประสบการณ์ใน 

การสอนโครงงาน และแบบประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู ้และผลการเร ียนรู้ 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) การเปรียบเทียบระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินต

วิศวกรรมในนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ที่มีประสบการณ์ท าโครงงานและไม่มีประสบการณ์ แสดงให้

เห็นว่ามีผลการเรียนรู ้ในระดับสูง โดยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  

2) การเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมในนักศึกษาที่มีและไม่มีประสบการณ์ท าโครงงาน 

พบว่ามีความแตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และ 3) การเปรียบเทียบการเรียนรู้ทั้งสองรู ปแบบ

ระหว่างนักศึกษาจากสามคณะ พบว่าการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้  

อย่างเป็นระบบ แต่ความแตกต่างนี ้ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า  

การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นกระบวนการที่มีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้เป็นแนวทาง  

ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ต้องท าโครงงาน 

 Maryam Okhovvat และคณะ (2024) ซึ่งท าการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างพื้นที่เสมือนร่วมกัน 

(synthetic shared scene) ส าหรับการมีอยู่ทางไกล (telepresence) โดยมีวัตถุประสงค์หลัก 

ในการพัฒนาวิธีการที ่ช่วยให้ผู ้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมเสมือนที่แชร์ร่วมกัน  

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นธรรมชาติ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้ 1) เพื่อสร้างพ้ืนที่เสมือน

ที่สามารถใช้ร่วมกันระหว่างผู้ใช้ที่อยู่ห่างไกลกัน โดยค านึงถึงความเป็นส่วนตัวและการปรับตัวให้เข้า

กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของแต่ละผู ้ใช้ และ 2) เพื ่อพัฒนาวิธ ีก ารที่สามารถรวมว ัตถุ 

จากสภาพแวดล้อมจริงเข้ากับพื ้นที ่ เสมือนอย่างมีความสมจริงและสอดคล้องกัน มีขั ้นตอน  

ในการพัฒนา คือ 1) การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน  ใช้การสังเคราะห์ฉาก (scene synthesis)  

โดยพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างว ัตถ ุและฟังก ์ช ันของห้อง 2) การปร ับต ัวทางกายภาพ  

พัฒนากระบวนการที ่ช ่วยให้ผู ้ใช้สามารถปรับแต่งพื ้นที ่ เสมือนให้เข้ากับพื ้นที ่จริงของตนได้  

และ 3) การทดสอบและประเมินผลท าการทดลองเพ่ือประเมินประสบการณ์ของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อม

เสมือนที ่สร้างขึ ้น ซึ ่งผลของงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าโมเดลที ่เสนอสามารถสร้างพื ้นที ่เสมือน  
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ที่มีความเป็นส่วนตัวและสามารถใช้ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู ้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์  

ในสภาพแวดล้อมเสมือนที่มีความสมจริงและสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพของตน  

ทั้งนี้การวิจัยนี้ช่วยเพิ่มประสบการณ์การมีอยู่ทางไกลและการท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือน 

โดยเฉพาะในบริบทของการสื ่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในสถานการณ์ที ่ต้องการการมีปฏิสัมพันธ์

ระยะไกล  

 Cheng และคณะ (2018) ได้ให้กลุ ่มคนท าการปรับเปลี ่ยนวัตถุทางกายภาพเพื ่อให้ผู ้ใช้  

ในสภาพแวดล้อมเสมือน (VR) ได้รับข้อมูลสัมผัส อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้มีความแตกต่าง เนื่องจาก  

มีเป้าหมายเพื ่อสร้างการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงที ่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมส่วนตัวของผู ้ใช้  

มากกว่าการปรับแต่งสิ่งประกอบในสภาพแวดล้อมทางกายภาพ แนวคิดท่ีคล้ายคลึงกันสามารถพบได้

ในงานวิจัยของ Lindlbauer และคณะ ซึ่งใช้การสร้างภาพ 3 มิติจากกล้องจับความลึกภายนอก 

เพื ่อปรับเปลี ่ยนฉาก รวมถึงการเพิ ่มวัตถุเสมือนแบบดั้งเดิม การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน  

วัตถุประสงค์ของการศึกษาในครั้งนี้คือการพัฒนาเลย์เอาต์ของฉากเสมือนที่มีความเป็นที่ยอมรับ  

โดยตอบสนองต่อเกณฑ์ด้านฟังก์ชันและความสวยงาม เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนที่เหมาะสม

ส าหรับการใช้งานในหลากหลายบริบท  

 Sra และคณะ (2018) ได้ระบุอุปสรรคและพื้นที่เดินได้ และใช้แบบจ าลองอย่างเป็นระบบ  

เพ่ือสร้างพ้ืนที่เดินได้ที่เรียบในเขตเสมือนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า ทั้งสองระบบดังกล่าวถูกจ ากัดให้ใช้งาน

ในพื้นที่ของผู้ใช้เพียงคนเดียว ในขณะที่วิธีการที่น าเสนอในงานวิจัยนี้ถูกออกแบบมาเพื่อการใช้งาน  

ในการสื ่อสารทางไกลแบบหลายพื ้นที ่ โดยวิธ ีการนี ้ใช ้แบบจ าลองที ่ม ีโครงสร้างและฝังอยู่  

ในกระบวนการเริ่มต้นฉากจ าลอง และอาศัยเครือข่ายประสาทเทียมที่ฝึกจากฉากจริงในการสร้าง

สภาพแวดล้อมเสมือนทั้งหมด โดยรวมแล้วโมเดลที่เสนอในบทความนี้มีความสามารถในการจั ดการ

กับความเป็นส่วนตัว สร้างสภาพแวดล้อมที ่ใช ้ร ่วมกัน และปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม  

ทางกายภาพของผู้ใช้ได้ดีกว่าสถานการณ์การมีอยู่ทางไกลอ่ืน ๆ ที่มีการเปรียบเทียบในตารางนี้ 

 จากงานวิจัยของ Maryam Okhovvat และคณะ (2024) ระบุว่า Kermani และทีมงาน  

ได้ใช้แนวทางแบบวนซ ้า โดยการเพิ ่มวัตถุหนึ ่งชิ ้นในแต่ละครั ้งเพื ่อสร้างฉากที่สมบูรณ์ โมเดล  

ที่พัฒนาขึ้นสามารถเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุตามล าดับความสัมพันธ์แบบคู่และความสัมพันธ์

ในล าดับที่สูงขึ้น แต่กลับไม่ได้พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับห้องอย่างละเอียด ในทางกลับกัน 

งานวิจัยของ Liang และ Fu ได้น าเสนอการพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุพร้อมกับฟังก์ชัน  
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ของห้องในกระบวนการสังเคราะห์ ซึ่งแตกต่างจากแนวทางก่อนหน้านี้ที่ฝึกอบรมโมเดลแยกต่างหาก

เพ่ือสร้างลักษณะของวัตถุ เช่น หมวดหมู่และต าแหน่ง 

 Paschalidou (2021) และทีมงานของเขาได้น าเสนอวิธีการที่แตกต่างออกไป โดยพัฒนา 

กลยุทธ์ในการคาดการณ์คุณลักษณะทั้งหมดของวัตถุ โดยในงานวิจัยนี้ การใช้การแสดงผลกราฟของ

ฉาก (scene graph) ถูกน ามาใช้เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุและระหว่างวัตถุกับห้อง  

อย่างมีระบบ ซึ่งงานวิจัยดังกล่าวมุ่งเน้นไปที่การสังเคราะห์ฉากแบบมีข้อจ ากัด โดยใช้กราฟพรีออร์

เป ็นองค ์ประกอบพื ้นฐาน งานว ิจ ัยท ี ่คล ้ายก ันได ้ร ับการศ ึกษาโดย Zhou และท ีมงาน  

ซึ่งมีการด าเนินการในลักษณะเดียวกัน อย่างไรก็ตาม ความแตกต่างหลักระหว่างงานสังเคราะห์ฉาก

ก่อนหน้านี้และแนวทางที่เสนอในงานวิจัยนี้คือ แนวทางที่เสนอเป็นแบบมีเงื ่อนไข ซึ่งมุ่งเน้นไป  

ที่การจัดการผสานวัตถุทางกายภาพจากสภาพแวดล้อมที่ห่างไกลเข้ากับสภาพแวดล้อมเสมือน  

อย่างกลมกลืน พร้อมกับรักษาความสมจริงและความสอดคล้องภายในพ้ืนที่จ าลองไว้ 

 เสาวณีย ์เผือกล้อม (2563) ได้ท าการวิจัย เรื่อง รูปแบบการบริหารกิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของ

นักเรียนในเครือข่ายสถานศึกษาทุ่งตะโก สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชุมพร เขต 2 

โดยมีว ัตถ ุประสงค์ เพื ่อ 1) ศ ึกษาสภาพการบร ิหารกิจกรรมพัฒนาจิตอาสา ของนักเร ียน  

2) ศึกษารูปแบบการบริหารกิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของนักเรียน และ 3) น าเสนอรูปแบบ การบริหาร

กิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของนักเรียนในเครือข่ายสถานศึกษาทุ่งตะโก สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่ 

การศึกษาประถมศึกษาชุมพร เขต 2 เป็นวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เก็บรวบรวม

ข้อมูล จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) ศึกษาสภาพ จ านวน 10 คน สัมภาษณ์เชิงลึก

ในการร่างรูปแบบ จ านวน 3 คน สนทนากลุ ่มจากผู้ทรงคุณวุฒิ(Focus Group) จ านวน 7 คน 

ผลการวิจัย พบว่า 

 1. สภาพการจัดกิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของนักเรียน มีการด าเนินกิจกรรมอย่างต่อเนื ่อง  

ตามนโยบายของหน่วยงานต้นสังกัด ซึ ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 โดยก าหนดกิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนให้มีกิจกรรมแนะแนว กิจกรรมนักเรียน  

และกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนบ าเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม 

ชุมชน และท้องถิ่นตามความสนใจในลักษณะจิตอาสา 

 2. รูปแบบการบริหารกิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของนักเรียน ประกอบด้วย (1) ชื่อรูปแบบ  

(2) หลักการและเหตุผล (3) วัตถุประสงค์ (4) แนวทางการด าเนินการ (5) การติดตามและประเมินผล 

ที่เป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูมด้านจิตพิสัย มีกระบวนการพัฒนา 5 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 การรับรู้
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ค่านิยม ขั้นที่ 2 การตอบสนองต่อค่านิยม ขั้นที่ 3 การเห็นคุณค่าของค่านิยม ขั้นที่ 4 การจัดระบบ

ของค่านิยม ขั้นที่ 5 การสร้างลักษณะนิสัย 

 3. รูปแบบการบริหารกิจกรรมพัฒนาจิตอาสาของนักเรียน พบว่า กระบวนการพัฒนา  

จิตอาสาของนักเรียนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของรูปแบบที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น โดยผ่านการกลั่นกรอง  

จากผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีความเหมาะสม มีความเป็นไปได้ และมีความเป็นประโยชน์ สามารถน าไปใช้ได้ 

Miguel M. Gonzales และคณะ (2024) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Generating Innovative 

Ideas for School Improvement: An Examination of School Principals ซึ่งในบทความนี้  

สรุปได้ว่า การศึกษาได้มุ่งเน้นไปที่การส ารวจแนวทาง และแนวคิดที่ผู้น าโรงเรียนใช้ในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมเพื ่อการพัฒนาโรงเรียน โดยการวิจัยนี ้ได้วิเคราะห์พฤติกรรมและแนวทางของผู ้น  า  

ในการสร้างแนวคิดใหม่ ๆ ที่สามารถน าไปสู่การปรับปรุงการเรียนการสอนและการบริหารจัดการ

โรงเรียน การศึกษาได้เน้นถึงความส าคัญของการสร้างวัฒนธรรมแห่งนวัตกรรมในโรงเรียน และ  

การมีทักษะในการสร้างเครือข่ายและการสื ่อสารที ่มีประสิทธิภาพ ซึ ่งทั ้งหมดนี ้มีส ่วนส าคัญ 

ในการพัฒนาศักยภาพของโรงเรียนในยุคปัจจุบัน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้น าโรงเรียนมีแนวโน้ม  

ที่จะใช้ทักษะและแนวทางท่ีเกี่ยวข้องกับกรอบ Innovator’s DNA ในการสร้างสรรค์แนวคิดนวัตกรรม

เพ่ือการพัฒนาโรงเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ทักษะในการค้นพบ (discovery skills) เช่น การตั้ง

ค าถาม การสังเกต และการทดลอง ซึ ่งช่วยให้ผู ้น  าสามารถเชื ่อมโยงแนวคิดที ่ไม่เกี ่ยวข้องกัน  

และสร้างสรรค์แนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็น  

ในการพัฒนาทักษะเหล่านี ้ผ่านการฝึกอบรมและการสนับสนุนจากระบบการศึกษา เพื่อให้ผู ้น า

โรงเรียนสามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนและการบริหารจัดการโรงเรียนได้  

อย่างมีประสิทธิภาพ  

Noguez and Neri (2019) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “Research-based learning: a case study 

for engineering students” โดยได้ด าเนินการตามรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน (RBL) 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ระดับปริญญาตรีที่ Tecnologico de 

Monterrey วิทยาเขตเม็กซิโกซิตี้ ได้ด าเนินการเพ่ือเน้นถึงความส าคัญของการมีส่วนร่วมของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในกิจกรรมการวิจัยระดับมืออาชีพในช่วงต้นอาชีพ การศึกษาครั ้งนี ้มีขั ้นตอน  

4 ขั ้นตอน (1) การประเมินความสามารถการเร ียนรู ้โดยใช้ว ิจ ัยเป็นฐานเบื ้องต้นของผู้ เร ียน  

(2) การน าเสนอการประชุมเชิงปฏิบัติการเบื้องต้นเกี่ยวกับวิธีการวิจัยของอาจารย์ (3) การออกแบบ
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เอกสารของนักศึกษา และ (4) การจัดท าโครงการวิจัยของนักศึกษา รวมทั้งแบบร่างรายงานการวิจัย

และการน าเสนอเป็นลายลักษณ์อักษรและด้วยวาจาต่อคณะอาจารย์ วัตถุประสงค์ของโครงการ 

คือการออกแบบและประเมินอัลกอริธึมของ Data Science, Big Data และ Deep Learning 

เพื่อท าการวิเคราะห์การประมวลผลข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาโรคเมตาบอลิซึมและตัวแทนเสมือน  

ในเม็กซิโก ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการวิจัยเบื ้องต้นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ไม่เพียงพอ แม้ว่านักศึกษาประมาณ 50% นักศึกษาสามารถท างานเป็นทีมได้ในระหว่างภาคเรียน 

และทีมส่วนใหญ่ภายใต้การแนะน าของผู้สอน มีความสามารถในการพัฒนาเอกสารและภาพร่าง

คุณภาพสูงส าหรับเอกสารวิจัยที่เสนอ ส่วนมากผู้เรียนแสดงการพัฒนาทักษะ RBL ของพวกเขา 

อย่างมากในการทบทวนวรรณกรรมอย่างละเอียดและในการวิเคราะห์ฐานข้อมูลที่เหมาะสมทางสถิติ 

งานนี้สนับสนุนข้อโต้แย้งที่ว่าการเริ่มต้นพัฒนาความสามารถการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน ในอาชีพ

ว ิศวกรรมระดับปร ิญญาตร ีม ีความส าค ัญอย่างย ิ ่ง เพื ่อเตร ียมนักศึกษาระดับปร ิญญาตรี  

ส าหรับการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาในอนาคตตลอดจนส าหรับชีวิตการท างานของพวกเขา 

F Benita et al. (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “A smart learning ecosystem design for 

delivering Data-driven Thinking in STEM education” และ Sarnok et al. (2020)  

ได้ท าการวิจัยเรื่อง “Dtl-eco system by digital storytelling to develop knowledge and 

digital intelligence for teacher profession students” โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา

องค์ประกอบของระบบนิเวศการเร ียนร ู ้ด ิจ ิท ัล 2) ออกแบบระบบนิเวศการเร ียนร ู ้ด ิจ ิทัล 

ด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลส าหรับนักศึกษาในวิชาชีพครู 3) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสม

ของระบบ เครื่องมือวิจัยเป็นรูปแบบการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของระบบ DTL-

Eco วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย 1) DTL-Eco System ประกอบด้วย 

2 ส่วนคือ (1) สิ่งมีชีวิต เช่น ผู้เรียน และผู้สอน (2) สิ่งไม่มีชีวิต เช่น อุปกรณ์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการ

สอน และการจัดการการเรียนรู้และการสอน 2) การประเมินประสิทธิภาพของระบบ DTL-Eco ส่วนที่ 1 

การประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของระบบอยู่ในระดับที่เหมาะสมที่สุด  ส่วนที่ 2 ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบ DTL-Eco แบ่งออกเป็น 4 ส ่วนจากการประเมินค าถามทั ้ง 30 ข้อ  

ผลการประเมินการใช้เครื ่องมือดิจิทัลในการค้นหาและประมวลผลข้อมูลคือ ในระดับสูงสุด   

ส่วนที่ 3 การประเมินความเหมาะสมของระบบ DTL-Eco ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ผลลัพธ์ 

ที่เหมาะสมที่สุดคือระบบ DTL-Eco ที่พัฒนาขึ้นเพื่อการพัฒนา ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล

และการพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลสามารถทดลองใช้งานได้ 
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Kummanee et al. (2020) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “Digital learning ecosystem involving 

steam gamification for a vocational innovator” โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสังเคราะห์กรอบ

แนวคิดของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ STEAM gamification เพ่ือพัฒนานักประดิษฐ์

สายอาชีพ 2) เพ่ือออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ STEAM 

gamification เพื ่อพัฒนานักประดิษฐ์สายอาชีพและ 3 ) เพื ่อประเมินแบบจ าลองระบบนิเวศ 

การเรียนรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ STEAM Gamification เพ่ือพัฒนานักประดิษฐ์สายอาชีพ ผู้เชี่ยวชาญ

เจ็ดคนมาจากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงซึ ่งรวมถึงผู ้เชี ่ยวชาญสองคนใน STEAM Education 

ผู ้เชี ่ยวชาญสองคนในทักษะด้านนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ และผู ้เชี ่ยวชาญสามคนในหลักสูตร  

และการสอน เครื่องมือวิจัยคือระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ STEAM gamification  

เพื่อพัฒนานักประดิษฐ์สายอาชีพจากแบบจ าลองที่พัฒนาแล้ว ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าระบบนิเวศ

การเร ียนร ู ้ด ิจ ิท ัลม ีองค์ประกอบสามประการในร ูปแบบของระบบนิเวศการเร ียนร ู ้ด ิจ ิทัล  

แนวทางการศึกษา STEAM และองค์ประกอบเกม ระบบนิเวศการเรียนรู ้ด ิจ ิทัลประกอบด้วย  

1) องค์ประกอบทางชีวภาพ ได้แก่ (ก) ครูและบุคลากรทางการศึกษา (ข) นักเรียน เพื่อน และ

ผู้ปกครอง/ผู้ปกครอง 2) องค์ประกอบที่ไม่เป็นธรรมชาติ (ก) ฮาร์ดแวร์ (ข) ซอฟต์แวร์ (ค) เครือข่าย 

(ง) ฐานข้อมูลและ (จ) ทฤษฎีการสอน แนวทางการศึกษา STEAM ทั ้ง 5 ข ั ้นตอน ได ้แก่  

1) การก าหนดปัญหา 2) การออกแบบเครื่องมือในการแก้ปัญหาจากคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี  

3) การผลิตเครื ่องมือเพื ่อแก้ปัญหา 4) การทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงการแก้ปัญหา และ  

5) การน าเสนอผลงานของนักเรียน หรือแนวทางแก้ไขปัญหา ห้าองค์ประกอบ gamification ได้แก่  

1) เป้าหมาย 2) กฎ 3) การเสริมก าลัง: รางวัล, คะแนน, ความส าเร็จ, ความท้าทาย, รางวัล, สินค้า

เสมือนจริงและช่องว่าง, ระดับ, กระดานผู้น า 4) เวลาและ 5) ค าติชม การประเมินระบบนิเวศ 

การเรียนรู้ดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับ STEAM gamification เพื่อพัฒนานักประดิษฐ์สายอาชีพนั้นถือว่า 

อยู่ในระดับที่เหมาะสมอย่างมาก 

ปราโมทย์ (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “สมรรถนะดิจิทัลของพยาบาลวิชาชีพไทย” ซึ่งเป็น  

การวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบสมรรถนะดิจิทัลของพยาบาลวิชาชีพไทย 

เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามกึ่งโครงสร้างและการสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้ให้ข้อมูลส าคัญเป็นผู้เชี่ยวชาญ

และพยาบาลผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัล จ านวน 12 คน ที่ได้จากการคัดเลือกตามคุณสมบัติ 

ที่ก าหนด และเก็บรวบรวมข้อมูลจนได้ข้อมูลที่มีความอิ่มตัว วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 

ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสังเขปข้อมูล 2) การแสดงข้อมูล และ 3) การสร้างข้อสรุป
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และการยืนยันข้อสรุป ผลการศึกษาพบว่า องค์ประกอบสมรรถนะดิจิทัลของพยาบาลวิชาชีพไทย  

มี 3 องค์ประกอบ 23 สมรรถนะย่อย ด ังน ี ้  1) องค์ประกอบด้านความร ู ้  ม ี 8 สมรรถนะย่อย  

2) องค์ประกอบด้านทักษะ มี 8 สมรรถนะย่อย และ 3) องค์ประกอบด้านคุณลักษณะ มี 7 สมรรถนะย่อย 

Khan et al. (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “Driving Digital Competency Model towards 

IR 4.0 in Malaysia” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและส ารวจทักษะดิจิทัลที่อุตสาหกรรมต้องการ  

2) พัฒนารูปแบบความสามารถด้านดิจิทัลที่ขับเคลื่อนไปสู่การปฏิวัติอุตสาหกรรม 4.0 ผลลัพธ์ที่ได้ 

คือการแนะน าชุดทักษะดิจิทัลที่ผู้ส าเร็จการศึกษาจ าเป็นต้องได้รับเพื่อให้เป็นไปตามความคาดหวัง

ของอุตสาหกรรม โดยการศึกษานี ้ยังมีส่วนสนับสนุนนโยบายและแนวปฏิบัติที ่เป็นแบบจ าลอง

ความสามารถที่จัดให้ซึ่งสามารถน าไปใช้กับอุตสาหกรรม 4.0 ในบริบทของประเทศมาเลเซีย 

 



 



 

 

บทที่ 3  
วิธีด าเนินงานวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือ

ส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การด าเนิน 
การวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

ระยะที่ 1 การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล
เชิงมิติสัมพันธ์  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิง  
มิติสัมพันธ์  เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิง  
มิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

ระยะที ่ 4 การศึกษาคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของนักศึกษาที ่เร ียนโดยใช้ร ูปแบบ  
การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 
 โดยแต่ละระยะ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
3.1 ระยะที่ 1 การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล
เชิงมิติสัมพันธ์  เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 
     โดยด าเนินการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.1.1 การค้นหาและคัดเล ือกบทความจากฐานข้อมูลว ิชาการ โดยทบทวนวรรณกรรม  
อย่างเป็นระบบและรายงานผลตามแนวทาง PRISMA (Preferred Reporting Items for 
Systematic Reviews and Meta-Analyses) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 3.1.1.1 การค้นหาและคัดเลือกบทความ การศึกษาครั้งนี้ด าเนินการค้นหาและคัดเลือก 
บทความว ิจ ัยและเอกสารประกอบการประช ุมจากฐานข ้อม ูล Scopus โดยก  าหนดช ่วง 
ปีค.ศ. 2016–2026 พิจารณาเฉพาะเอกสารที่มีความเก่ียวข้องกับประเด็นการวิจัย 

 3.1.1.2 เกณฑ์การคัดเข้า ได้แก่ บทความฉบับสมบูรณ์ (Full-text Article) ที่เผยแพร่ 
เป็นภาษาอังกฤษ และมีเนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง ส่วนเกณฑ์
การคัดออก ได้แก่ บทความที่ไม่สามารถเข้าถึงฉบับเต็ม และบทความที่ไม่เกี ่ยวข้องกับประเด็น  
การวิจัย  
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 3.1.1.3 การก าหนดค าค้นและการสืบค้น (Search Strategy)  ด าเนินการสืบค้นข้อมูล
จากส่วนชื่อบทความ (Article Title) บทคัดย่อ (Abstract) และค าส าคัญ (Keywords) โดยผู้วิจัย 
ได้จัดกลุ่มค าส าคัญออกเป็น 4 มิติ และประยุกต์ใช้ตรรกะบูลีน (Boolean Operators) โดยใช้ค าว่า  
"OR" เชื่อมค าพ้องความหมายภายในกลุ่ม และใช้ค าว่า "AND" เชื่อมระหว่างกลุ่มค า เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ที่ตรงตามขอบเขตการวิจัย ค าค้นที่ใช้ในการสืบค้น ได้แก่ ("Instructional Model" OR "Social 
Learning" OR "Collaborative Learning" OR "Innovation" OR "Innovator" OR "Volunteer") 
AND ("Imagineering" OR "Social Imagineering" OR "Design Thinking" OR "Innovative 
Thinking" OR "Creative Thinking") AND ("Spatial Computing" OR "Metaverse" OR "Virtual 
Reality" OR "Immersive Technology" OR "Augmented Reality") 

 3.1.1.4 กระบวนการคัดเล ือกบทความด าเนินการตามขั ้นตอนของ PRISMA ซึ่ง
ประกอบด้วย การระบุ (Identification) การคัดกรอง (Screening) การพิจารณาความเหมาะสม 
(Eligibility)และการรวมบทความ ( Included) โดยผลการคัดเลือกบทความจะแสดงในรูปแบบ 
PRISMA Flow Diagram ผลการคัดเลือกพบว่า มีบทความจ านวน 182 เรื่องจากฐานข้อมูล Scopus 
โดยหล ังจากกระบวนการค ัดกรองและประเม ินความเหมาะสมตามเกณฑ์ PRISMA แล้ว  
เหลือบทความที่ผ่านการคัดเลือกเข้าสู่กระบวนการสังเคราะห์จ านวน 35 เรื่อง พร้อมท าการวิเคราะห์
เชิงบรรณมิติต่อไป 

3.1.1.5 นอกจากฐานข้อมูล Scopus ในขั ้นตอนของการวิเคราะห์เนื ้อหา ผู ้ว ิจัย 
ยังสังเคราะห์องค์ความรู้พื ้นฐานจากแหล่งข้อมูลทางวิชาการ งานวิจัย และสถาบันการศึกษาที่
น่าเชื่อถือ เพื่อสนับสนุนการวิเคราะห์เชิงแนวคิด และใช้ประกอบการจ าแนกองค์ประกอบของ
กระบวนการเรียนรู้ นวัตกรรม และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงพ้ืนที่  

3.1.2 การวิเคราะห์เชิงบรรณมิติ (Bibliometric Analysis)  
 บทความที่ผ่านการคัดเลือกถูกส่งออกจากฐานข้อมูล Scopus โดยไฟล์ข้อมูลประกอบด้วย

ข้อมูลการอ้างอิง ข้อมูลบรรณานุกรม บทคัดย่อ และค าส าคัญ จากนั้นน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์
โดยใช้โปรแกรม VOSviewer เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของค าส าคัญ (Keyword co-occurrence) 
แนวโน้มของงานวิจัย และโครงสร้างองค์ความรู้ในลักษณะ Network Visualization 

 ผลการวิเคราะห์น าเสนอในรูปแบบแผนภาพเชิงบรรณมิติ ซึ ่งแสดงความเชื่อมโยงระหว่าง 
ค าส าคัญ และใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการสังเคราะห์เนื้อหาเพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้  
ในระยะถัดไป 

3.1.3 การสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis)  
 การศึกษาครั้งนี้ด าเนินการสืบค้นข้อมูลผ่าน 2 ช่องทางหลัก ได้แก่ (1) การสืบค้นบทความวิจัย

จากฐานข้อมูลสากล Scopus ในช่วงปี 2016–2026 และ (2) การสังเคราะห์องค์ความรู้พื ้นฐาน 
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จากแหล่งข้อมูลทางวิชาการและสถาบันการศึกษาที่น่าเชื่อถือ (Academic Knowledge Bases) 
วิเคราะห์และสังเคราะห์เนื ้อหา ใช้ว ิธ ีการวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content Analysis) ร่วมกับ 
การเปรียบเทียบความถี่ขององค์ประกอบ (Frequency-based Synthesis) เพื่อระบุองค์ประกอบ 
ที่ปรากฏซ ้าในงานวิจัยหลายแหล่ง และใช้ตารางสังเคราะห์เนื้อหาเป็นเครื่องมือในการจัดหมวดหมู่
และเปรียบเทียบข้อมูล เพ่ือระบุองค์ประกอบและแนวทางของกระบวนการจัดการเรียนรู้  

การสังเคราะห์เนื้อหาด าเนินการตามล าดับหัวข้อ ดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) 
2. กระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process) 
3. การบูรณาการการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering) 
4. การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) 
5. นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 
6. การสรุปองค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
โดยองค์ประกอบที่ปรากฏซ ้า ถูกพิจารณาเป็นองค์ประกอบหลักของการสังเคราะห์ผลการ

สังเคราะห์ และถูกน าไปใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในระยะที่ 2 
 
3.2 ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา         
 การด าเนินงานในระยะนี ้ เป็นการน าข้อค้นพบและผลการสังเคราะห์จากระยะที ่ 1 
มาบูรณาการเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
ส ัมพ ันธ ์  เพ ื ่ อส ่ ง เสร ิมนว ัตกรจ ิตอาสา  โดยใช ้แนวค ิด Des ign-based Integrat ion 
ในการเช ื ่อมโยงผลการสังเคราะห์จากระยะที ่  1 สู ่การออกแบบองค์ประกอบของร ูปแบบ 
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้           
 3.2.1 การออกแบบรูปแบบ (Model Design) น าองค์ความรู้และองค์ประกอบที่ได้จากการ
สังเคราะห์วรรณกรรมมาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical Framework)  
เพ่ือก าหนดหลักการ วัตถุประสงค์ และองค์ประกอบของรูปแบบ       
 3.2.2 การพัฒนารูปแบบ (Model Development)  น ากรอบแนวคิดมาจัดโครงสร ้าง
ความสัมพันธ์ โดยก าหนดรายละเอียดของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ กลไกการท างาน และปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับระบบ เพื่อสร้างเป็น "ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้" (Draft Model) โดยก าหนด
รายละเอียดให้ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ 7 ด้าน ประกอบด้วย (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค์  
(3) องค์ประกอบของรูปแบบ (4) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ (5) บทบาทของผู้สอน (6) บทบาทของ
ผู้เรียน และ (7) สื่อและเทคโนโลยีที่ใช้ (8) การประเมินผล โดยรูปแบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่าน 
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การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  ถูกออกแบบภายใต้โครงสร้างเชิงระบบ ประกอบด้วย Input, 
Process, Output และ Feedback พร้อมสร้างแผนภาพเชิงแนวคิด (Conceptual Model 
Diagram) แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในรูปแบบ เพื่อใช้เป็นกรอบต้นแบบ (Blueprint) 
ในการสร้างระบบและสื่อการเรียนรู้ในระยะถัดไป  
 3.2.3 การสร้างเครื่องมือประเมินรูปแบบ ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือส าหรับประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบ ประกอบด้วย (1) ประเด็นการวิพากษ์ส าหรับการสนทนากลุ่ม (เชิงคุณภาพ) และ (2) 
แบบประเม ินความเหมาะสมชน ิดมาตรประมาณค ่า  5 ระด ับ ( เช ิ งปร ิมาณ) พร ้อมทั้ ง 
น าเครื่องมือไปหาคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity: IOC) ก่อนน าไปใช้งาน          
 3.2.4 การประเมินและรับรองรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) น าร่างรูปแบบ 
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.2.4 .1  ให ้ผ ู ้ทรงค ุณว ุฒ ิด ้านเทคโนโลย ีการศ ึกษาและนว ัตกรรมการเร ียนรู้   
จ านวน 15 ท่านท าการประเมิน โดยการคัดเล ือกคุณสมบัติผ ู ้ เช ี ่ยวชาญที ่ประเมินรูปแบบ 
เป็นผู้ประสบการณ์ด้านการสอน การวิจัยทางการศึกษา การพัฒนานวัตกรรม หรือ ผู้ปฏิบัติงาน  
ด้านการพัฒนานวัตกรจิตอาสา ไม่ต ่ากว่า 5 ปี  และมีคุณวุฒิ ไม่ต ่ากว่าปริญญาเอก หรือต าแหน่ง  
ทางวิชาการไม่ต ่ากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์  
 3.2.4.2 ประเมินผ่านแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเร ียนรู้  
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยผู้เชี่ยวชาญ
คะแนนประเมินความเหมาะสมเชิงปริมาณ และเสนอแนะแนวทางปรับปรุงตามองค์ประกอบ  
ของรูปแบบ ซึ่งแบบประเมินที่สร้างขึ้น ได้ผ่านการวิเคราะห์ความเที่ยงตรง ( IOC) โดยคุณภาพ 
ทุกค าถาม ผ่านเกณฑ์ระดับ 0.5 ขึ้นไป 
 3.2.4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  
จากนั้นน าข้อมูลเชิงคุณภาพ มาปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม
ผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  ฉบับสมบูรณ์ ก่อนจะน าไปสร้างระบบและเครื่องมือในระยะต่อไป 
 
3.3 ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 
 การด าเนินงานในระยะนี้ เป็นการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาและผ่านการรับรองใน
ระยะที่ 2 มาพัฒนาเป็นต้นแบบระบบการเรียนรู้ (System Prototype) ที่สามารถน าไปใช้จริงกับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
ซึ่งแบ่งข้ันตอนการด าเนินงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
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 3.3.1 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็นขั้นตอนแรกในการรวบรวมและวิเคราะห์
ความต้องการของระบบ ประกอบด้วย                    
  3.3.1.1 วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อแปลงเป็นข้อก าหนดทางสถาปัตยกรรม 
ของระบบ                    
  3.3.1.2 วิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
พร้อมทั้งก าหนดวัตถุประสงค์การใช้งานระบบ                    
  3.3.1.3 วิเคราะห์และคัดเลือกแพลตฟอร์มหลัก (Core Platform) โดยมุ่งเน้นการใช้
เทคโนโลยี Metaverse และวิเคราะห์แพลตฟอร์มเสริมส าหรับจัดกิจกรรม                 
  3.3.1.4 วิเคราะห์ส่วนประกอบย่อยของระบบ เช่น รูปแบบการน าเสนอสื่อมัลติมีเดีย 
และกลไกการประเมินผลผู้เรียน  
 3.3.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (System Architecture Design) เพื ่อก าหนด
โครงสร้างและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
 3.3.3 การออกแบบระบบ (System Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบโครงสร้างและ
การท างานของระบบ ประกอบด้วย                    
  3.3.3.1 การออกแบบผังงาน (Flowchart) โดยใช้แนวคิด User Flow Design 
เพ่ือก าหนดเส้นทางการเรียนรู้และเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ของระบบเข้าด้วยกัน โดยออกแบบในลักษณะ
เป็นเครือข่ายบทเรียน พร้อมมีเมนู เพ่ือเชื่อมโยงบทเรียน     
  3.3.3.2 การออกแบบพื้นที่กิจกรรมเสมือน (Virtual Learning Spaces) ให้สอดคล้อง 
กับแต่ละข้ันตอนของ Social Imagineering Process           
  3.3.3.3 การออกแบบเนื้อหา (Content Design) ผ่านแผนจัดการเรียนรู้ โดยการจัดท า
โครงสร้างเนื้อหา (Storyboard) การบทด าเนินเรื่อง และการออกแบบตัวละคร แสดงในภาคผนวก ข 
  3.3.3.4 การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู ้ใช ้ (User Interface: UI) เพื ่อให้เกิด 
การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ที่เหมาะสมและใช้งานง่าย  
 3.3.4 การพัฒนาระบบ (System Development) เป็นการสร้างต้นแบบระบบจริง 
(prototype system development) ตามท่ีได้ออกแบบไว้ ประกอบด้วย                    
  3.3.4.1 การพัฒนาระบบสภาพแวดล้อมเสมือนจร ิง (Virtual Environment) 
บนแพลตฟอร์ม Spatial.io เพื ่อให้ผู ้เรียนสามารถรวมกลุ ่มท ากิจกรรมในรูปแบบ Metaverse 
โดยเชื ่อมโยงไปยังพื ้นที ่การเร ียนรู ้ต ่าง ๆ เช ่น ห้องชมสื ่อ ห้องน าเสนอผลงาน และพื ้นที่
อภิปราย                    
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  3.3.4.2 การพัฒนาระบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) ในรูปแบบ 3 มิติ (Immersive) 
โดยสร้างตัวละครสภาพแวดล้อม (Non-Player Characters: NPC) ที่รับบทเป็นชาวบ้าน เพ่ือจ าลอง
บริบทชุมชนและสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลอง ให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์และ
สอบถามปัญหาของชุมชนตามโจทย์ที่ก าหนดไว้ในรูปแบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  
เชิงมิติสัมพันธ์  รวมถึง ระบบยังใช้แนวคิด Gamification เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และ
การท างานร่วมกันของผู้เรียน 
 3.3.5 การบูรณาการระบบ (System Integration) การเชื่อมโยงระบบหลักเข้ากับระบบและ
แอปพลิเคชันภายนอก (Third-party Platforms) ได้แก่ 
       3.3.5.1 การฝังวีดิทัศน์ (Video Embedding) เนื้อหาความรู้ด้านนวัตกรจิตอาสาจาก
แพลตฟอร์ม YouTube                    
  3.3.5.2 การบูรณาการระบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) จากภายนอก เพื ่อสร้าง
แรงจูงใจและความร่วมมือในการไขปัญหาชุมชน  
 3.3.6 การทดสอบระบบ (System Testing) ผู ้ว ิจ ัยด าเนินการทดสอบประสิทธิภาพ 
ของระบบในลักษณะกล่องด า (Black Box Function Test) โดยมีขั้นตอนดังนี้                    
  3.3.6.1 การสร้างเครื่องมือประเมินความเหมาะสมของระบบ ในลักษณะชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีการประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ประสิทธิภาพของระบบ (System 
Functionality) ด้านที่ 2 การสร้างประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) และด้านที่ 3  
การสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Support) พร้อมทั้งน าเครื่องมือไปหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(IOC) ก่อนน าไปใช้งาน                    
  3.3.6.2 การประเม ินระบบโดยผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญ (Expert Evaluation) น าระบบ  
และแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมการศึกษา จ านวน 5 ท่าน 
ทดสอบการท างานและประเมินความเหมาะสมของระบบ ประกอบด้วยด้านประสิทธิภาพของระบบ 
(System Functionality) ด ้านการสร ้างประสบการณ์การใช ้งาน (User Experience)  
และด้านการสนับสนุนการเร ียนรู ้ (Learning Support) พร้อมรับข้อเสนอแนะเพ่ือน ามา 
ปรับปรุงแก้ไข                    
  3.3.6.3 การทดสอบน าร่อง (Pilot Testing) น าระบบที ่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ 
กับกลุ่มนักศึกษาที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเสถียร
และประสบการณ์การใช้งานจริง (User Experience) ก่อนน าไปใช้ทดลองจริงในระยะถัดไป  
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3.4 ระยะที่ 4 การศึกษาคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 
 ระบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนาและปรับปรุงจากระยะที่ 3 จะถูกน ามาทดลองใช้จริง
ในระยะที ่ 4 เพื ่อประเมินประสิทธิผลในการส่งเสริมคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของผู ้เร ียน  
โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 
 3.4.1 การสร้างเครื่องมือส าหรับทดลองและประเมินผล  ได้แก่ ชุดแบบประเมินคุณลักษณะ 
นวัตกรจิตอาสา ใช้ส าหรับประเมินก่อนและหลังเรียน (Pretest-Posttest) แบ่งการประเมิน 
ออกเป็น 3 มิติ ได้แก่ 1) มิติตนเอง มิตินวัตกรรม และมิติสังคม ประกอบด้วย 
   3.4.1.1 แบบทดสอบความรู้นวัตกรจิตอาสา ลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity: IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป, ค่าความยาก (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80, ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ตั ้งแต่ 0.20 ขึ ้นไป และหาค่าความเชื ่อมั ่นทั ้งฉบับ (Reliability) ที ่ระดับ 0.842  
ผลการวิเคราะห์แสดงดังภาคผนวก จ 
  3.4.1.2 แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ลักษณะมาตรประมาณค่า (Rating 
Scale) มีเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) ก ากับ เป็นการประเมินรอบด้าน 3 ระดับ ได้แก่  
ประเมินตนเองของผู้เรียน (Self-Assessment) ผ่านการประเมินด้วยเพื่อนร่วมทีม และผู ้สอน 
โดยแบบประเมินผ่านการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
ผลการวิเคราะห์แสดงดังภาคผนวก จ 
  3.4.1.3 แบบสังเกตพฤติกรรม ลักษณะเป็นแบบประเมินเชิงคุณภาพแบบมีโครงสร้าง 
(Structured Observation) ใช้เพื่อประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะนวัตกรของผู้เรียนโดยผู้สอน
ระหว ่างการจ ัดกิจกรรม ผ ่านการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที ่ยงตรงเช ิงเน ื ้อหา ( IOC)  
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ผลการวิเคราะห์แสดงดังภาคผนวก จ 
  3.4.1.4 สัดส่วนการให้คะแนนของชุดแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา แบ่งเป็น 
คะแนนจากแบบทดสอบความรู้นวัตกรจิตอาสา ร้อยละ 20 คะแนนจากแบบคุณลักษณะนวัตกร  
จิตอาสาร้อยละ 80 โดยแบ่งเป็น ระดับประเมินตนเอง ร้อยละ 20 ค่าเฉลี่ยจากการประเมินโดยเพ่ือน
ร่วมทีม ร้อยละ 30 และประเมินโดยผู้สอน ร้อยละ 30 แสดงดังตารางที่ 3-1 
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ตารางท่ี 3-1 สัดส่วนการให้คะแนนด้วยชุดแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

ชุดแบบประเมิน แบบทดสอบ
ความรู้ 

แบบประเมินคุณลักษณะ แบบสังเกต 
พฤติกรรม ตนเอง เพื่อนร่วมทีม ผู้สอน 

สัดส่วนการให้
คะแนน 

20% 20% 30% 30% ข้อมูลเชิงคุณภาพ
สนับสนุน 

 
 3.4.2 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design) โดยมีการประเมินชิ้นงานและความพึงพอใจเพิ่มเติมใน
ระยะท้าย ดังตารางที่ 3-2 
 
ตารางท่ี 3-2 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม Pretest ทดลอง Posttest 

E T1 X T2 
 
 โดยที่  E หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
   T1 หมายถึง  การประเมินก่อนเรียน 
   X หมายถึง  การจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบที่พัฒนา 
   T2 หมายถึง  การประเมินหลังเรียน 
 
 3.4.3 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 3.4.3.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลสุวรรณภูมิ  

 3.4.3.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

สุวรรณภูมิ จ านวน 34 คน ซึ ่งได้มาจากการสุ ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ทั ้งนี ้ ผู ้ว ิจัย 

ได้ด าเนินการชี้แจงวัตถุประสงค์และกระบวนการวิจัย เพื่อขอความยินยอมจากผู้เข้าร่วม ( Informed 

Consent)ก่อนเริ่มการทดลอง 

 3.4.4 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล จัดการเรียนรู้ตามแบบแผนการทดลอง 
โดยใช้ระบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น ใช้ระยะเวลาในการ
ทดลองจ านวน 4 สัปดาห์ ในภาคการศึกษาที่ 2/2568 ภายใต้การควบคุมตัวแปรและสภาพแวดล้อม
ตามแบบแผนการทดลอง โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
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 3.4.4.1 ชี้แจงผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 3.4.4.2 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 3.4.4.3 ให้ผู้เรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
 3.4.4.4 ให้ผู้เรียนประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา โดยการประเมินตนเอง ประเมิน
เพ่ือนร่วมทีม และประเมินโดยผู้สอน ก่อนเรียน 
 3.4.4.5 ศึกษาด้วยแผนจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบ และผู้สอนสังเกตพฤติกรรม 
 3.4.4.6 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.4.4.7 ให้ผู้เรียนประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา โดยการประเมินตนเอง ประเมิน  
เพ่ือนร่วมทีม และประเมินโดยผู้สอน ก่อนเรียน 
 3.4.4.8 น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ผลด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปทางสถิติ ประกอบด้วย สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และสถิติทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็น
อิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการก่อนและหลังเรียน  
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
     3.5.1 การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 
 3.5.1.1 การวิเคราะห์ตามแนวทาง PRISMA (PRISMA Analysis) 
 การสืบค้นและคัดเลือกเอกสารงานวิจัยตามแนวทาง PRISMA (Preferred Reporting Items 
for Systematic Reviews and Meta-Analyses) เพื่อให้การทบทวนวรรณกรรมเป็นไปอย่างเป็น
ระบบ โดยก าหนดค าส าคัญ (Keywords) และเงื ่อนไขในการสืบค้นจากฐานข้อมูลทางวิชาการ 
ที่เกี่ยวข้อง จากนั้นด าเนินการคัดกรองเอกสารตามเกณฑ์ที่ก าหนด ได้แก่ ความเกี่ยวข้องกับหัวข้อ
วิจัย ช่วงเวลาการเผยแพร่ ประเภทของเอกสาร และความสมบูรณ์ของข้อมูล ก่อนน าเอกสาร  
ที่ผ่านการคัดเลือกเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ 
 3.5.1.2 การวิเคราะห์บรรณมิติ (Bibliometric Analysis) 
 การวิเคราะห์บรรณมิติ (Bibliometric Analysis) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ แนวโน้ม และ
โครงสร้างองค์ความรู้ของงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยใช้โปรแกรม VOSviewer ในการวิเคราะห์เครือข่าย
ค  าส  าค ัญ (Keyword Co-occurrence) การจ ัดกล ุ ่มค  าส  าค ัญ (Cluster Analys is ) 
และการแสดงผลเครือข่ายความสัมพันธ์ขององค์ความรู้ (Network Visualization) เพ่ือศึกษาทิศทาง
ของงานวิจัย แนวโน้มการพัฒนาองค์ความรู้ และช่องว่างทางการวิจัย (Research Gap) ที่เกี่ยวข้อง
กับงานวิจัยนี้ 
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 3.5.1.3 การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
 ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบ แนวคิด 
และกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
จากเอกสารและงานว ิจ ัยท ี ่ผ ่านการค ัดเล ือก ผ ่านกระบวนการจ  าแนกหมวดหม ู ่ข ้อมูล 
(Categorization) การวิเคราะห์ความถี ่ขององค์ประกอบ (Frequency-based Analysis) 
และการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของข้อมูลเชิงแนวคิด เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบของงานวิจัย  
ก่อนน าไปออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์   
     3.5.2 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 
 3.5.2.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
     3.5.2.1.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต โดยใช้สูตร 
 

 
 

   

 โดยที่   แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
          x  แทนข้อมูลแต่ละจ านวน 
   n  แทนจ านวนนักเรียน 
 การแปลผลคะแนนจากการใช้ค่าเฉลี่ย ดังตารางที่ 3-3 
 
ตารางท่ี 3-3 การแปลคะแนนค่าเฉลี่ย 

ระดับคะแนน การแปลผล 
4.50 – 5.00 ดีมาก 

3.50 - 4.49 ดี 

2.50 - 3.49 พอใช้ 
1.50 - 2.49 ควรปรับปรุง 

1.00 - 1.49 ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
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  3.5.2.1.1 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร 
 

 

 

  
  โดยที่  S.D.  แทนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   x  แทนข้อมูลแต่ละจ านวน 
   n  แทนจ านวนนักเรียน       
 3.5.2.2 สถิติการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  3.5.2.2.1 ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ( Index of Item-objective 
Congruence) โดยใช้สูตร 

 
 

  โดยที่  IOC  แทนความสอดคล้องกับวัตถุประสงค  
    R  แทนคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
    N  แทนจ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 เกณฑ์กับประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ค่า IOC จะต้องมากกว่า 0.5 ขึ้นไป 
 
  3.5.2.2.2 ค่าระดับความยากง่าย (Level of Difficulty) โดยใช้สูตร 
 

 
 

 
  โดยที่  p  แทนระดับความยากง่ายของข้อสอบ 
    R  แทนจ านวนคนตอบถูก 
    N  แทนจ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 ขอบเขตของค่า p และความหมาย 
  0.81 – 1.00  เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 
  0.61 – 0.80  เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย 
  0.40 – 0.60  เป็นข้อสอบที่ยากง่ายพอเหมาะ 
  0.20 – 0.39  เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
  0.00 – 0.19  เป็นข้อสอบที่ยากมาก 
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  3.5.2.2.3 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) โดยใช้สูตร 
 

 
 

 
  โดยที่  r  แทนอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

      แทนจ านวนคนที่เลือกตัวเลือกในกลุ่มสูง   
      แทนจ านวนคนที่เลือกตัวเลือกในกลุ่มต ่า 

       แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมดในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 
 ขอบเขตของค่า r และความหมาย 
  1.00 ถึง 0.20  เป็นข้อสอบที่จ าแนกได้ 
  0.19 ถึง 0.10  เป็นข้อสอบที่จ าแนกต ่า 
  0.09 ถึง 0.00 เป็นข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ 
  -0.01 ถึง -1.00  เป็นข้อสอบที่จ าแนกกลับ 
  2.4) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-
Richardson โดยใช้สูตร 
 

 
 

 
   โดยที่    แทนสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
    n  แทนจ านวนข้อสอบทั้งหมด 
    pq  แทนความแปรปรวนของข้อสอบแต่ะข้อ 

      แทนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 
 3.5.2.3 สถิติวิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลัง ใช้ t-test 
แบบ Dependent sample ผ่าน Data Analysis จากโปรแกรมค านวณ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
4.1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ จ ินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 
เชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

4.1.1 ผลการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic Literature Review) 
ตามแนวทาง PRISMA โดยผลการคัดเลือกบทความ แสดงในรูปแบบ PRISMA Flow Diagram 
ดังภาพที่ 4-1 

 
ภาพที่ 4-1 PRISMA Flow Diagram 
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จากภาพที่ 4-1 แสดงกระบวนการค้นหาและคัดเลือกบทความวิจัยตามแนวทาง PRISMA 
2020 ซึ่งด าเนินการ 4 ระยะ ได้แก่ ระยะการระบุ ( Identification) ท าการสืบค้นบทความจาก
ฐานข้อมูล Scopus ในช่วงปี ค.ศ. 2016–2026 ได้บทความเบื ้องต้นจ านวน 182 เรื ่อง ระยะ 
การคัดกรอง (Screening) ด าเนินการคัดกรองชื่อเรื่องและบทคัดย่อโดยพิจารณาตามเกณฑ์การรวม 
ไม่รวมที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า ระยะการพิจารณาความเหมาะสม (Eligibility) ตรวจสอบบทความ 
ฉบับเต็มที่เผยแพร่เป็นภาษาอังกฤษและมีเนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้และเทคโนโลยี  
ที่เกี่ยวข้อง โดยคัดออกบทความที่ไม่สามารถเข้าถึงฉบับเต็มและไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นการวิจัย  
และระยะการรวมบทความ ( Included) ได้บทความที่ผ่านเกณฑ์การคัดเลือกทั ้งสิ้น 35 เรื ่อง 
เพ่ือน าเข้าสู่กระบวนการสังเคราะห์องค์ความรู้และวิเคราะห์เชิงบรรณมิติต่อไป 

4.1.2 ผลการวิเคราะห์เชิงบรรณมิติ (Bibliometric Analysis) น าเสนอในรูปแบบแผนภาพ 
เชิงบรรณมิติ แสดงความเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญ แสดงดังภาพที่ 4-2 

 

ภาพที่ 4-2 The Bibliometric Network 
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จากภาพที ่  4-2 การว ิเคราะห ์เคร ือข ่ายบรรณมิต ิ (Bibliometric Network) ของ 
กลุ่มค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ เทคโนโลยีโลกเสมือน และการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ผ่านโปรแกรม VOSviewer แผนภาพได้แสดงให้เห็นถึงการกระจุกตัวขององค์ความรู้ (Clusters)  
และความเชื่อมโยงของงานวิจัยในระดับสากล ซึ่งเมื่อน ามาพิจารณาเทียบเคียงกับตัวแปรในงานวิจัย 
สามารถอธิบายทิศทางและช่องว่างการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ความสอดคล้องแกับงานวิจัย (Concept Alignment) ค าส าคัญท่ีปรากฏในแผนภาพสะท้อน
ให้เห็นถึงรากฐานทางทฤษฎีที่สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของการวิจัยนี้ โดยสามารถเทียบเคียงได้ใน 
3 มิติหลัก ได้แก่ 

1.1 มิติด้านเทคโนโลยี ค าว่า "Virtual Reality" กลุ ่มสีแดง ซึ ่งมีขนาดโหนดใหญ่ที่สุด 
และมีการเชื ่อมโยงอย่างหนาแน่น รวมถึงค าว่า  AR-based teaching framework สามารถ 
น ามาเทียบเคียงได้กับบริบทของ การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) สะท้อน 
ถึงบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงในฐานะกลไกหลักของการจัดการเรียนรู ้ยุคใหม่  ยืนยันว่า
เทคโนโลยีกลุ่ม Immersive ถูกน ามาใช้เป็นฐานส าคัญในการศึกษา 

1.2 มิติด ้านกระบวนการคิดสร้างสรรค์  การปรากฏของโหนด "Design Thinking" 
และ "Creative Thinking" อย่างเด่นชัด สามารถเทียบเคียงได้กับรากฐานของกระบวนการ 
จินตวิศวกรรม (Imagineering) ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักวิจัยทั่วโลกให้ความส าคัญกับการใช้กระบวน 
การคิดเชิงออกแบบมาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน  

1.3 มิติด้านกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม ค าว่า "Collaborative Learning" กลุ่มสีส้ม 
ที่เชื่อมโยงกับค าว่า Creativity และ Rubric System สามารถเทียบเคียงได้กับทฤษฎี การเรียนรู้ 
ทางสังคม (Social Learning) อันเป็นกลไกส าคัญที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ร่วมกัน 

2. ช่องว่างการวิจัยจากสิ่งที่ไม่มีปรากฏในเครือข่าย ( Identified Research Gaps) แม้แผนภาพ
จะแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรพื้นฐาน แต่ในขณะเดียวกัน การขาดหายไปของกลุ่มค า   
ได้สะท้อนให้เห็นถึง ช่องว่างการวิจัย (Research Gap) ที่ส าคัญ ซึ่งเป็นจุดก าเนิดและข้อสนับสนุน
ความจ าเป็นของการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 

2.1 แผนภาพจะปรากฏโหนดค าว่า "Innovation" แต่กลับไม่ปรากฏกลุ่มค าที่เกี่ยวข้องกับ
จิตส านึกสาธารณะ ความรับผิดชอบต่อสังคม หรือค าว่าจิตอาสา (Volunteer) สิ่งนี้เป็นหลักฐานว่ายัง
ขาดงานวิจัยที ่มุ ่งเน้นการบูรณาการนวัตกรรมเข้ากับการท าประโยชน์เพื ่อส่วนรวมเพื ่อสร้าง   
นวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 

2.2 แม้กระบวนการ Design Thinking จะเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย แต่ค าว่า "Imagineering" 
หร ื อ  "Soc i a l  Imag ineer ing "  ย ั ง ไม ่ ปรากฏ ในเคร ือข ่ ายองค ์ความร ู ้  ช ี ้ ใ ห ้ เห ็นว่ า 
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การยกระดับการคิดเชิงออกแบบให้ก้าวไปสู่กระบวนการจินตวิศวกรรมอย่างเต็มรูปแบบร่วมกับ
เทคโนโลยีขั้นสูง ยังคงเป็นประเด็นใหม่ที่ต้องการการศึกษา 
 จากผลการวิเคราะห์บรรณมิติดังกล่าว จึงเป็นข้อสนับสนุนเชิงประจักษ์ที ่แสดงให้เห็น  
ถึงช่องว่างทางวิชาการ น ามาสู่ความชอบธรรมและความจ าเป็นในการวิจัยครั้งนี้ ที่มุ่งพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  เพื ่อท าหน้าที ่เป็น
สถาปัตยกรรมการเรียนรู ้ใหม่ที ่บูรณาการเทคโนโลยีมิติส ัมพันธ์เข้ากับกระบวนการทางสังคม  
และจินตวิศวกรรม โดยมีเป้าหมายที่ยังไม่มีใครท าอย่างเป็นรูปธรรม คือการส่งเสริมคุณลักษณะ  
"นวัตกรจิตอาสา" อย่างแท้จริง 

4.1.3 ผลการสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis) 
การสังเคราะห์เนื ้อหา โดยใช้ตารางสังเคราะห์เนื ้อหาเป็นเครื ่องมือในการจัดหมวดหมู่  

และเปรียบเทียบข้อมูล เพื ่อระบุองค์ประกอบและแนวทางของกระบวนการจัดการเร ียนรู้  
โดยด าเนินการตามล าดับหัวข้อ ดังนี้ 

1. การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning)  จากงานวิจัย 
ที ่เก ี ่ยวข้องกับกระบวนการเร ียนรู ้ทางสังคม จ านวน 9 เร ื ่อง โดยตารางสังเคราะห์เนื ้อหา  
ตามตารางท่ี 4-1 

 

ตารางท่ี 4-1 ผลการสังเคราะห์เนื้อหากระบวนการเรียนรู้ทางสังคม 

องค์ประกอบของการเรียนรู้ 
ทางสังคม  

(Social Learning) 
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1. การสังเกตและเลียนแบบ 
(Observation and Imitation) 

✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

2. กระบวนการไตร่ตรองภายใน 
(Internal Cognitive 
Processes) 

✔️  ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ ✔️ 

3. การเสริมแรงทางอ้อม 
(Vicarious Reinforcement) 

✔️   ✔️ ✔️ ✔️   ✔️ ✔️ 

4. การจูงใจ (Motivation) ✔️   ✔️ ✔️ ✔️   ✔️ ✔️ 

5. การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Social Interaction) 

 ✔️    ✔️  ✔️ ✔️ ✔️ 
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ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 

องค์ประกอบของการเรียนรู้ 
ทางสังคม  

(Social Learning) 
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6. การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Social Interaction) 

 ✔️    ✔️  ✔️ ✔️ ✔️ 

7. การสร้างแบบจ าลอง 
พฤติกรรม (Behavior 
Modeling) 

✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ ✔️ 

8. การเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อม 
(Environmental Influence) 

     ✔️  ✔️ ✔️ ✔️ 

 

 จากตารางที่ 4-1 ผลการสังเคราะห์เนื้อหากระบวนการเรียนรู้ทางสังคม พบว่า องค์ประกอบ

ของการเรียนรู้ทางสังคมสามารถจ าแนกได้เป็น 7 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การสังเกตและเลียนแบบ 

(Observation and Imitation), กระบวนการไตร่ตรองภายใน (Internal Cognitive Processes), 

การ เสร ิ มแรงทางอ ้ อม  (V ica r ious  Re in fo rcement ) ,  การจ ู ง ใจ  (Mot i va t ion ) ,  

การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction), การสร้างแบบจ าลองพฤติกรรม (Behavior 

Modeling) และการเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อม (Environmental Influence) ทั้งนี้ องค์ประกอบ

ดังกล่าวปรากฏอย่างสม ่าเสมอในงานวิจัยส่วนใหญ่ สะท้อนให้เห็นว่าเป็นกลไกพื้นฐานที่มีบทบาท

ส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม โดยเฉพาะการสังเกตและเลียนแบบ และการสร้างแบบจ าลอง

พฤติกรรม ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ปรากฏในเกือบทุกงานวิจัย อันแสดงถึงความส าคัญของการเรียนรู้

ผ่านผู้อื่นและบริบททางสังคม 

 2. การสังเคราะห์กระบวนการจินตวิศวกรรม ( Imagineering Process) จากงานวิจัย 

ที ่ เก ี ่ยวข ้องกับกระบวนการจ ินตว ิศวกรรม จ  านวน 7 เร ื ่อง โดยตารางส ังเคราะห์เน ื ้อหา  

ตามตารางท่ี 4-2 
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ตารางท่ี 4-2 ผลการสังเคราะห์เนื้อหากระบวนการจินตวิศวกรรม 

กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม  
(Imagineering) 
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1. การจินตนาการ (Imagination) ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ 

2. การออกแบบ (Design)  ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

3. การพัฒนา (Develop) ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

4. การน าเสนอ (Present) ✔️ ✔️      ✔️ 

5. การปรับปรุง (Improve) ✔️ ✔️      ✔️ 

6. การประเมินผล (Evaluate) ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️  ✔️ 

  

 จากตารางที่ 4-2 กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering) พบว่า กระบวนการ

จินตวิศวกรรมสามารถสรุปได้เป็น 6 ขั ้นตอนหลัก ได้แก่ การจินตนาการ ( Imagination), การ

ออกแบบ (Design), การพัฒนา (Develop), การน าเสนอ (Present), การปรับปรุง (Improve) และ

การประเมินผล (Evaluate) 

 ผลการสังเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า กระบวนการดังกล่าวมีล ักษณะเป็นกระบวนการ  

เชิงสร้างสรรค์ที ่เน้นการพัฒนาแนวคิดไปสู ่การปฏิบัติอย่างเป็นระบบ โดยขั ้นตอนการพัฒนา 

(Develop) และการออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนที่ปรากฏอย่างต่อเนื่องในงานวิจัยส่วนใหญ่ 

แสดงให้เห็นถึงบทบาทส าคัญของการลงมือปฏิบัติและการออกแบบเชิงระบบในการสร้างนวัตกรรม 

 3. การบูรณาการการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering) โดยการน า

การสังเคราะห์เนื้อหากระบวนการเรียนรู้ทางสังคม มาบูรณาการกับ กระบวนการจินตวิศวกรรม  

โดยตารางสังเคราะห์เนื้อหา ดังตารางที่ 4-3 

 
 
 
 
 
 

 



 107 

 

 
ตารางท่ี 4-3 การบูรณาการกระบวนการจินตวิศวกรรมสังคม 

ล าดับ 
กระบวนการ 
เรียนรู้สังคม 

(Social Learning) 

กระบวนการจิต
วิศวกรรม 

(Imagineering) 

การบูรณการกระบวนการ
จินตวิศวกรรมสังคม 

(Social Imagineering) 

ค าอธิบาย 
 

1 การสังเกตและ
เลียนแบบ 
(Observation & 
Imitation) 

การจินตนาการ 
(Imagination) 

การสังเกตเชิงจินตนาการ 
(Imaginative 
Observation) 

ผู้เรยีนสังเกตปัญหา
ต้นแบบ แล้วตีความ
ใหม่ผ่านจินตนาการ 
เกิดความเข้าใจผู้อื่น
และแนวคิดตั้งต้น 

2 กระบวนการไตร่ตรอง
ภายใน (Internal 
Cognitive 
Processes) 

การออกแบบ 
(Design) 

การออกแบบร่วมกัน 
(Collaborative Design) 

การสะท้อนคดิภายใน
ผสานการออกแบบ
ร่วมกับผู้อื่น เพื่อสร้าง
แนวทางแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 

3 การเสริมแรงทางอ้อม 
(Vicarious 
Reinforcement) 

การพัฒนา 
(Develop) 

การพัฒนาร่วมกัน 
(Interactive 
Development) 

เรียนรูจ้ากผลงาน/
ประสบการณ์ของผู้อื่น 
แล้วน ามาปรับใช้และ
พัฒนาต้นแบบร่วมกัน 

4 การจูงใจ 
(Motivation) 

การน าเสนอ 
(Present) 

การน าเสนอเชิงคุณค่าเพื่อ
สังคม (Purpose-driven / 
Social Impact 
Presentation) 

การน าเสนอที่มุ่งเน้น
คุณค่าและผลกระทบ
ต่อสังคม เป็นแรงขับ
ภายในที่กระตุ้น 
การมีส่วนร่วม 
และความมุ่งมั่น 

5 การมีปฏสิัมพันธ์ทาง
สังคม (Social 
Interaction) 

การปรับปรุง 
(Improve) 

การปรับปรุงแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ (Iterative 
Social Improvement) 

รับข้อเสนอแนะ 
จากผู้อื่น น าไปสู ่
การปรับปรุงผลงาน
อย่างต่อเนื่อง 
ในลักษณะ iterative 

6 การสร้างแบบจ าลอง
พฤติกรรม (Behavior 
Modeling) 

การประเมินผล 
(Evaluate) 

การประเมินและบูรณาการ 
(Evaluative Integration) 

ใช้เกณฑ์/ต้นแบบ
พฤติกรรม ในการ
ประเมิน และบรูณาการ
องค์ความรู้เพื่อยกระดับ
ผลลัพธ์ 
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ตารางท่ี 4-3 (ต่อ)  

ล าดับ กระบวนการ 
เรียนรู้สังคม 

(Social Learning) 

กระบวนการจิต
วิศวกรรม 

(Imagineering) 

การบูรณการกระบวนการ
จินตวิศวกรรมสังคม 

(Social Imagineering) 

ค าอธิบาย 
 

7 การเรยีนรู้ผา่น
สิ่งแวดล้อม 
(Environmental 
Influence) 

ครอบคลมุทุก
ขั้นตอน 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial 
Learning Environment) 

สภาพแวดล้อม (เช่น 
VR/AR/Metaverse) 
ท าหน้าที่เป็น 
platform ที่สนับสนุน
ทุกขั้นของกระบวนการ
เรียนรู ้

  
จากตารางที่ 4-3 การน าผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมและกระบวนการ 

จินตวิศวกรรมมาบูรณาการร่วมกัน พบว่า สามารถพัฒนาเป็นกระบวนการเรียนรู ้ใหม่ที่เรียกว่า 
“จินตวิศวกรรมสังคม (Social Imagineering)” ซึ ่งเป็นการผสานกลไกการเรียนรู ้ทางสังคม 
เข้ากับกระบวนการสร้างสรรค์เชิงระบบ 

กระบวนการดังกล่าวประกอบด้วย 6 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
ขั้นตอนที่ 1 การสังเกตเชิงจินตนาการ 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบร่วมกัน 
ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาร่วมกัน 
ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอเชิงคุณค่าเพ่ือสังคม 
ขั้นตอนที่ 5 การปรับปรุงแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
ขั้นตอนที่ 6 การประเมินและบูรณาการ 

โดยแต่ละขั ้นตอนสะท้อนการเช ื ่อมโยงระหว่างกลไกทางส ังคมและกระบวนการคิด 
เชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ 

นอกจากนี้ ยังพบว่า การเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อม (Environmental Influence) ท าหน้าที่เป็น
ปัจจัยสนับสนุนในลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้เช ิงมิติส ัมพันธ์  (Spatial Learning 
Environment) ที่ครอบคลุมและสนับสนุนทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 

การบูรณาการดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงการต่อยอดองค์ความรู้จากแนวคิดเดิม โดยไม่ได้มองการ
เรียนรู ้ทางสังคมและกระบวนการออกแบบเป็นส่วนแยกจากกัน  แต่เป็นการเชื ่อมโยงให้เกิด 
เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบองค์รวมที่มุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรมเพ่ือสังคม 
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 4. การสังเคราะห์การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) ซึ่งเป็นเทคโนโลยี 
ที่ผู้วิจัยเลือกมาใช้ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ จ านวน 9 เรื ่อง ผ่านตารางสังเคราะห์เนื้อหา ใน 2 มิติ ได้แก่ 
องค์ประกอบของการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ และ ผลกระทบของการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 
ที่มีต่อการศึกษา ตามตารางท่ี 4-4 

 

ตารางท่ี 4-4 ผลการสังเคราะห์เนื้อหาการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

มิติสังเคราะห ์ องค์ประกอบ 
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The elements 
of Spatial 
Computing 

Augmented Reality 
(AR) 

 ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

Virtual Reality (VR) ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ ✔️ ✔️ 

Mixed Reality (MR)  ✔️ ✔️ ✔️    ✔️ ✔️ ✔️ 

Extended Reality (XR) ✔️  ✔️      ✔️ ✔️ 

Metaverse  ✔️ ✔️  ✔️  ✔️  ✔️ ✔️ 

The Impact of 
Spatial 
Computing in 
Education 

Engagement and 
Interaction 

✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

Skill Development ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ 

Curriculum 
Integration 

✔️  ✔️  ✔️ ✔️ ✔️   ✔️ 

Motivation ✔️  ✔️  ✔️ ✔️    ✔️ 

Implementation ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ ✔️ 

 
จากตารางที่ 4-4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ Spatial Computing โดยใช้ตารางสังเคราะห์เนื้อหา

เป็นเครื ่องมือในการเปรียบเทียบและจัดหมวดหมู่ข้อมูล พบว่า องค์ความรู ้เกี ่ยวกับ Spatial 
Computing สามารถจ าแนกได้เป็น 2 มิติหลัก ได้แก่  

องค์ประกอบของ Spatial Computing (The Elements of Spatial Computing) 
ผลการสังเคราะห์พบว่า Spatial Computing ประกอบด้วยเทคโนโลยีหลัก ได้แก่ Augmented 
Reality (AR), Virtual Reality (VR), Mixed Reality (MR), Extended Reality (XR) , 
และ Metaverse 
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 AR และ VR ซึ่งปรากฏในงานวิจัยส่วนใหญ่ สะท้อนให้เห็นถึงบทบาทส าคัญของเทคโนโลยี  
Immersive ในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้เสมือนจริง  ขณะที่ MR และ XR มีบทบาท 
ในการผสานโลกจริงและโลกเสมือนให้เกิดการเรียนรู้แบบต่อเนื่อง 
 นอกจากนี้ การปรากฏของ “Metaverse” ในหลายงานวิจัย แสดงให้เห็นถึงแนวโน้ม 
ของการพัฒนา Spatial Computing ไปสู่การเป็นสภาพแวดล้อมดิจิทัลแบบบูรณาการ ที่รองรับ 
การปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ร่วมกันในโลกเสมือน 
 ผลกระทบของ Spatial Computing ต่อการศึกษา (The Impact of Spatial Computing in 
Education) ผลการสังเคราะห์ยังพบว่า Spatial Computing มีบทบาทส าคัญต่อกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ในหลายด้าน ได้แก่ การมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ (Engagement and Interaction),การ
พัฒนาทักษะ (Skill Development) , การบูรณาการหลักสูตร (Curriculum Integration) ,  
การสร้างแรงจูงใจ (Motivation), และการน าไปใช้จริง (Implementation) 
 โดยเฉพาะด้านการมีส่วนร่วมและการพัฒนาทักษะ ซึ่งปรากฏอย่างสม ่าเสมอในงานวิจัย 
ส่วนใหญ่ แสดงให้เห ็นถ ึงศ ักยภาพของ Spatial Computing ในการส ่งเสร ิมการเร ียนรู้  
เชิงประสบการณ ์(Experiential Learning) และการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
 ผลการสังเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า Spatial Computing ไม่ได้ท าหน้าที่เพียงเป็นเทคโนโลยี 
แต่ท าหน้าที่เป็น สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์  (Spatial Learning Environment) 
ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การทดลอง และการสร้างประสบการณ์เสมือนจริง 
 5. การสังเคราะห์องค์ประกอบของนวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) 
 งานวิจัยนี ้ นวัตกรจิตอาสาถือเป็นตัวแปรตาม ที ่รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ต้องการพัฒนา  
โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

5.1 คุณลักษณะของนวัตกร โดยสังเคราะห์จากงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องกับคุณลักษณะ 
ของนวัตกร จ านวน 9 เรื่อง ผ่านตารางสังเคราะห์เนื้อหา แสดงดังตารางที่ 4-5 
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ตารางท่ี 4-5 ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะของนวัตกร (Innovator) 

องค์ประกอบของ Innovator 
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1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ✔️  ✔️   ✔️ ✔️ 

2. การท างานร่วมกัน (Collaboration) ✔️     ✔️ ✔️ 

3. ความเป็นผู้น า (Leadership) ✔️     ✔️ ✔️ 

4. การปรับตัว (Adaptability) ✔️ ✔️     ✔️ 

5. การแก้ปญัหา (Problem-Solving)   ✔️   ✔️ ✔️ 

6. ความเข้าใจด้านขอ้มูล (Data Proficiency)     ✔️   

7. การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking)      ✔️ ✔️ 

8. การพัฒนาความสามารถเชิงนวัตกรรม  
(Innovation Capability) 

 ✔️  ✔️   ✔️ 

 

จากตารางที ่ 4-5 ผลการสังเคราะห์คุณลักษณะของนวัตกร พบว่า องค์ประกอบส าคัญ 

ที่มีการกล่าวถึงอย่างต่อเนื่องและมีความสอดคล้องกันในหลายแหล่งข้อมูล  สามารถสรุปเป็น 7 

องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity), การท างานร่วมกัน (Collaboration), 

ความเป็นผู ้น  า (Leadership), ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) , การแก้ปัญหา 

(Problem-Solving), และความสามารถด้านนวัตกรรม (Innovation Capability) 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบที่ปรากฏอย่างโดดเด่นในเกือบทุกงานวิจัย  สะท้อน 

ถึงความสามารถในการสร้างแนวคิดใหม่  ขณะที่การท างานร่วมกัน และการเป็นผู้น าเป็นลักษณะ 

ของการท างานเป็นทีมบริบทของการเร ียนรู ้ทางสังคม ในด้านความสามารถในการปรับตัว  

มีความส าคัญต่อการท างานในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง ส่วนการแก้ปัญหา รวมถึงการวิพากษ์

เป็นทักษะการวิเคราะห์สถานการณ์และพัฒนาแนวทางแก้ไขได้อย่างเป็นระบบ และความสามารถ

ด้านนวัตกรรม เป็นองค์ประกอบในการน าแนวคิดไปสู ่การปฏิบัติจริง  ถือเป็นผลลัพธ์ส าคัญ 

ของการเป็นนวัตกร 

5.2 คุณลักษณะของของจิตอาสา โดยสังเคราะห์จากงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับคุณลักษณะ 
ของจิตอาสาจ านวน 11 เรื่อง ผ่านตารางสังเคราะห์เนื้อหา แสดงดังตารางที่ 4-6 
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ตารางท่ี 4-6  การสังเคราะห์คุณลักษณะของจิตอาสา (Volunteer) 

คุณลักษณะของ 
Volunteer 
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1. การเสียสละเพื่อ
ผู้อื่น (Altruism) 

✔️      ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

2. แรงจูงใจที่มุ่งมั่น  
(Driven by 
Motivation) 

✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️   ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

3. การจัดการตนเอง 
ได้ด ี(Effective Self-
Management) 

✔️   ✔️  ✔️  ✔️    ✔️ 

4. ความสัมพันธ ์
เชิงสังคมที่ดี (Strong 
Social Bonds) 

✔️  ✔️ ✔️   ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ 

5.พัฒนาตนเอง 
อยู่เสมอ 
(Continuous Self-
Development) 

 ✔️ ✔️  ✔️  ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ ✔️ 

6. ความมุ่งมั่นต่อ 
ชุมชน (Community 
Commitment) 

✔️  ✔️ ✔️   ✔️ ✔️ ✔️ ✔️  ✔️ 

7. ส่งเสริมความสุข 
ทางใจ (Promotes 
Positive Well-
being) 

  ✔️      ✔️ ✔️   

8.ม ีความกระตือ- 
รือร้นที่จะเรียนรู้  
(Eager to Learn) 

         ✔️   
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จากตารางที ่ 4-6 การสังเคราะห์คุณลักษณะของจิตอาสา พบว่า คุณลักษณะที่ปรากฏ  

อย่างสม ่าเสมอและมีความส าคัญต่อพฤติกรรมจิตอาสา สามารถสรุปได้เป็น 6 องค์ประกอบหลัก 

ได้แก่ ความเสียสละเพื่อผู้อื่น (Altruism), แรงจูงใจที่มุ่งมั่น (Driven by Motivation) , ความมุ่งมั่น

ต่อชุมชน (Community Commitment), ความสัมพันธ์เชิงสังคมที่ดี (Strong Social Bonds),  

การพัฒนาตนเอง (Continuous  Self-Development) และการจัดการตนเองได้ดี (Effective Self-

Management)  

ขณะที ่ความเสียสละเพื ่อผ ู ้อ ื ่น เป็นแก่นส าคัญของจิตอาสา ซึ ่งแสดงถึงความพร้อม  

ในการค านึงถึงประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน โดยแรงจูงใจที่มุ่งมั่นเป็นแรงขับเคลื่อน

ภายในที่ส่งผลให้บุคคลมีความตั้งใจ ความต่อเนื่องในการท ากิจกรรมเพื่อสังคม  

ในด้านความผูกพันต่อชุมชน และการมีปฏิส ัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 

มีบทบาทส าคัญในการการมีส่วนร่วมกับผู้อื่น นอกจากนี้การพัฒนาตนเอง และการจัดการตนเองได้ดี 

ยังสะท้อนถึงความสามารถของบุคคลในการเรียนรู้ ปรับตัว และพัฒนาศักยภาพของตนอย่างต่อเนื่อง 

องค์ประกอบของจิตอาสาถูกคัดเลือก มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมเชิงสังคม และศักยภาพ

ในการบูรณาการร่วมกับองค์ประกอบของนวัตกร เพ่ือพัฒนาเป็นแนวคิดนวัตกรจิตอาสา 

5.3 การสังเคราะห์ผนวกคุณลักษณะของนวัตกรจิตอาสา (Innovative Vorunteer) 

ด าเน ินการโดยน าผลการส ังเคราะห์องค์ประกอบของนว ัตกรมาผนวกกับนว ัตกรจ ิตอาสา 

แสดงดังตารางที่ 4-7 
 

ตารางท่ี 4-7 การสังเคราะห์คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา รายละเอียด 

มิติที่ 1 การพัฒนาตนเอง (Self-Development) 
1.1 การเรียนรู้และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
(Continuous Learning and 
Development) 

ความสามารถในการแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะ
อย่างต่อเนื่อง เพื่อเสริมสร้างศักยภาพในการคิดเชิง
สร้างสรรค์และรับมือกับความเปลี่ยนแปลงในบริบท
สังคมและเทคโนโลยี 

1.2 การก ากับตนเองและการปรับตัว 
(Self-Regulation and Adaptability) 

ความสามารถในการควบคุมตนเอง การจัดการตนเอง 
การวางแผนการเรียนรู้ และการปรับตัวต่อสถานการณ์
ใหม ่โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบพลวัต 
สภาพแวดล้อมเชิงมิติสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี 4-7 (ต่อ) 

คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา รายละเอียด 

มิติที่ 2 การพัฒนานวัตกรรม (Innovation Development) 

2.1 ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือสังคม 
(Creative Thinking for Social 
Impact) 

ความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์และเชิงออกแบบ 
เพ่ือพัฒนาแนวคิดใหม่ที่ตอบสนองต่อปัญหาสังคมอย่าง
มีคุณค่า 

2.2 การแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
(Innovative Problem-Solving) 

ความสามารถในการวิเคราะห์สถานการณ์และพัฒนา
แนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยการคิดเชิง
วิพากษ์ โดยบูรณาการความรู้และเทคโนโลยีเพ่ือสร้าง
นวัตกรรม  

2.3 ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
(Innovation Capability) 

ความสามารถในการน าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง 
และพัฒนาเป็นผลงานที่สร้างคุณค่าใหม่ให้กับสังคม 

2.4 การท างานร่วมกันเพ่ือสังคม 
(Collaborative Innovation) 

ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
การแลกเปลี่ยนความรู้ การแสดงบทบาทความเป็นผู้น า 
และการสร้างเครือข่ายเพ่ือพัฒนานวัตกรรมร่วมกัน 

มิติที่ 3 การพัฒนาสังคม (Social Development) 

3.1 แรงจูงใจเพ่ือการเปลี่ยนแปลง 
(Motivation for Social Change) 

แรงขับเคลื่อนภายในที่ส่งเสริมให้เกิดความมุ่งมั่นใน 
การสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกต่อสังคม 

3.2 จิตส านึกเพ่ือส่วนรวม (Altruistic 
Mindset) 

ความเสียสละและความตระหนักถึงประโยชน์ของ
ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์ส่วนตน 

3.3 ความมุ่งม่ันต่อชุมชน (Community 
Commitment) 

ความผูกพันและความรับผิดชอบต่อชุมชน รวมถึง 
การสร้างความสัมพันธ์เชิงสังคม ผ่านการมีส่วนร่วม 
ในการพัฒนาและแก้ไขปัญหาสังคมอย่างต่อเนื่อง 

 

จากตารางที่ 4-7 การสังเคราะห์องค์ประกอบของนวัตกรและคุณลักษณะของจิตอาสา พบว่า

องค์ประกอบสามารถบูรณาการเป็นโครงสร้างเชิงพหุมิติ 3 ด้าน ได้แก่ การพัฒนาตนเอง การพัฒนา

นวัตกรรม และการพัฒนาสังคม โดยแต่ละมิติสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างศักยภาพภายใน 

กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม และความรับผิดชอบต่อสังคม 
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โครงสร้างดังกล่าวแสดงให้เห็นว ่านวัตกรจิตอาสาไม่ได้เป็นเพียงผู ้ท ี ่ม ีความสามารถ  

ในการสร้างนวัตกรรม แต่ยังเป็นผู้ที ่มีแรงจูงใจทางสังคมและมีความสามารถในการพัฒนาตนเอง  

อย่างต่อเนื่อง ซึ่งน าไปสู่การสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมอย่างยั่งยืน 

 1. การสรุปองค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
จากการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบและการสังเคราะห์เนื ้อหา พบว่าองค์ความรู้  

ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา สามารถจัดกลุ่มออกเป็น 3 ส่วนส าคัญ 
ได้แก่ (1) กระบวนการเรียนรู ้ (Learning Process) (2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ (Learning 
Environment) และ (3) ผลลัพธ์ของการเรียนรู ้ (Learning Outcomes) ซึ ่งทั ้งสามส่วนมี
ความสัมพันธ์เชิงระบบและสามารถบูรณาการร่วมกันเพ่ือพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้อย่าง
เป็นองค์รวม 

ในส่วนของกระบวนการเรียนรู ้ (Learning Process) ผลการสังเคราะห์แสดงให้เห็นว่า 
การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) และกระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process)  
มีความสอดคล้องกันในเชิงกลไก โดยการเรียนรู้ทางสังคมเน้นการสังเกต การเลียนแบบ และการมี
ปฏิสัมพันธ์ ขณะที่กระบวนการจินตวิศวกรรมเน้นการสร้างสรรค์ การออกแบบ และการพัฒนา  
เมื่อทั้งสองแนวคิดถูกบูรณาการเข้าด้วยกัน จึงเกิดเป็นแนวคิด “การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม 
(Social Imagineering)” ซึ ่งเป็นกระบวนการเรียนรู ้ที ่ผสมผสานการเรียนรู ้ผ่านสังคมเข้ากับ  
การสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วม การคิดเชิงสร้างสรรค์ 
และการลงมือปฏิบัติจริง 

จากการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง

กระบวนการ Social Imagineering และแนวคิดนวัตกรจิตอาสาของกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล ที่ใช้หลักการ (5I) ผนวกกับศาสตร์พระราชาด้วย เพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนา

โมเดลการจัดการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 4-8 

 
ตารางท่ี 4-8 การสังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง Social Imagineering และ แนวคิด 

นวัตกรจิตอาสา 
รูปแบบ Social Imagineering กระบวนการ 5i ศาสตร์พระราชา 

การสังเกตเชิงจินตนาการ (Imaginative 
Observation) 

Inspiration 
Imagination 

เข้าใจ 

การออกแบบร่วมกัน (Collaborative Design) Ideation เข้าถึง 
การพัฒนาร่วมกัน (Interactive Development) Integration พัฒนา 
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ตารางท่ี 4-8 (ต่อ) 

รูปแบบ Social Imagineering กระบวนการ 5i ศาสตร์พระราชา 
การน าเสนอเชิงคุณค่าเพื่อสังคม (Purpose-driven 
/ Social Impact Presentation) 

Implementation พัฒนา 

การปรับปรุงแบบมีปฏสิัมพันธ์ (Iterative Social 
Improvement) 

Integration + 
Implementation 
ซึ่งสะท้อนลักษณะของ
กระบวนการท าซ า้ หรือ
Iteration 

พัฒนา 

การประเมินและบูรณาการ (Evaluative 
Integration) 

Implementation 
Reflection (Feedback 
Loop) 

เข้าใจ  

 
จากตารางที่ 4-8 แสดงให้เห็นว่า กระบวนการ Social Imagineering มีความสอดคล้องกับ

แนวคิด 5I และศาสตร์พระราชาในลักษณะของกระบวนการพัฒนาเชิงล าดับและเชิงปฏิสัมพันธ์  
ซึ ่งสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการบูรณาการแนวคิดดังกล่าวเพื ่อพัฒนาเป็นรูปแบบ  
การจัดการเรียนรู้หลักของกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลต่อไป 

ในส่วนของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) การสังเคราะห์ พบว่า 
เทคโนโลยี Spatial Computing มีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู ้ดังกล่าว  
โดยไม่เพียงท าหน้าที่เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี แต่ยังท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติ
สัมพันธ์ (Immersive Learning Environment) ที่เอื้อให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา 
ผู้เรียนคนอื่น และบริบทเสมือนจริงได้อย่างมีประสบการณ์ตรง ซึ่งส่งผลต่อการเพิ่มระดับการมี  
ส่วนร่วม (Engagement) และการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 

ส าหรับผลลัพธ์ของการเรียนรู้ (Learning Outcomes) ผลการสังเคราะห์น าไปสู่การก าหนด
คุณลักษณะของ “นวัตกรจิตอาสา ( Innovative Volunteer)” ซึ ่งเป็นผลลัพธ์เชิงพฤติกรรม 
และศักยภาพของผู ้เรียน โดยสามารถอธิบายได้ใน 3 มิติหลัก ได้แก่ (1) มิติการพัฒนาตนเอง 
(Self-Development) (2) มิติการพัฒนานวัตกรรม (Innovation Development) และ (3) มิติ 
การพัฒนาสังคม (Social Development) ซึ่งสะท้อนถึงการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน ทั้งใน 
ด้านความสามารถส่วนบุคคล ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และความรับผิดชอบต่อสังคม 

เมื่อพิจารณาองค์ความรู้ทั้งสามส่วนร่วมกัน จะเห็นได้ว่ากระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
สังคม (Social Imagineering) ท าหน้าที่เป็นกลไกหลักของการเรียนรู้ ขณะที่ Spatial Computing 
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ท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ และน าไปสู่ผลลัพธ์คือการพัฒนานวัตกรจิตอาสา
ในมิติต่าง ๆ ดังนั้น ความสัมพันธ์เชิงระบบดังกล่าวจึงสามารถสรุปได้ในลักษณะของ “กระบวนการ  
สภาพแวดล้อม และ ผลลัพธ์” ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการน าไปพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  ในขั้นตอนถัดไป 

 
 

4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  
เพื ่อส ่งเสร ิมนว ัตกรจ ิตอาสา ได ้มาจากการน าผลการส ังเคราะห์องค์ความร ู ้ ในระยะที ่  1  
เป็นฐานในการออกแบบ โดยบูรณาการแนวคิด Social Learning และ Imagineering Process  
เข้าเป็นกระบวนการ Social Imagineering ผ่าน Spatial Computing เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 
โดยก าหนดองค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียนรู้ บทบาทผู้เรียน บทบาท
ผู้สอน สื่อและเทคโนโลยี และการประเมิน พร้อมร่างรูปแบบ ซึ่งประกอบด้วย  ปัจจัยน าเข้า (Input) 
กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) และข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)  โดยรายละเอียด 
ของรูปแบบแสดงในบทที่ 5 และผู้วิจัยได้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 15 คน ผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 4-9 
 
ตารางที่ 4-9 ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 
 เชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

รายละเอียด ความเหมาะสมของรูปแบบ 
ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

ความเหมาะสมของหลักการและวัตถุประสงค์ 4.80 0.41 ดีมาก 
ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ 4.87 0.35 ดีมาก 

ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.41 ดีมาก 

ความเหมาะสมของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน 4.80 0.41 ดีมาก 

ความเหมาะสมของสื่อและเทคโนโลยี 4.80 0.41 ดีมาก 

ความเหมาะสมของการประเมินผล 4.60 0.51 ดีมาก 

ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Input 4.67 0.49 ดีมาก 

ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Process 4.67 0.49 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4-9 (ต่อ) 

รายละเอียด ความเหมาะสมของรูปแบบ 
ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Output 4.60 0.63 ดีมาก 

ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Feedback 4.40 0.74 ดี 

ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ 4.73 0.46 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.70 0.50 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4-9 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม
สังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  เพื ่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยผู ้ทรงคุณวุฒิ พบว่า 
ในภาพรวมรูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า รายการที่มี
ค ่าเฉล ี ่ยส ูงส ุดค ือความเหมาะสมของกระบวนการเร ียนร ู ้ อย ู ่ ในระดับดีมาก รองลงมาคือ  
ความเหมาะสมของหลักการและวัตถุประสงค์ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ ความเหมาะสม
ของบทบาทผู้เรียนและผู ้สอน และความเหมาะสมของสื ่อและเทคโนโลยี ซึ ่งมีค่าเฉลี ่ยเท่ากัน  
อยู่ในระดับดีมากทุกรายการ ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ พบว่า ส่วน Input และส่วน Process 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน อยู่ในระดับดีมาก ขณะที่ส่วน Output อยู่ในระดับดีมากเช่นกัน ส่วนรายการที่มี
ค่าเฉลี่ยต ่าสุดคือความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Feedback ซึ่งอยู่ในระดับดี ผลการประเมินดังกล่าว
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมโดยรวมในระดับดีมากในทุกองค์ประกอบ และสามารถน าไปใช้เป็นกรอบ
ในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนในระยะต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.3 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 
เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

4.3.1 การออกแบบสถาปัตยกรรมของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เสมือนจริงบนฐานเทคโนโลยี  
การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์   
 การออกแบบสถาปัตยกรรมของแพลตฟอร์มการเร ียนรู ้ เสมือนจริงบนฐานเทคโนโลยี  
การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing) เพื่อรองรับการเรียนรู้แบบ immersive 
และการจัดการข้อมูลการเรียนรู้ แสดงดังภาพที่ 4-3 

 



 119 

 

 
ภาพที่ 4-3 สถาปัตยกรรมของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เสมือนจริง 

         บนฐานเทคโนโลยีการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 
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จากภาพทิ่ 4-3 แสดงถึงแพลตฟอร์มการเรียนรู้เสมือนจริงบนฐานเทคโนโลยีการประมวลผล
เชิงมิติสัมพันธ์ ประกอบด้วยโครงสร้าง 5 ชั้นหลักดังนี้ 

1. ชั้นผู้ใช้งาน (User Layer) ท าหน้าที่เป็นส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ประกอบด้วยผู้เรียน ผู้สอน 
และผู้ดูแลระบบ ซึ่งมีบทบาทในการโต้ตอบกับระบบและกิจกรรมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง 

2. ชั้นเทคโนโลยีเชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Computing Technology Layer) เป็นชั้นที่รองรับ
เทคโนโลยีหลัก เช่น Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) และ Metaverse เพื่อสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบ immersive 

3. ชั้นการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design Layer) สนับสนุนการออกแบบ
กิจกรรมการเร ียนร ู ้ตามกระบวนการ  Social Imagineering เช ่น การจ  าลองสถานการณ์  
(Simulation) การท างานร่วมกัน (Collaboration) และการพัฒนาแนวคิดนวัตกรรม 

4. ชั้นข้อมูลและปัญญาอัจฉริยะ (Data & Intelligence Layer) ท าหน้าที่วิเคราะห์ข้อมูล
พฤติกรรมผู้เรียน ติดตามความก้าวหน้า และสนับสนุนการตัดสินใจผ่านระบบ Learning Analytics 
และ AI 

5. ชั้นโครงสร้างพื้นฐานระบบคลาวด์และแบ็กเอนด์ (Cloud & Backend Infrastructure 
Layer) เป็นโครงสร้างพื ้นฐานที่รองรับการจัดเก็บข้อมูล  ความปลอดภัย และการประมวลผล 
ของระบบ 

โดยแต่ละชั้นมีบทบาทเฉพาะในการสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน การจัดการเนื้อหา 
การวิเคราะห์ข้อมูล และความม่ันคงปลอดภัยของระบบ 

ทั้งนี ้สถาปัตยกรรมดังกล่าวเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบแบบครบวงจร โดยในขั้นตอน
การพัฒนาระบบต้นแบบในงานว ิจ ัยนี้  ได ้เล ือกใช ้องค์ประกอบหลักบางส ่วนให้เหมาะสม 
กับบริบทของการใช้งานจริง  

4.3.2 ผลการวิเคราะห์และเชื่อมโยงแพลตฟอร์มกับกระบวนการเรียนรู้ 
จากผลการสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในระยะที่  2 และการออกแบบสถาปัตยกรรม

ของระบบในระยะที่ 3 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของแพลตฟอร์ม 

การเรียนรู ้ ฟังก์ช ันการท างาน และกระบวนการจัดการเรียนรู ้จ ินตวิศวกรรมสังคม ( Social 

Imagineering Learning Process) เพื ่อให้ระบบสามารถรองรับกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

การวิเคราะห์ดังกล่าวมุ ่งเน้นการเชื ่อมโยงระหว่าง ห้องกิจกรรม (Learning Spaces) 
ในระบบ กับ ฟังก์ชันการท างาน (System Functions) และ ขั ้นตอนการเรียนรู ้ เพื ่อให้เกิด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Immersive ที่สนับสนุนทั้งการเรียนรู้รายบุคคลและการท างานร่วมกัน 
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ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-10 
 
ตารางท่ี 4-10 การวิเคราะห์และเชื่อมโยงแพลตฟอร์มกับกระบวนการเรียนรู้ 

ห้องกิจกรรม แพลตฟอร์มและฟังก์ชัน 
การท างาน 

ค าอธิบาย ขั้นตอนใน Social 
Imagineering 

Immersive 
Video 
Presentation 

ใช้เทคโนโลยี Metaverse  
ในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงในรูปแบบห้องฉายภาพยนตร์ 
โดยรองรับการน าเสนอวิดีโอ
มัลตมิีเดยีทั้งแบบรายบุคคล 
และแบบกลุ่ม 

ผู้เรยีนสามารถเข้ารับชม
สื่อมัลติมีเดียที่จัดเตรยีมไว้ 
และควบคมุการเล่น เช่น 
การเริม่ หยุด หรือ
ย้อนกลับเนื้อหาได้ด้วย
ตนเอง 

การสังเกตเชิง
จินตนาการ 

Immersive 
Simulation 

ใช้แอปพลิเคชันจ าลอง
สถานการณ์ชุมชน โดยสร้างตัว
ละครเสมือน (NPC) เพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถมีปฏสิัมพันธ์และส ารวจ
บริบทของปัญหา 

ผู้เรยีนเข้าสูส่ภาพแวดล้อม
เสมือนจริง เพื่อส ารวจ
พื้นที่และปฏสิัมพันธ์กับตัว
ละครเสมือน เพื่อท าความ
เข้าใจปัญหาในบริบทจริง 

การสังเกตเชิง
จินตนาการ 

Immersive 
Collaborative 
Game 

ใช้แพลตฟอร์มเกม (เช่น Roblox) 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปญัหาร่วมกัน
ในสภาพแวดล้อมแบบ Spatial 
Computing 

ผู้เรยีนท ากิจกรรมเชิง
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เพื่อ
แก้ไขปัญหาที่ก าหนด ซึ่ง
ช่วยพัฒนาทักษะการ
ท างานเป็นทีมและการ
ตัดสินใจร่วมกัน 

การออกแบบร่วมกัน / 
การปรับปรุงแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 

Immersive 
Meeting Space 

ใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริงใน
การสร้างห้องประชุม โดยรองรับ
การสื่อสารแบบเรียลไทม์ และการ
น าเสนอผลงานผ่านสื่อดิจิทลั 

ผู้เรยีนเข้าร่วมประชุมเพื่อ
แลกเปลีย่นความคดิเห็น 
วางแผน และพัฒนา
นวัตกรรมร่วมกัน 

การออกแบบร่วมกัน / 
การพัฒนาร่วมกัน / 
การปรับปรุงแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 

Immersive 
Innovative 
Creation 

ใช้สภาพแวดล้อม Spatial 
Computing เพื่อสร้างพื้นที่
พัฒนานวัตกรรม โดยรองรับการ
น าเข้าโมเดล 3 มิติ  
และการเชื่อมต่อกับเครื่องมือ
ท างานร่วมกัน เช่น Web 
Application 

ผู้เรยีนร่วมกันออกแบบ
และพัฒนานวัตกรรม โดย
ใช้เครื่องมือดิจิทัล 
ในการสร้างและปรับปรุง
ผลงานอย่างต่อเนื่อง 

การพัฒนาร่วมกัน / 
การปรับปรุงแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 
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ตารางท่ี 4-10 (ต่อ) 

ห้องกิจกรรม แพลตฟอร์มและฟังก์ชัน 
การท างาน 

ค าอธิบาย ขั้นตอนใน Social 
Imagineering 

Virtual 
Presentation 

ใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริง
ส าหรับการน าเสนอผลงาน  
โดยรองรับการแสดงผลสื่อ 
และการน าเสนอแบบโตต้อบ 

ผู้เรยีนสามารถน าเสนอ
ผลงานต่อกลุ่มผู้ฟังใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
พร้อมรับข้อเสนอแนะ 

การน าเสนอเชิงคุณค่า
เพื่อสังคม 

Virtual 
Exhibition 

ใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริงใน
การจัดนิทรรศการ โดยรองรับ 
การแสดงผลงานในรูปแบบดิจิทัล 

ผู้เรยีนสามารถจดัแสดง
ผลงานและเผยแพร่
นวัตกรรมให้แกผู่้เข้าชม 

การประเมิน 
และบูรณาการ 

Multimedia 
Content 

สื่อมัลติมีเดียที่ผูเ้รียนพัฒนา เช่น 
ภาพ เสียง วิดีโอ และโมเดลสาม
มิติ เพื่อใช้ในการน าเสนอผลงาน 

ผู้เรยีนออกแบบและผลติ
สื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสาร
แนวคิดและผลงาน
นวัตกรรม 

การน าเสนอเชิงคุณค่า
เพื่อสังคม /  
การประเมิน 
และบูรณาการ 

 

จากตารางที่ 4-10 พบว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นสามารถรองรับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมได้อย่างครบถ้วน โดยกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การน าเสนอ
แบบ immersive การจ าลองสถานการณ์ และการท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
มีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในแต่ละขั ้นตอนของกระบวนการ ตั้งแต่การสังเกตเชิงจินตนาการ  
การออกแบบร่วมกัน การพัฒนาแนวคิด ไปจนถึงการน าเสนอและการประเมินผล 

นอกจากนี ้ การใช้เทคโนโลยี Spatial Computing ยังช ่วยเพิ ่มระดับการมีส ่วนร่วม 
(Engagement) และประสบการณ์การเรียนรู ้แบบดื ่มด ่า ( Immersion) ซึ ่งเป็นปัจจัยส าคัญ 
ในการพัฒนาทักษะของนวัตกรจิตอาสา 
 

4.3.3 ผลการพัฒนาระบบ (System Implementation) 
การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ด าเนินการในรูปแบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

(Metaverse-based Learning Environment) โดยใช้แพลตฟอร์ม Spatial.io เป็นฐาน 

ในการพัฒนา และเช ื ่อมโยงก ับแอปพลิเคช ันภายนอกเพ ื ่อสน ับสน ุนก ิจกรรมการเร ียนรู้  

ตามกระบวนการ Social Imagineering Learning อย่างเป็นระบบ 

ระบบที่พัฒนาขึ้นถูกออกแบบให้เป็น พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Spaces) ที่สอดคล้องกับ 
แต่ละข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบ immersive และส่งเสริม
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน มีส่วนประกอบดังนี้ 
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1. ส่วนเมนู (Menu Room) และแอปพลิเคชันภายนอกที่เกี ่ยวข้อง ผู้เรียนสามารถเลือก 

เข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ Social Imagineering ได้อย่างเป็นล าดับ 

การออกแบบห้องนี ้ช่วยสนับสนุนการก ากับการเรียนรู ้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning)  

และช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างของกระบวนการเรียนรู้โดยรวม แสดงดังภาพที่ 4-4 

2. ห้อง Immersive Video Presentation Classroom ห้องนี้ท าหน้าที่สนับสนุนขั้นตอน 

“การสังเกตเชิงจินตนาการ ( Imaginative Observation)” โดยใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

ในรูปแบบห้องเรียนมีจอส าหรับฉายภาพยนตร์ ผู ้เรียนสามารถรับชมสื ่อมัลติมีเดียที ่เกี ่ยวข้อง 

กับสถานการณ์ปัญหา พร้อมควบคุมการน าเสนอได้ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยเสริมสร้างความเข้าใจบริบท

ของปัญหา และกระตุ้นการรับรู้ผ่านประสบการณ์แบบ immersive พร้อมทั้งท าหน้าที่เป็นศูนย์กลาง

ของระบบ โดยเชื่อมโยงไปยังห้องกิจกรรมต่าง ๆ แสดงดังภาพที่ 4-4 

 

 
ภาพที่ 4-4 กิจกรรมห้อง Immersive Video Presentation 

 

3. ห้อง Immersive Simulation ห้องนี ้เช ื ่อมโยงกับแอปพลิเคชันจ าลองสถานการณ์  

(Simulation) โดยสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ผู้เรียนสามารถส ารวจและปฏิสัมพันธ์กับตัวละคร

เสมือน (NPC) ผู ้เรียนสามารถสอบถามข้อมูล วิเคราะห์สถานการณ์ และท าความเข้าใจปัญหา 

ในบริบทของชุมชน ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการสังเกต การคิดวิเคราะห์ และการเข้าใจปัญหาเชิงลึก  

ในขั้นการสังเกตเชิงจินตนาการ แสดงดังภาพที่ 4-5 
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ภาพที่ 4-5 กิจกรรมห้อง Immersive Simulation 

 

4. ห้อง Immersive Collaborative Game ห้องนี ้ใช้แพลตฟอร์มเกม (ในต้นแบบนี้ใช้ 

Roblox) เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ผู้เรียนต้องท างานร่วมกัน

ในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนด ซึ ่งช่วยพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การสื ่อสาร  

และการตัดส ินใจร ่วมกัน สอดคล้องก ับข ั ้น “การออกแบบร่วมกัน” และ “การปร ับปรุง  

แบบมีปฏิสัมพันธ์” แสดงดังภาพที่ 4-6 

 
ภาพที่ 4-6 กิจกรรมห้อง Immersive Collaborative Game 
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5. ห้อง Immersive Meeting Space  ห้องนี ้ เป ็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงส  าหรับ 

การประชุมของแต่ละกลุ่ม โดยรองรับการสื่อสารแบบเรียลไทม์ และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนสามารถร่วมกันอภิปราย วางแผน และพัฒนานวัตกรรม ซึ่งสนับสนุนขั้น  

“การออกแบบร่วมกัน” และ “การพัฒนาร่วมกัน” รวมถึงการปรับปรุงนวัตกรรมผ่านการมี

ปฏิสัมพันธ์ แสดงดังภาพที่ 4-7 

 

 

 

ภาพที่ 4-7 กิจกรรมห้อง Immersive Meeting Space 

 

6. ห้อง Immersive Innovative Creation ห้องนี ้ถูกออกแบบเพื ่อสนับสนุนการสร้าง

นวัตกรรมของแต่ละกลุ่ม โดยใช้สภาพแวดล้อม Spatial Computing ร่วมกับเครื่องมือดิจิทัล เช่น 

Web Application ส าหรับการท างานร่วมกัน ผู ้เร ียนสามารถ สร้างต้นแบบ (Prototype) 

และปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับขั้น การพัฒนาร่วมกัน และ การปรับปรุงแบบ  

มีปฏิสัมพันธ์ แสดงดังภาพที่ 4-8 
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ภาพที่ 4-8 กิจกรรมห้อง Immersive Innovative Creation 

 

7. ห้อง Virtual Presentation ห้องนี ้ท าหน้าที ่เป็นพื ้นที ่ส  าหรับการน าเสนอผลงาน 

ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยรองรับการแสดงผลสื่อและการน าเสนอแบบโต้ตอบ  ผู้เรียนสามารถ

น าเสนอแนวคิดและผลงานต่อผู้ฟัง พร้อมรับข้อเสนอแนะ ซึ่งสอดคล้องกับขั้น “การน าเสนอเชิง

คุณค่าเพ่ือสังคม” แสดงดังภาพที่ 4-9 

 

ภาพที่ 4-9 กิจกรรมห้อง Virtual Presentation 

 

8) ห้อง Virtual Exhibition ห้องนี้เป็นพื้นที่ส าหรับการจัดนิทรรศการผลงานนวัตกรรม 

ในรูปแบบเสมือนจริง โดยผู้เรียนสามารถจัดแสดงผลงานและเผยแพร่แนวคิดต่อผู้ชม กิจกรรมในห้อง

นี้ช่วยสนับสนุนขั้น “การประเมินและบูรณาการ” โดยเปิดโอกาสให้เกิดการสะท้อนผลและการเรียนรู้

ร่วมกัน แสดงดังภาพที่ 4-10 
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ภาพที่ 4-10 กิจกรรมห้อง Virtual Exhibition 

 

จากผลการพัฒนาระบบพบว่า การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในรูปแบบ Metaverse 
สามารถรองรับกิจกรรมการเรียนรู ้ตามกระบวนการ Social Imagineering ได้อย่างครบถ้วน 
โดยแต่ละห้องกิจกรรมมีบทบาทเฉพาะในการสนับสนุนการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน ตั้งแต่การสังเกต
เชิงจินตนาการ การออกแบบร่วมกัน การพัฒนานวัตกรรม ไปจนถึงการน าเสนอและการประเมินผล 

นอกจากนี ้ การใช้เทคโนโลยี Spatial Computing ยังช่วยเพิ ่มระดับการมีส่วนร่วม 
ของผู้เรียน (Engagement) และประสบการณ์การเรียนรู้แบบดื่มด ่า ( Immersion) ซึ่งเป็นปัจจัย
ส าคัญในการส่งเสริมการพัฒนาทักษะของนวัตกรจิตอาสา ทั้งในด้านการคิดสร้างสรรค์ การท างาน
ร่วมกัน และการแก้ปัญหาเชิงสังคม 

4.3.4 ผลการประเมินระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมติิ
สัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 
 ผลการประเม ินระบบการจ ัดการเร ียนรู้จ ินตว ิศวกรรมส ังคมผ ่านการประมวลผล 
เชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา จากผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบและสื่อการสอน  
จ านวน 5 ท่าน แสดงดังตารางที่ 4-11 
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ตารางที่ 4-11 ผลการประเมินระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  
 เชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

รายละเอียด ความเหมาะสมของระบบ 

ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
ด้านประสิทธิภาพของระบบ (System Functionality) 

ความเสถียรในการใช้งานของระบบ 4.60 0.49 ดีมาก 

การใช้งานง่ายของระบบ 4.80 0.40 ดีมาก 
ความชัดเจนของส่วนติดต่อผู้ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 

ความรวดเร็วในการตอบสนอง 4.40 0.49 ดี 

ค่าเฉลี่ยด้านประสิทธิภาพของระบบ 4.70 0.47 ดีมาก 
ด้านการสร้างประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) 

ระบบช่วยให้เข้าใจเนื้อหา 4.40 0.49 ดี 
ระบบส่งเสริมการมีส่วนร่วม 4.80 0.40 ดีมาก 

ระบบสนับสนุนการท างานร่วมกัน 4.80 0.40 ดีมาก 

ระบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 4.40 0.49 ดี 
ค่าเฉลี่ยด้านด้านการสร้างประสบการณ์การใช้งาน 4.60 0.50 ดีมาก 

ด้านการสนับสนุนการเรียนรู ้(Learning Support) 

ระบบสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ 4.60 0.49 ดีมาก 
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในสภาพแวดล้อมเสมือน 4.80 0.40 ดีมาก 

ความสมจริงของสภาพแวดล้อม 5.00 0.00 ดีมาก 
ระบบช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4.80 0.40 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ 4.80 0.41 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.70 0.46 ดีมาก 
 
   จากตารางที ่ 4-11 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนการสอน 
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
พบว่า ในภาพรวมระบบมีความเหมาะสมอยู ่ในระดับดีมาก เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  
ด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Support) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด อยู่ในระดับดีมาก โดยเฉพาะ
รายการความสมจริงของสภาพแวดล้อมและระบบสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจได้
ในระดับสูงสุด รองลงมาคือด้านประสิทธิภาพของระบบ (System Functionality) อยู่ในระดับดีมาก 
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โดยรายการความชัดเจนของส่วนติดต่อผู้ใช้มีค่าเฉลี่ยสูงสุด และด้านการสร้างประสบการณ์การใช้งาน 
(User Experience) มีค่าเฉลี่ย อยู่ในระดับดีมากเช่นกัน ผลการประเมินดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า 
ระบบ จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับที่
ยอมร ับได ้  สามารถน  าไปใช ้ในการจ ัดการเร ียนการสอน  เพ ื ่อส ่งเสร ิมนว ัตกรจ ิตอาสาได้  
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.4 ผลการศึกษาคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

ผู้วิจัยประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา โดยได้น าคะแนนจาก 2 ส่วนได้แก่ แบบทดสอบ
ความรู้นวัตกรจิตอาสา (ร้อยละ20) และคะแนนจากการแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา
ตามล าดับชั้น (ร้อยละ 80) แบ่งเป็นประเมินตนเอง (ร้อยละ 20) ประเมินเพื่อนในทีม (ร้อยละ 30) 
และประเมินโดยผู้สอน (ร้อยละ 30) โดยแบ่งการประเมินออกเป็น คะแนนก่อนเรียน และคะแนน  
หลังเรียนจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 34 คน และน ามาวิเคราะห์ด้วยสถิติค่าที แบบ 2 กลุ่มสัมพันธ์กัน 
ดังตารางที่ 4-12 
 
ตารางท่ี 4-12 ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

ตัวแปร n ค่าเฉลี่ย S.D. t p 
ก่อนเรียน 34 63.94 7.77 19.62 0.000* 

หลังเรียน 34 83.04 6.85 

df = 33 
*p < .01  
 จากตารางที ่ 4-12 พบว่า คะแนนการประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของผู ้เร ียน 
หลังการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ้วยระบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเช ิงม ิต ิส ัมพันธ์   
(ค่าเฉล ี ่ยเท ่าก ับ  83.04 , S.D. เท ่าก ับ 6.85) สูงกว ่าก ่อนเร ียน (ค ่าเฉล ี ่ยเท ่าก ับ  63.94 ,  
S.D. เท่ากับ 7.77) โดยสถิติค่าทีเท่ากับ 19.62 และมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = 0.000)  
โดยรายละเอียดคะแนนคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา แสดงในภาคผนวก ฉ 
 ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่สามารถพัฒนา
คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยสะท้อนถึงบทบาทของกระบวนการ 
Social Imagineering และการใช้เทคโนโลยี Spatial Computing ในการยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้
เชิงนวัตกรรม 
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บทท่ี 5 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 

เชิงมิตสิัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจติอาสา 
 
5.1 องค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์   
เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา  

5.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบที ่พัฒนาขึ ้นประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียนรู ้ กิจกรรม  

การเรียนรู้ บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน สื่อและเทคโนโลยี และการประเมินผล ซึ่งมีความสอดคล้อง
กันอย่างเป็นระบบ 

5.1.2 หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา ประกอบด้วย 

 5.1.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู ้มุ ่งเน้นการบูรณาการแนวคิดการเรียนรู ้ทางสังคม  
(Social Learning) กับกระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) การแก้ปัญหา 
(Problem-Solving) และการลงมือปฏิบัติร่วมกัน 

 5.1.2.2 ใช้เทคโนโลยี Spatial Computing ในลักษณะสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
เสมือนจริงเชิงลึก (Immersive Learning Environment) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ผ่านสถานการณ์จ าลอง (Simulation-based Learning) และบูรณาการสื่อและเทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม 

 5.1.2.3 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกรจิตอาสา (Innovative Volunteer) โดยยึดผู้เรียน 
เป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered) ผ่านการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning)  
และการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น (Active Participation) 

 5.1.2.4 ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและพี่เลี้ยง (Facilitator and Mentor) 
ในการก ากับกระบวนการเรียนรู ้ ให้ค าแนะน า และสนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมของผู ้เร ียน  
อย่างต่อเนื่อง โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณค่าต่อสังคม (Social Impact)  

5.1.3 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา มีดังนี้ 
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 5.1.3.1 เพื ่อพัฒนากระบวนการเร ียนรู ้ท ี ่บ ูรณาการแนวคิดการเร ียนรู ้ทางส ังคม  
(Social Learning) กับกระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการลงมือปฏิบัติร่วมกัน 

 5.1.3.2 เพื ่อออกแบบและพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยี Spatial 
Computing ในลักษณะ Immersive Learning Environment เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู ้ เชิง
ประสบการณ์ผ่านสถานการณ์จ าลอง และการบูรณาการสื่อและเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

 5.1.3.3 เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะของนวัตกรจิตอาสา ( Innovative Volunteer) 
ทั้งในด้านการพัฒนาตนเอง การสร้างนวัตกรรม และความรับผิดชอบต่อสังคม 

 5.1.3.4 เพื่อเป็นแนวทาง (Guidelines) ส าหรับผู้สอนในการปฏิบัติหน้าที่เป็นผู้อ านวย 
ความสะดวกและพี ่เลี ้ยง (Facilitator and Mentor) ส าหรับจัดการเรียนรู ้ในสภาพแวดล้อม 
เสมือนจริง และสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.1.4 กระบวนการเรียนรู้ของรูปแบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  
Process 

 รูปแบบประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม 
ตามท่ีได้สังเคราะห์ในระยะท่ี 1 ได้แก่  

1. การสังเกตเชิงจินตนาการ  
2. การออกแบบร่วมกัน  
3. การพัฒนาร่วมกัน  
4. การน าเสนอเชิงคุณค่าเพ่ือสังคม  
5. การปรับปรุงแบบมีปฏิสัมพันธ์  
6. การประเมินและบูรณาการ  

 และ การเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อม (Environmental Influence) ท าหน้าที่เป็นปัจจัยสนับสนุน
ในลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Learning Environment) และใน
ชุมชน ที่ครอบคลุมและสนับสนุนทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 

5.1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  

เชิงมิติสัมพันธ์  กิจกรรมถูกออกแบบให้มีลักษณะเป็นการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential 
Learning) และการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นของผู้เรียน (Active Participation) โดยมุ่งเน้น 
ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในบริบทที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง กิจกรรม
ประกอบด้วยการสังเกตและวิเคราะห์สถานการณ์ การตั้งค าถามและระบุปัญหา การท างานร่วมกัน  
ในลักษณะกลุ่ม การระดมความคิด การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม ตลอดจนการทดลอง ปรับปรุง 
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และการน าเสนอผลงาน ซึ ่งเป็นกระบวนการที ่ช ่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา  
และการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน 

 นอกจากนี ้  ร ูปแบบยังได ้ออกแบบกิจกรรมเสร ิมในลักษณะของเกมเช ิงปฏิส ัมพ ันธ์   
(Game-based Collaborative Activity) เพื ่อพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันของผู ้ เร ียน 
ในระยะเริ่มต้น โดยให้ผู ้เรียนได้ฝึกการสื่อสาร การวางแผน และการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อม
เสมือน ก่อนน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในบริบทของชุมชนจริง กิจกรรมทั้งหมดถูกบูรณาการ
เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริงเชิงลึก ( Immersive Learning Environment) 
ภายใต้เทคโนโลยี Spatial Computing ซึ่งช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสมจริง
และเอ้ือต่อการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

5.1.6 บทบาทของผู้เรียน 
 ผู้เรียนในรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  มี

บทบาทเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้และเป็นผู้มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น (Active Learner)  

โดยขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การมีปฏิสัมพันธ์ และการสร้างองค์ความรู้  

ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีบทบาทในการส ารวจและวิเคราะห์สถานการณ์ ตั้งค าถาม ระบุปัญหา แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และท างานร่วมกันในลักษณะของการเรียนรู้ทางสังคม 

 นอกจากนี้ ผู้เรียนยังมีบทบาทในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม โดยร่วมกันวางแผน สร้าง

แนวคิด ทดลอง และปรับปร ุงผลงานอย่างต ่อเน ื ่อง ซ ึ ่งส ่งเสร ิมทักษะการคิดสร ้างสรรค์  

การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหา รวมถึงการตัดสินใจและความรับผิดชอบต่อผลงานของตนเอง

และกลุ่ม 

 ในระยะท้ายของกระบวนการ ผู ้เรียนมีบทบาทในการน าเสนอผลงาน สื ่อสารคุณค่าของ

นวัตกรรมต่อสังคม รวมถึงการประเมินและสะท้อนผลการเรียนรู ้ของตนเองและเพื ่อนร่วมทีม  

เพื ่อพัฒนาการเรียนรู ้อย่างต่อเนื่อง อันสะท้อนถึงแนวคิดการเรียนรู้แบบผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

(Learner-Centered Learning) และการพัฒนาสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสา 

5.1.7 บทบาทของผู้สอน 
 ผู้สอนในรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  มี

บทบาทเป็นผู ้อ  านวยความสะดวกและพี ่เลี ้ยง (Facilitator and Mentor) ในการออกแบบ 

และก ากับกระบวนการเรียนรู้ โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ การลงมือ

ปฏิบัติ และการท างานร่วมกัน ผู้สอนท าหน้าที่ก าหนดบริบทของปัญหา กระตุ้นการคิดเชิงวิเคราะห์ 

ให้ค าแนะน า และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้เรียน 
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 นอกจากน ี ้  ผ ู ้ ส อนย ั ง ม ี บทบาทในการ ให ้ ค  าปร ึ กษ า  ต ิ ดตามความก ้ า วหน้ า  

และให้ข้อเสนอแนะอย่างต่อเนื่อง (Feedback) เพื่อสนับสนุนการออกแบบ พัฒนา และปรับปรุง

นวัตกรรมของผู้เรียน รวมถึงท าหน้าที่ประเมินพฤติกรรม กระบวนการเรียนรู้ และผลงานนวัตกรรม 

เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสา 

5.1.8 สื่อและเทคโนโลยี 
 สื่อและเทคโนโลยีในรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์  ถูกออกแบบภายใต้แนวคิด Spatial Computing โดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
เสมือนจริงเช ิงล ึก ( Immersive Learning Environment) เป็นแกนหลักในการสนับสนุน 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ และการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
 รูปแบบประกอบด้วยสื ่อจ าลองสถานการณ์ ( Immersive Simulation) เพื ่อให้ผู ้เรียน 
ได้ส ารวจและวิเคราะห์ปัญหาในบริบทเสมือนจริง พื้นที่เสมือนส าหรับการประชุมและการท างาน
ร่วมกัน (Immersive Meeting Space) เพื่อสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการออกแบบ
แนวทางแก้ปัญหา รวมถึงเกมเชิงปฏิสัมพันธ์ (Immersive Collaborative Game) เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสื่อสาร การวางแผน และการแก้ปัญหาร่วมกัน นอกจากนี้ ยังมีการใช้เครื่องมือส าหรับการสร้าง
และพัฒนานวัตกรรม (Immersive Innovative Creation) สื่อมัลติมีเดีย พื้นที่น าเสนอผลงาน 
เสมือนจริง (Virtual Presentation) และพื้นที่จัดแสดงผลงานนวัตกรรม (Virtual Exhibition)  
เพื ่อสนับสนุนการสร้างผลงาน การสื ่อสารแนวคิด และการเผยแพร่นวัตกรรมสู ่ส ังคม โดยมี  
การเชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้ภายนอกผ่านแพลตฟอร์ม Spatial Computing เพื่อเพิ่มความยืดหยุ่น
และประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

5.1.9 การประเมินผล 
  การประเมินผลในรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  
เชิงมิติส ัมพันธ์  มุ ่งประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้ตามมิต ิของคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาที ่ ได้  
จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของงานวิจัย โดยครอบคลุมทั้งด้านความรู้ พฤติกรรม 
กระบวนการเรียนรู้ และผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน เพ่ือสะท้อนพัฒนาการของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 
  การประเมินผลประกอบด้วย ชุดการประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ซึ่งแบ่งเป็น 
แบบทดสอบความรู ้นว ัตกรจิตอาสา โดยให้ผ ู ้ เร ียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเร ียน  
และ แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ซึ ่งใช้การประเมินแบบหลายมิติ (Multi-layer 
Assessment) ได้แก่ การประเมินตนเอง การประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม และการประเมินโดยผู้สอน 
เพื่อสะท้อนพฤติกรรมและคุณลักษณะของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ นอกจากนี้ ยังมี แบบสังเกต
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พฤติกรรม ซึ่งเป็นการประเมินเชิงคุณภาพโดยผู้สอนใช้สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนทั้งรายบุคคล  
และรายกลุ่ม เพ่ือใช้สนับสนุนข้อมูลจากการประเมินรูปแบบอื่น  

5.1.10 การส ัง เคราะห ์ความส ัมพ ันธ ์องค ์ประกอบของร ูปแบบการจ ัดการเร ี ยนรู้  
จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  โดยสังเคราะห์จากกระบวนการของรูปแบบ 
และน ามาก าหนดกิจกรรม บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน สื่อและเทคโนโลยีที่ใช้ และการประเมินผล 
แสดงดังตารางที่ 5-1 
 
ตารางท่ี 5-1 การวิเคราะห์ส่วนประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ กิจกรรม บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน สื่อ/เทคโนโลยี 
การ

ประเมินผล 
การสังเกตเชิง
จินตนาการ 
(Imaginative 
Observation) 

- เรียนรู้การเป็น 
นวัตกรจิตอาสา 
- ส ารวจพื้นท่ีผ่าน
สื่อ Immersive 
Simulation 
- ศึกษาบริบท
ชุมชนจากสื่อ
เสมือนจริง 
- ระบุปัญหา 
และตั้งค าถาม 

- ชมแนวคิด 
นวัตกรจิตอาสา 
- สังเกตพื้นท่ี 
สอบถามผู้คน 
(NPC) 
- วิเคราะห์ และ
เชื่อมโยงข้อมูล 
ถึงปัญหา 
- สะท้อน
ความคิด
เบื้องต้น 

- แนะน า
กระบวน 
การเรียนรู้ 
และการใช้ส่ือ 
 - กระตุ้นการใช้
จินตนาการคิด
เชิงวิเคราะห์ 
 

- Immersive 
Video 
Presentation  
- Immersive  
Simulation   
 

- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 

การออกแบบ
ร่วมกัน 
(Collaborative 
Design) 

- ฝึกการท างาน
ร่วมกันเบ้ืองต้น 
- ระดมความคิด 
(Brainstorming) 
- ออกแบบ
แนวทางแก้ปัญหา 
และสร้างแนวคิด
นวัตกรรม 

- เล่นเกมส์แก้ไข
ปัญหาเชิงพื้นท่ี 
เบื้องต้น โดย
การท างานเป็น
ทีม 
- แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
โดยการประชุม 
- ร่วมกัน
ออกแบบแนว
ทางแก้ไขปัญหา 
และสร้าง
แนวคิด
นวัตกรรม 

- ควบคุม
กิจกรรม 
- สนับสนุน 
การประชุม
ระดม 
ความคิดเห็น 
- ให้ค าแนะน า
แนวทางการ
แก้ไขปัญหาและ
สร้างนวัตกรรม 
- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 

- Immersive 
Collaborative 
Game 
- Immersive 
Meeting Space 
 
 
 

- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 
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ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) 

กระบวนการ กิจกรรม บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน สื่อ/เทคโนโลยี 
การ

ประเมินผล 
การพัฒนาร่วมกัน 
(Interactive 
Development) 

- พัฒนาต้นแบบ
นวัตกรรมร่วมกัน 
- ทดลองและ 
 ปรับปรุง 

- ร่วมมือกัน
สร้างนวัตกรรม 
- ใช้งานและ
ร่วมกันตัดสินใจ
ปรับปรุง 

- สนับสนุน 
การสร้าง 
และทดลอง
นวัตกรรม 
- ให้ค าปรึกษา
เชิงเทคนิค 

- Immersive 
Innovative 
Creation 
- Immersive 
Meeting Space 

- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 

การน าเสนอเชิง
คุณค่าเพื่อสังคม 
(Purpose-driven 
/ Social Impact 
Presentation) 

- น าเสนอ
นวัตกรรมในสังคม 
- น าเสนอแนวคิด
และคุณค่าของ
นวัตกรรม 
- รับข้อเสนอแนะ
จากชุมชน 

- น าเสนอ
ผลงาน 
- อธิบายแนวคิด
และผลกระทบ
ต่อชุมชน 
- รับฟัง 
ความคิดเห็น 
และ วิเคราะห์
ข้อเสนอแนะ 
 

- ให้ค าปรึกษา
การน าเสนอ 
แนวคิด และ
คุณค่านวัตกรรม
ต่อชุมชน 
 

- Immersive 
Meeting Space 
- Multimedia 
Content 
- Virtual 
Presentation 
 
 

- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 

การปรับปรุงแบบ
มีปฏิสัมพันธ์ 
(Iterative Social 
Improvement) 

- ปรับปรุงผลงาน
ตามข้อเสนอแนะ 
- ทดสอบซ ้า 

- ร่วมกันเสนอ
แนวทาง
ปรับปรุงผลงาน 
- ทดสอบซ ้า
และพัฒนา
แนวคิดอย่าง
ต่อเนื่อง 

- สนับสนุน 
การสร้าง 
และทดลอง
นวัตกรรม 
- ให้ค าปรึกษา
เชิงเทคนิค 
 

- Immersive 
Innovative 
Creation 
- Immersive 
Meeting Space 
 
 

- สังเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 

การประเมิน 
และบูรณาการ 
(Evaluative 
Integration) 

- ประเมินผลงาน
และกระบวนการ 
- เชื่อมโยงสู่การใช้

งานนวัตกรรม 
ในชุมชน 
 - จัดกิจกรรม
สะท้อนคิด เพื่อ
สรุปองค์ความรู้ 
- ให้ข้อมูล
ป้อนกลับ เพื่อการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน 

- ใช้นวัตกรรม
ในชุมชน 
- สรุปองค์
ความรู้ 
- เสนอความคิด 
ให้ข้อมูล
ป้อนกลับ 
-ประเมินตนเอง 

- สรุป
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 
- รับการสะท้อน
ความคิด และ
ข้อมูลป้อนกลับ
จากผู้เรียน 
 

- Immersive 
Meeting Space 
- Multimedia 
Content 
- Virtual 
Exhibition 
- Assessment 
Tools 

- ประเมิน
ความรู้ 
- ประเมิน
คุณลักษณะ 
นวัตกรจิตอาสา 
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5.2 รูปแบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา  
 จากการออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล 
เชิงมิติสัมพันธ์  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบ ทั้งในด้านกระบวนการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู ้ บทบาทของผู ้เร ียนและผู ้สอน สื ่อและเทคโนโลยี รวมถึงการประเมินผล  
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ จนเกิดเป็นรูปแบบการจัดการเร ียนรู ้จ ินตวิศวกรรมสังคมผ่าน  
การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา ดังแสดงในภาพที่ 5-1 

 

ภาพที่ 5-1 รูปแบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

          เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

 

 จากภาพที่ 5-1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ
สัมพันธ์ เพื ่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นบนพื้นฐานของ  
การบูรณาการแนวคิดการเร ียนร ู ้ทางส ังคมกับกระบวนการจ ินตว ิศวกรรมสังคม ( Social 
Imagineering Process) ภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี Spatial Computing  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ และการสร้างนวัตกรรมร่วมกันของผู้เรียน  
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รูปแบบประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการเรียนรู้ (Process) 
ผลลัพธ์ (Output) และ ผลป้อนกลับ (Feedback) 
 โดยในส่วนของปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย ผู ้เร ียน ผู ้สอน และแผนกิจกรรมการเรียนรู้  
ซึ่งท าหน้าที่เป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ 
 ในส ่วนของกระบวนการเร ียนร ู ้  เป ็นกระบวนการ Social Imagineering Process  
ที่ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสังเกตเชิงจินตนาการ 2) การออกแบบร่วมกัน 3) การพัฒนา
ร่วมกัน 4) การน าเสนอเชิงคุณค่าเพื่อสังคม 5) การปรับปรุงแบบมีปฏิสัมพันธ์ และ 6) การประเมิน
และบูรณาการ โดยทุกขั้นตอนถูกสนับสนุนผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี Spatial 
Computing ซึ่งประกอบด้วยสื่อและเทคโนโลยีในลักษณะ Immersive Learning Environment 
เช่น Immersive Simulation, Virtual Meeting Space, Collaborative Game, Innovation 
Creation, Virtual Presentation และ Virtual Exhibition เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
การท างานร่วมกัน และการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน 
 ในส่วนของผลลัพธ์ ร ูปแบบมุ ่งพัฒนาผู ้เร ียนสู ่การเป็นนวัตกรจิตอาสา ( Innovative 
Volunteer) ที่มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน และการสร้าง
คุณค่าต่อสังคม โดยมีการประเมินผลใน 3 มิติ ได้แก่ มิติพัฒนาตนเอง มิติพัฒนานวัตกรรม 
และมิติพัฒนาสังคม เพ่ือสะท้อนพัฒนาการและผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 
 ในส ่วนของผลป ้อนกล ับ ในร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู ้จ ินตว ิศวกรรมส ั งคมผ ่ าน  
การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  เป็นกระบวนการสนับสนุนการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้  
อย่างต่อเนื ่อง โดยข้อมูลสะท้อนกลับจากผู ้สอน ผู ้เร ียน เพื ่อนร่วมทีม และผลการประเมิน  
จะถูกน าไปใช้ในการปรับปรุงทั้งปัจจัยน าเข้า (Input) และกระบวนการเรียนรู้ (Process) เพื่อพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู ้ สื ่อและเทคโนโลยี รวมถึงกระบวนการ Social Imagineering Process  
ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสามากยิ่งขึ้น 
  ในส ่วนของผลป ้อนกล ับ ในร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู ้จ ินตว ิศวกรรมส ังคมผ ่าน  

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  เป็นกระบวนการสนับสนุนการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้  

อย่างต่อเนื่อง โดยข้อมูลสะท้อนกลับจากผู้สอน ผู้เรียน เพื่อนร่วมทีม และผลการประเมิน จะถูก

น าไปใช้ในการปรับปรุงทั้งปัจจัยน าเข้า ( Input) และกระบวนการเรียนรู้ (Process) เพื่อพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและเทคโนโลยี รวมถึงกระบวนการ Social Imagineering Process ให้มีความ

เหมาะสมและสอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสามากยิ่งข้ึน 
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บทท่ี 6 
สรุปผล อภิปรายผล ขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื ่อง “การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์   

เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา” ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนการวิจัย ซึ่งในบทนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอ
การสรุปผล อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

6.1  สรุปผลการวิจัย 
6.2  อภิปรายผลการวิจัย 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเรื ่อง “การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  

เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา” มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการแนวคิด

การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) กระบวนการจินตวิศวกรรม (Imagineering Process)  

และเทคโนโลยี Spatial Computing เพื่อส่งเสริมผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรจิตอาสา โดยผลการวิจัย

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ในระยะที ่ 1 ผลการสังเคราะห์องค์ความรู ้จากการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ 

การวิเคราะห์เชิงบรรณมิติ และการสังเคราะห์เนื้อหา พบว่า แนวคิดการเรียนรู้ทางสังคม กระบวนการ

จินตวิศวกรรม และเทคโนโลยี Spatial Computing มีความสัมพันธ์และสามารถบูรณาการร่วมกันได้

อย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแนวคิด “Social Imagineering” ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ 

ที ่ผสานการเร ียนรู ้ผ ่านสังคมเข้ากับกระบวนการคิดเช ิงสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม  

โดยมี Spatial Computing ท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ (Spatial Learning 

Environment) ที่สนับสนุนการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์ การมีส่วนร่วม และการท างานร่วมกัน 

ของผู้เรียน 

ในระยะที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล

เชิงมิติสัมพันธ์  พบว่า รูปแบบประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ 

กระบวนการเร ียนรู ้ ก ิจกรรมการเร ียนรู ้ บทบาทของผู ้ เร ียนและผู ้สอน สื ่อและเทคโนโลยี  

และการประเมินผล โดยกระบวนการเรียนรู้หลักประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสังเกตเชิง

จินตนาการ 2) การออกแบบร่วมกัน 3) การพัฒนาร่วมกัน 4) การน าเสนอเชิงคุณค่าเพื ่อสังคม  
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5) การปรับปรุงแบบมีปฏิสัมพันธ์ และ 6) การประเมินและบูรณาการ ซึ่งทุกขั้นตอนถูกสนับสนุนผ่าน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Immersive Learning Environment ภายใต้เทคโนโลยี Spatial 

Computing และผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดีมาก  

ในระยะที่ 3 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยี Spatial Computing 

พบว่า ระบบสามารถรองรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ Social Imagineering ได้อย่าง 

เป ็นระบบ โดยประกอบด้วยห้องกิจกรรมและฟังก ์ช ันการท างานที ่สน ับสนุนการเร ียนรู้  

เชิงประสบการณ์ การท างานร่วมกัน และการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง   

และผลการประเมินความเหมาะสมของระบบโดยผู ้เชี ่ยวชาญพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้  

จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดีมาก  

และในระยะที ่ 4 ผลการทดลองใช้ร ูปแบบการจัดการเรียนรู้ จ ินตวิศวกรรมสังคมผ่าน 

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  พบว่า ผู้เรียนมีคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน

ด้วยการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  

โดยสรุป รูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

ที่พัฒนาขึ้นสามารถท าหน้าที่เป็นสถาปัตยกรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่บูรณาการกระบวนการ

เรียนรู้ทางสังคม กระบวนการจินตวิศวกรรม และเทคโนโลยี Spatial Computing เข้าด้วยกัน 

อย่างเป็นระบบ เพื ่อส่งเสริมผู ้เร ียนสู ่การเป็นนวัตกรจิตอาสา ทั ้งในด้านความคิดสร้างสรรค์  

การสร้างนวัตกรรม การท างานร่วมกัน และความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

การจ ัดการเร ียนร ู ้ ในบร ิบทของการศ ึกษาย ุคด ิจ ิท ัลและการพ ัฒนาส ั งคมในอนาคตได้  

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

6.2 อภิปรายผลการวิจัย 

6.2.1 ประเด็นการบูรณาการ Social Learning และ Imagineering Process ผลการวิจัยพบว่า 

การบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้ทางสังคมร่วมกับกระบวนการ Imagineering สามารถส่งเสริม 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผู้วิจัยเห็นว่าผลดังกล่าวเกิดจากการที่ Social Learning เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ร่วมกัน 

ผ่านการสังเกต การแลกเปลี่ยน และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ในขณะที่ Imagineering Process 

กระตุ้นให้ผู ้เรียนแปลงจินตนาการไปสู่การลงมือปฏิบัติจริงอย่างเป็นขั้นตอน เมื่อทั้งสองแนวคิด 
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ถูกบูรณาการเข้าด้วยกัน จึงท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทั้งทักษะการท างานร่วมกันและความสามารถ 

ในการสร้างสรรค์ได้พร้อมกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hutchaiyo (2024) ที่ระบุว่ากระบวน 

การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความรู้ และการพัฒนาทักษะ  

การท างานร่วมกันของผู้เรียน รวมถึงสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 

ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิด การสื่อสาร และการท างานร่วมกันผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ดิจิทัล (Zou, 2025) 

 6.2.2 ประเด็น Spatial Computing ในฐานะ Spatial Learning Environment ผลการวิจัย
สะท้อนว่า Spatial Computing ไม่ได้ท าหน้าที่เพียงเป็นเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ แต่ท าหน้าที่
เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์ที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ 
และการท างานร่วมกัน ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าสาเหตุที่ Spatial Computing สามารถท าหน้าที่ ดังกล่าว 
ได้นั้น เนื่องจากสภาพแวดล้อมเชิงมิติสัมพันธ์ช่วยสร้างบริบทที่ผู้เรียนรู้สึกมีตัวตนและมีส่วนร่วม  
ในพื้นที่เสมือนจริงอย่างแท้จริง ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการส ารวจ การทดลอง และการ
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมได้อย่างเป็นธรรมชาติมากกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจ ัยของ Aziz et al. (2025) ที ่พบว่า Immersive Learning Environment ใน Metaverse 
สามารถส่งเสริม collaborative engagement และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้
อย่างมีนัยส าคัญ 

 6.2.3 ประเด ็นคุณลักษณะของนว ัตกรจ ิตอาสา ผลการว ิจ ัยพบว ่า ค ุณลักษณะของ 

นวัตกรจิตอาสาประกอบด้วยมิติด้านการพัฒนาตนเอง การพัฒนานวัตกรรม และการพัฒนาสังคม 

ผู้วิจัยเห็นว่าการที่คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาครอบคลุมทั้งสามมิตินี้สะท้อนให้เห็นว่าการพัฒนา

ผู ้เร ียนให้เป็นนวัตกรจิตอาสาที ่แท้จริงนั ้นไม่สามารถมุ ่งเน้นเพียงมิติใดมิติหนึ ่งได้ เนื ่อ งจาก

ความสามารถด้านนวัตกรรมที่ปราศจากจิตส านึกสาธารณะจะน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมที่ขาดคุณค่า

ทางสังคม ในทางกลับกัน จิตอาสาที ่ปราศจากทักษะนวัตกรรมก็ไม่สามารถแก้ปัญหาสังคมได้  

อย่างยั่งยืน การบูรณาการทั้งสามมิติจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างคุณค่ า 

ให้กับสังคมได้อย่างแท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Reynolds, 2022) 

และงานว ิจ ัยของ Papagiannis and Pallaris (2024) ที ่พบว ่า experiential learning 

environments สามารถส่งเสริมทักษะด้าน creativity, collaboration และ critical thinking 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 6.2.4 ประเด็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  

ผลการประเมินโดยผู ้ เช ี ่ยวชาญพบว่า ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู ้จ ินตวิศวกรรมสังคมผ่าน  
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การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์มีความเหมาะสมในระดับดีมาก  ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าผลการประเมิน

ดังกล่าวเกิดจากการที่รูปแบบได้รับการออกแบบบนฐานของการสังเคราะห์วรรณกรรมอย่างเป็น

ระบบในระยะที่ 1 ท าให้แต่ละองค์ประกอบของรูปแบบมีหลักการทางทฤษฎีรองรับอย่างชัดเจน 

อีกทั ้งการออกแบบกระบวนการเร ียนรู ้ 6 ขั ้นตอนที ่สอดคล้องกับธรรมชาติของการพัฒนา 

นวัตกรจิตอาสาทั้ง 3 มิติ ท าให้ผู ้เชี ่ยวชาญสามารถมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างกระบวนการ  

และผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยด้าน Collaborative Learning และ Immersive 

Learning ที่ระบุว่าการออกแบบกิจกรรมร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม

และการพัฒนาทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (Susiana, 2025) 

 6.2.5 ประเด็นการพัฒนาระบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  

บนฐาน Spatial Computing ผลการวิจัยพบว่า ระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่าน 

การประมวลผลเชิงม ิต ิส ัมพันธ์  สามารถสนับสนุนกระบวนการเร ียนร ู ้ตามแนวคิด Social 

Imagineering ได้อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Immersive 

ที่เอื ้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์และการสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน ผู้วิจัยเห็นว่าสาเหตุที่ระบบสามารถ

สนับสนุนการเรียนรู ้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น เนื ่องมาจากการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง  

แต่ละห้องมีความสอดคล้องกับขั้นตอนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ

ส ัมพันธ์อย ่างช ัดเจน ท าให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถเชื ่อมโยงกิจกรรมในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

กับกระบวนการสร้างนวัตกรรมได้โดยตรง ซึ่งสอดคล้องกับ Yeganeh et al. (2025) และ Li (2026) 

ที่อธิบายว่า Metaverse-Based Learning Environments สามารถช่วยส่งเสริม Immersive 

Interaction, Experiential Learning และ Creative Learning ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 6.2.6 ประเด็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบร่วมมือ  ใน Metaverse ผลการวิจัยพบว่า 

ระบบ จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบร่วมมือที่ช่วยส่งเสริมการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้เรยีน

ภายในพื้นที่เสมือนจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าลักษณะเฉพาะของ Metaverse 

ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถแสดงตัวตนผ่าน Avatar และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่นในพื้นที่เดียวกันได้

อย่างเป็นธรรมชาตินั ้น ช่วยลดอุปสรรคทางจิตวิทยาในการแสดงออกและกระตุ ้นให้ผู ้เร ียน  

กล ้าแลกเปล ี ่ยนความค ิดเห ็นมากกว ่าการเร ียนร ู ้แบบออนไลน ์ท ั ่ ว ไป ซ ึ ่ งสอดคล ้องกับ  

Bourguet et al. (2025) ที่พบว่า Collaborative Virtual Spaces สามารถช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม

และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนการเรียนรู้ รวมถึง Aziz et al. (2025) ที่ระบุว่า Immersive 
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Collaborative Learning Environments มีบทบาทส าคัญต่อ Collaborative Engagement และ 

Interaction ของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 6.2.7 ประเด็นผลสัมฤทธิ ์ด ้านคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา ผลการวิจัยพบว่า ผู ้เร ียนมี

คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้วิจัยเห็น

ว่าผลดังกล่าวเกิดจากการที่กระบวนการเรียนรู้ ได้สร้างเงื ่อนไขที่เอื ้อต่อการพัฒนาคุณลักษณะ  

นวัตกรจิตอาสาอย่างครบถ้วนทั้ง 3 มิติ กล่าวคือ การเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงช่วยพัฒนา

มิติตนเองผ่านการฝึกทักษะการแก้ปัญหา การท ากิจกรรมสร้างนวัตกรรมร่วมกันช่วยพัฒนามิติ  

การสร้างนวัตกรรม และการออกแบบกิจกรรมที่โยงกับปัญหาสังคมจริงช่วยกระตุ้นจิตส านึกสาธารณะ

ในมิติสังคม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด Experiential Learning และ Social Learning ที่มุ ่งเน้น 

การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้ร่วมกันในบริบทจริง (Papagiannis & Pallaris, 2024; 

Reynolds, 2022) 

6.2.8 ประเด็นการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ กับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผลการวิจัยสะท้อน

ว่า Spatial Computing มีบทบาทส าคัญต่อการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงประสบการณ์  

ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การส ารวจ และการลงมือปฏิบัติภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผู้วิจัยวิเคราะห์

ว่าสิ ่งที ่ท าให้ Spatial Computing แตกต่างจากเทคโนโลยีการศึกษาอื ่นๆ คือความสามารถ 

ในการสร้าง Presence หรือความรู้สึก "อยู่ในสถานที่จริง" ให้กับผู้เรียน ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถ

เชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้เสมือนจริงกับสถานการณ์จริงในชีวิตได้ง่ายขึ้น และเกิดการเรียนรู้ 

ที่มีความหมายและคงทนมากกว่าการเรียนรู้แบบนามธรรม ซึ่งสอดคล้องกับ Zou (2025) ที่ระบุว่า

เทคโนโลย ีด ิ จ ิท ั ล เช ิ งม ิต ิ ส ัมพ ันธ ์สามารถช ่ วยยกระด ับการเร ียนร ู ้ ในศตวรรษท ี ่  21  

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3 ข้อเสนอแนะ 

6.3.1 ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยครั้งนี ้

6.3.1 .1 ควรส่งเสร ิมการน าร ูปแบบการจ ัดการเร ียนรู้ จ ินตว ิศวกรรมสังคมผ ่าน 

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษ

ที่ 21 โดยเฉพาะด้านความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน 

เช่น ผู้สอนสามารถน ารูปแบบจิตนตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ ไปใช้เป็นกรอบ

ในการออกแบบรายวิชาที่เน้นโครงงาน และสามารถน าไปพัฒนาเป็นหลักสูตรอบรมระยะสั้นส าหรับ
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นักศึกษาหรือบุคลากรที่ต้องการพัฒนาทักษะนวัตกรรมเพื่อสังคม และหน่วยงานภายนอกสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ในโครงการพัฒนาเยาวชนจิตอาสาที่ต้องการสร้างนวัตกรรมเพ่ือชุมชน 

6.3.1.2 สถาบันการศึกษาควรสนับสนุนการใช้เทคโนโลยี Spatial Computing 

และ Metaverse ในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Immersive Learning Environment 

เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมและประสบการณ์การเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน  เช่น การจัดสรรพื้นที่

และอุปกรณ์ส าหรับสื่อเสมือนจริง เพื่อให้ผู ้สอนน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Immersive  

ได้จริง หรือสนับสนุนให้ผู้สอนได้รับการอบรมการใช้แพลตฟอร์ม Metaverse เพ่ือออกแบบห้องเรียน

เสมือนจริงที่สอดคล้องกับเนื้อหาของแต่ละรายวิชา 

6.3.1.3 ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 

Learning) และการลงมือปฏิบ ัต ิจร ิง เพื ่อส ่งเสร ิมการพัฒนาคุณลักษณะนวัตกรจ ิตอาสา 

และการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันของผู้เรียน  

6.3.1.4 การจัดกิจกรรมในระบบจินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ 

ควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างผู้เรียน ทั้งด้านทักษะพ้ืนฐาน การท างานร่วมกัน และประสบการณ์

ด้านเทคโนโลยี เพื่อให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างทั่วถึง  

6.3.1.5 การจัดการเรียนรู้ผ่าน Spatial Learning Environment ควรเน้นการสร้าง

กิจกรรมที่เชื่อมโยงกับบริบททางสังคมและปัญหาในชีวิตจริง เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  

และการสร้างนวัตกรรมเพื่อสังคม เช่น ผู้สอนสามารถออกแบบสถานการณ์จ าลองปัญหาชุมชน 

ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบนวัตกรรมในบริบท  

ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง หรือสร้างกิจกรรมจ าลองการน าเสนอผลงานนวัตกรรมต่อชุมชนเสมือน  

เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนสื่อสารคุณค่าของนวัตกรรมต่อสาธารณะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

6.3.2.1 ควรมีการศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเร ียนรู้ จ ินตวิศวกรรมสังคมผ่าน 

การประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์  กับกลุ ่มตัวอย่างในระดับการศึกษาและสาขาวิชาที่แตกต่างกัน  

เพ่ือศึกษาความเหมาะสมและประสิทธิภาพของรูปแบบในบริบทที่หลากหลาย 

6.3.2.2 ควรมีการศึกษาตัวแปรเพิ่มเติมที่อาจส่งผลต่อการพัฒนาคุณลักษณะนวัตกรจิต

อาสา เช่น แรงจูงใจในการเรียนรู้ การยอมรับเทคโนโลยี หรือพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
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6.3.2.3 ควรมีการพัฒนาเครื่องมือประเมินที่มีความละเอียดมากขึ้น เช่น การประเมิน

รายบุคคล การใช้ rubrics หลายระดับ หรือการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพฤติกรรม เพ่ือให้สามารถสะท้อน 

ความแตกต่างของผู้เรียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

6.3.2.4 ควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างโลกจริงและโลกเสมือน 

(Blended Immersive Learning) เพื ่อเปรียบเทียบผลลัพธ์กับการเรียนรู ้ในสภาพแวดล้อม 

เสมือนจริงเพียงรูปแบบเดียว 

6.3.2.5 ควรมีการศึกษาผลระยะยาวของการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบจินตวิศวกรรมสังคม 

ผ่านการประมวลผลเชิงมิต ิส ัมพันธ์  ต่อการพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรม การท างานร่วมกัน 

และความรับผิดชอบต่อสังคมของผู้เรียน 

6.3.2.6 ควรมีการศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ร่วมกับ Spatial 

Computing เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบอัจฉริยะที่สามารถปรับกิจกรรมและประสบการณ์  

การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล 

6.3.2.7 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหว่างการจัดการเรียนรู้ผ่าน Metaverse กับรูปแบบ 

การเรียนรู ้ด ิจิทัลอื ่น ๆ เพื ่อศึกษาความแตกต่างด้านผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน การมีส่วนร่วม  

และการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
1. รายนามผู้เชี ่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม  

ผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา จ านวน 15 ท่าน ดังรายนามต่อไปนี้ 

 1) ผศ.สัญญา ค าจริง 

 ต าแหน่ง รองอธิการบดี และผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาวิศวกรรมเครื ่องมือ 

และแม ่พ ิมพ์ คณะว ิศวกรรมศาสตร ์และสถาป ัตยกรรมศาสตร ์  มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลยี  

ราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 2) ดร.อดิเรก เฉลียวฉลาด 

 ต าแหน่งผู้อ านวยการ วิทยฐานะช านาญการพิเศษ โรงเรียนเทศบาลพระพุทธบาท 

3) รศ.ดร.ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล 

  รองศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 4) รศ.ดร.ศิริพล แสนบุญส่ง 

 รองศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา 

5) ผศ.ดร.จรินทร อุ่มไกร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าหลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม 

6) ผศ.ดร.วิภูษิต เพียรการค้า  

 ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสื ่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

7) ผศ.ดร.สุดารัตน์ ศรีมา 

 ผู ้ช ่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื ่อการศึกษา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

8) ผศ.ดร.สิริกัญญา มณีนิล 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิราช 
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9) ผศ.ดร.อัจจิมา มั่นทน 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมป์ 

10) ผศ.ดร.สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

11) ผศ.ดร.สุนิตย์ตา เย็นทั่ว 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏร าไพพรรณี  

12) ผศ.ดร.อเนก พุทธิเดช 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาวิทยาการค านวณ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

13) ผศ.ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

14) ผศ.อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

15) ผศ.นท ียงยุทธ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏร าไพพรรณี 
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2. รายนามผู้เชี ่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคม 

ผ่านการประมวลผลเชิงมิติสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา จ านวน 5 ท่าน ดังรายนามต่อไปนี้ 

1) ผศ.ดร.จรินทร อุ่มไกร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าหลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม 

2) ผศ.ดร.อัจจิมา มั่นทน 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมป์ 

3) ผศ.ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

4) ผศ.อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

5) ผศ.นท ียงยุทธ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ร าไพพรรณี 
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3. รายนามผู ้เช ี ่ยวชาญความตรงต่อวัตถุประสงค์ ( IOC) ของเครื ่องมือประเมินคุณลักษณะ 

ของนวัตกรจิตอาสา จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ 

1) ผศ.ดร.สิริกัญญา มณีนิล 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิราช 

2) ผศ.ดร.สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิราช 

3) ผศ.ดร.สุนิตย์ตา เย็นทั่ว 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏร าไพพรรณี  

5) ผศ.ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

6) ผศ.อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการสอน 

โมดูล หัวข้อ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรม 

การเรียนการสอน  
สื่อและเทคโนโลย ี

1 การสังเกตเชิงจินตนาการ 

(Imaginative 

Observation) 

6 1) เรียนรู้การเป็น 

นวัตกรจิตอาสา 

2) ส ารวจพ้ืนท่ีผ่านสื่อ 

Immersive Simulation 

3) ศึกษาบริบทชุมชน 

จากสื่อเสมือนจริง 

4) ระบุปัญหาและตั้งค าถาม 

- Immersive Video 

Presentation  

- Immersive 

Simulation   

 

2 การออกแบบร่วมกัน 

(Collaborative Design) 

6 1) ฝึกการท างานร่วมกัน

เบื้องต้น 

2) ระดมความคิด 

(Brainstorming) 

3) ออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 

และสร้างแนวคิดนวัตกรรม 

- Immersive 

Collaborative Game 

- Immersive Meeting 

Space 

 

 

 

3 การพัฒนาร่วมกัน 

(Interactive 

Development) 

6 1) พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม

ร่วมกัน 

2) ทดลองและปรับปรุง 

- Immersive 

Innovative Creation 

- Immersive Meeting 

Space 

4 การน าเสนอเชิงคุณค่า 

เพื่อสังคม (Purpose-

driven / Social Impact 

Presentation) 

6 1) น าเสนอนวัตกรรมในสังคม 

2) น าเสนอแนวคิดและคุณค่า

ของนวัตกรรม 

3) รับข้อเสนอแนะจากชุมชน 

- Virtual 

Presentation 

- Multimedia 

Content 

 

5 การปรับปรุงแบบ 

มีปฏิสมัพันธ์ (Iterative 

Social Improvement) 

6 1) ปรับปรุงผลงานตาม

ข้อเสนอแนะ 

2) ทดสอบซ ้า 

- Immersive 

Innovative Creation 

- Immersive Meeting 

Space 
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โมดูล หัวข้อ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรม 

การเรียนการสอน  
สื่อและเทคโนโลย ี

6 

 

การประเมินและบูรณา

การ (Evaluative 

Integration) 

6 1) ประเมินผลงานและ

กระบวนการ 

2) เช่ือมโยงสู่การใช้งาน

นวัตกรรมในชุมชน 

3) จัดกิจกรรมสะท้อนคิด เพื่อ

สรุปองค์ความรู ้

4) ให้ข้อมูลป้อนกลับ เพื่อการ

พัฒนาอย่างยั่งยืน 

 

- Virtual Exhibition 
- Multimedia 
Content 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 174 

 

 

ใบความรู้ 

เรื่อง นวัตกรจิตอาสา 
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ใบปฏิบัติงานที่ 1 

เรื่อง การสังเกตเชิงจินตนาการ (Imaginative Observation) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนอธิบายแนวคิดนวัตกรจิตอาสาได้  

2) ผู้เรียนวิเคราะห์บริบทและปัญหาชุมชนจากสื่อเสมือนจริงได้  

3) ผู้เรียนตั้งคำถามและสะท้อนแนวคิดเชิงสังคมได้ 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้สอนแนะนำแนวคิดนวัตกรจิตอาสา ผ่านการรับชม Immersive Video Presentation 

2) ผู้เรียนสำรวจพื้นที่ผ่าน Immersive Simulation โดยผู้เรียนสังเกตสถานการณ์ สอบถามข้อมูล

จาก NPC และศึกษาบริบทชุมชน 

3) ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ เชื่อมโยงข้อมูล และระบุปัญหาชุมชน 

4) ผู้เรียนสะท้อนความคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับปัญหาและแนวทางพัฒนา 

 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Immersive Innovative Creation 

- Immersive Meeting Space   

 

เครื่องมือประเมินผล 

1. แบบสะท้อนความคิดเกี่ยวกับปัญหาและนวทางการพัฒนา  

2. แบบสังเกตพฤติกรรม 
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ใบปฏิบัติงานที่ 2 

เรื่อง การออกแบบร่วมกัน (Collaborative Design) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ 
2) ผู้เรียนระดมความคิดและออกแบบแนวคิดนวัตกรรมได้ 
3) ผู้เรียนสื่อสารและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ได้ 
 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้สอนอธิบายภารกิจและแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 3-4 คน 
2) ผู้เรียนเล่น Immersive Collaborative Game เพ่ือสร้างความร่วมมือภายในทีม 
3) ผู้เรียนร่วมประชุม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ Brainstorming ผ่าน Immersive Meeting 
Space 
4) ผู้เรียนร่วมกันออกแบบแนวทางแก้ปัญหาและสร้างแนวคิดนวัตกรรม 
 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Immersive Collaborative Game 

- Immersive Meeting Space   

 

เครื่องมือประเมินผล 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 
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ใบปฏิบัติงานที่ 3 

เรื่อง การพัฒนาร่วมกัน (Interactive Development) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมร่วมกันได้ 
2) ผู้เรียนทดลองและปรับปรุงผลงานได้ 
3) ผู้เรียนแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกันได้ 
 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้เรียนร่วมกันก าหนดรูปแบบและหน้าที่ในการพัฒนานวัตกรรม 
2) ผู้เรียนร่วมกันสร้างต้นแบบแนวคิดนวัตกรรม 
3) ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและตัดสินใจปรับปรุงต้นแบบ 
4) ผู้เรียนสรุปผลการพัฒนานวัตกรรมเบื้องต้น 
 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Immersive Innovative Creation 

- Immersive Meeting Space 

   

เครื่องมือประเมินผล 

1) แบบสังเกตพฤติกรรม 

2) แบบประเมินแนวคิดนวัตกรรม 
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ใบปฏิบัติงานที่ 4 

เรื่อง การน าเสนอเชิงคุณค่าเพื่อสังคม  

(Purpose-driven / Social Impact Presentation) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนนำเสนอแนวคิดนวัตกรรมได้ 

2) ผู้เรียนอธิบายคุณค่าและผลกระทบต่อชุมชนได้ 

3) ผู้เรียนรับฟังและวิเคราะห์ข้อเสนอแนะได้ 

 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้เรียนเตรียมสื่อและวางแผนการนำเสนอ 

2) ผู้เรียนนำเสนอผลงานผ่าน Virtual Presentation 

3) ผู้เรียนอธิบายผลกระทบและคุณค่าทางสังคมของนวัตกรรม 

4) ผู้เรียนรับฟังความคิดเห็นจากเพ่ือน ผู้สอน หรือชุมชน 

 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Virtual Presentation 

- Multimedia Content   

 

เครื่องมือประเมินผล 

1) แบบสังเกตพฤติกรรม 

2) แบบประเมินแนวคิดนวัตกรรม 
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ใบปฏิบัติงานที่ 5 

เรื่อง การปรับปรุงแบบมีปฏิสัมพันธ์  

(Iterative Social Improvement) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนปรับปรุงผลงานตามข้อเสนอแนะได้ 

2) ผู้เรียนพัฒนานวัตกรรมอย่างต่อเนื่องได้ 

 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ Feedback ที่ได้รับ 

2) ผู้เรียนกำหนดแนวทางพัฒนาผลงาน 

3) ผู้เรียนร่วมกันปรับปรุงต้นแบบ 

4) ผู้เรียนทดลองใช้งานซ้ำและประเมินผล 

 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Immersive Innovative Creation 

- Immersive Meeting Space 

   

เครื่องมือประเมินผล 

1) แบบสังเกตพฤติกรรม 

2) แบบประเมินแนวคิดนวัตกรรม 
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ใบปฏิบัติงานที่ 6 

เรื่อง การประเมินและบูรณาการ (Evaluative Integration) 

เวลาปฏิบัติงาน 

6 ชั่วโมง 

วัตถุประสงค์ 

1) ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้จากกระบวนการเรียนรู้ได้ 

2) ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้และประเมินตนเองได้ 

3) ผู้เรียนเชื่อมโยงนวัตกรรมสู่การใช้งานในชุมชนได้ 

 

ขั้นตอนกิจกรรม 

1) ผู้เรียนนำเสนอผลงานในรูปแบบ Virtual Exhibition 

2) ขั้นประเมินผล ผู้เรียนประเมินตนเอง ประเมินเพื่อน และประเมินผลงาน 

3) ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้และแนวทางการประยุกต์ใช้ 

4) ผู้สอนสรุปกระบวนการเรียนรู้และให้ข้อมูลป้อนกลับ 

 

สื่อ/เทคโนโลยี 

- Virtual Exhibition 

- Multimedia Content 

   

เครื่องมือประเมินผล 

1) แบบสังเกตพฤติกรรม 

2) แบบทดสอบความรู้นวัตกรจิตอาสา 

3) แบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

4) แบบประเมินแนวคิดนวัตกรรม 

5) แบบประเมินความพึงพอใจ 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือและผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม  

เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

ชื่อ-สกุล ผู้ประเมิน (พร้อมค าน าหน้าชื่อ................................................................................................  

ประสบการณ์ด้านการสอน/การสร้างนวัตกรรม/นวัตกรจิตอาสา.................................ปี 

คำชี้แจง ให้ผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาเอกสารรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม  

เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา พร้อมดำเนินการทำเครื่องหมาย  ✓  ในช่องคะแนนที่ตรงกับ

ความคิดเห็น ตามระดับคะแนนดังนี้ 

  ระดับคะแนน  5  หมายถึง  ดีมาก 

  ระดับคะแนน  4 หมายถึง  ดี 

  ระดับคะแนน  3 หมายถึง  พอใช้ 

  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  ระดับคะแนน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1 ความเหมาะสมของหลักการและวัตถุประสงค์      

2 ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้      

3 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้      

4 ความเหมาะสมของบทบาทผู้เรียนและผู้สอน      

5 ความเหมาะสมของสื่อและเทคโนโลยี      

6 ความเหมาะสมของการประเมินผล      

7 ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Input      

8 ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Process      

9 ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Output      

10 ความเหมาะสมของรูปแบบส่วน Feedback      

11 ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการน าไปใช้      
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ข้อเสนอแนะ (หลักการและวัตถุประสงค์) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ (กิจกรรมการเรียนรู้) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ (บทบาทผู้เรียนและผู้สอน) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ (สื่อ/เทคโนโลยี) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ(การประเมินผล) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ(รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SISC) 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

 

 

         ลงชื่อ........................................................ผู้เชี่ยวชาญ 

         (............................................................) 
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ตารางท่ี ค-1 การวิเคราะห์ความตรงต่อวัตถุประสงค์รายข้อของแบบประเมินรูปแบบ 

ข้อ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

5 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

6 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

7 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

8 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

9 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

10 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

11 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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ตารางท่ี ค-2 รายละเอียดการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม เพ่ือส่งเสริม 

นวัตกรจิตอาสา 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

การแปล

ความหมาย 
1 2 3 4 5 6 7 8 9  10 11 12 13 14 15 

1.ความเหมาะสมของหลักการ

และวัตถุประสงค์ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 
4.80 0.41 ดีมาก 

2.ความเหมาะสมของ

กระบวนการเรียนรู ้ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 
4.87 0.35 ดีมาก 

3.ความเหมาะสมของกจิกรรม

การเรียนรู้ 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 
4.80 0.41 ดีมาก 

4.ความเหมาะสมของบทบาท

ผู้เรียนและผู้สอน 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 
4.80 0.41 ดีมาก 

5.ความเหมาะสมของสื่อ 

และเทคโนโลย ี 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 
4.80 0.41 ดีมาก 

6.ความเหมาะสมขอ 

งการประเมินผล 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 
4.60 0.51 ดีมาก 

7.ความเหมาะสมของรูปแบบ

ส่วน Input 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 
4.67 0.49 ดีมาก 

8.ความเหมาะสมของรูปแบบ

ส่วน Process 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 
4.67 0.49 ดีมาก 

9.ความเหมาะสมของรูปแบบ

ส่วน Output 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 4 5 5 
4.60 0.63 ดีมาก 

10.ความเหมาะสมของ

รูปแบบส่วน Feedback 5 4 4 5 5 5 5 3 5 4 4 3 4 5 5 
4.40 0.74 ดี 

11.ความเหมาะสมและความ

เป็นไปได้ในการน าไปใช ้ 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 
4.73 0.46 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยทัง้ฉบับ 4.70 0.50 ดีมาก 
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ภาคผนวก ง 

เครื่องมือและผลการประเมินระบบการจัดการเรียนรู้ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม  

เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

 

ชื่อ-สกุล ผู้ประเมิน (พร้อมค าน าหน้าชื่อ).............................................................................................. 

 

คำชี้แจง ให้ผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาระบบบการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคม เพ่ือส่งเสริม 

นวัตกรจิตอาสา พร้อมดำเนินการทำเครื่องหมาย  ✓  ในช่องคะแนนที่ตรงกับความคิดเห็น 

ตามระดับคะแนนดังนี้ 

  ระดับคะแนน  5  หมายถึง  ดีมาก 

  ระดับคะแนน  4 หมายถึง  ดี 

  ระดับคะแนน  3 หมายถึง  พอใช้ 

  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

  ระดับคะแนน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

ด้าน ประสิทธิภาพของระบบ (System Functionality) 

1.1 ความเสถียรในการใช้งานของระบบ      

1.2 การใช้งานง่ายของระบบ      

1.3 ความชัดเจนของส่วนติดต่อผู้ใช้      

1.4 ความรวดเร็วในการตอบสนอง      

ด้านการสร้างประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) 

2.1 ระบบช่วยให้เข้าใจเนื้อหา      

2.2 ระบบส่งเสริมการมีส่วนร่วม      

2.3 ระบบสนับสนุนการท างานร่วมกัน      

2.4 ระบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์      
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

ด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Support) 

3.1 ระบบสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ      

3.2 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในสภาพแวดล้อมเสมือน      

3.3 ความสมจริงของสภาพแวดล้อม      

3.4 ระบบช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้      

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 

 

 

         ลงชื่อ........................................................ผู้เชี่ยวชาญ 

         (............................................................) 
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ตารางท่ี ง-1 การวิเคราะห์ความตรงต่อวัตถุประสงค์รายข้อของแบบประเมินระบบ 

ข้อ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

1.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

1.3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

1.4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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ตารางท่ี ง-2  รายละเอียดการประเมินโปรแกรมมัลติมีเดียส่งเสริมพ้ืนฐานการนึกภาพมิติสัมพันธ์       

โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ที่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

การแปล

ความหมาย 1 2 3 4 5 

ด้านประสิทธิภาพของระบบ (System Functionality) 

1.1 ความเสถียรในการใช้งานของระบบ 5 5 5 4 4 4.60 0.55 ดีมาก 

1.2 การใช้งานง่ายของระบบ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

1.3 ความชัดเจนของส่วนติดต่อผู้ใช ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.4 ความรวดเร็วในการตอบสนอง 4 5 4 5 4 4.40 0.55 ดี 

ด้านการสรา้งประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) 

2.1 ระบบช่วยให้เข้าใจเนื้อหา 4 4 5 5 4 4.40 0.55 ดี 

2.2 ระบบส่งเสริมการมีส่วนร่วม 4 5 5 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.3 ระบบสนับสนุนการท างานรว่มกัน 5 5 4 5 5 4.80 0.45 ดีมาก 

2.4 ระบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 4 5 4 4 5 4.40 0.55 ดี 

ด้านการสนับสนุนการเรยีนรู้ (Learning Support) 

3.1 ระบบสามารถสร้างประสบการณ์การเรยีนรู้

ที่น่าสนใจ 
4 5 5 5 4 4.60 0.55 ดีมาก 

3.2 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในสภาพแวดล้อมเสมือน 5 5 5 4 5 4.80 0.45 ดีมาก 

3.3 ความสมจริงของสภาพแวดล้อม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.4 ระบบช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 ดีมาก 

สรุปการประเมิน 4.70 0.46 ดีมาก 
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ภาคผนวก จ 

เครื่องมือและผลการประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 
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แบบทดสอบความรู้นวัตกรจิตอาสา 

1.การคิดสร้างสรรค์หมายถึงอะไร 

A. การปรับปรุงแนวคิดเดิมให้เหมาะกับสถานการณ์ 

B. การพัฒนาแนวคิดใหม่ที่แตกต่างและมีคุณค่า 

C. การประยุกต์แนวคิดเดิมในบริบทที่เปลี่ยนไป 

D. การเลือกแนวทางท่ีเคยประสบความส าเร็จมาก่อน 

2.ทีมก าลังระดมสมอง แต่ส่วนใหญ่เสนอวิธีเดิม ๆ คุณควรท าอย่างไร 

A. ปรับปรุงแนวคิดเดิมให้เหมาะกับบริบทใหม่ 

B. คัดเลือกแนวคิดเดิมที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 

C. วิเคราะห์แนวคิดเดิมให้ลึกขึ้นก่อนตัดสินใจ 

D. ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดใหม่ที่แตกต่างจากเดิม 

3.ทีมมีหลายไอเดีย แต่เลือกไม่ได้สิ่งที่ควรท าคืออะไร 

A. วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของแต่ละแนวคิด 

B. เปรียบเทียบผลกระทบของแต่ละแนวคิด 

C. ประเมินข้อดีข้อเสียร่วมกันอย่างเป็นระบบ 

D. พิจารณาความเหมาะสมของแนวคิดกับบริบท 

4.ทีมติดกรอบความคิดเดิมวิธีใดช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 

A. ปรับกรอบแนวคิดให้ยืดหยุ่นมากขึ้น 

B. เปลี่ยนมุมมองหรือค าถามเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่ 

C. ทดลองแนวคิดเดิมในรูปแบบที่แตกต่าง 

D. วิเคราะห์ข้อจ ากัดของแนวคิดเดิม 
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5.การเข้าใจปัญหาชุมชนที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร 

A. วิเคราะห์ปัญหาจากข้อมูลเชิงประจักษ์ 

B. ใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ 

C. ศึกษาบริบทและสาเหตุของปัญหาอย่างรอบด้าน 

D. สังเคราะห์ข้อมูลจากประสบการณ์ท่ีผ่านมา 

6.นักศึกษากลุ่มหนึ่งพบว่าชุมชนมีปัญหาขยะจ านวนมาก สมาชิกบางคนเสนอให้สร้างถังขยะ 

เพ่ิมทันท ีในฐานะผู้น าทีม คุณควรท าอย่างไรเป็นอันดับแรก 

A. ศึกษาพฤติกรรมและสาเหตุของการเกิดขยะ 

B. วิเคราะห์ระบบการจัดการขยะในพ้ืนที่ 

C. ประเมินแนวทางแก้ไขจากโครงการเดิม 

D. เปรียบเทียบแนวทางจัดการขยะในพ้ืนที่อ่ืน 

7.หากข้อมูลจากการสังเกต “ไม่ตรงกับสิ่งที่ชาวบ้านพูด” คุณควรท าอย่างไร 

A. วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือของข้อมูลแต่ละแหล่ง 

B. เลือกใช้ข้อมูลที่สอดคล้องกับเป้าหมาย 

C. เปรียบเทียบข้อมูลกับประสบการณ์ที่ผ่านมา 

D. ตรวจสอบข้อมูลเพ่ิมเติมจากหลายแหล่ง 

8.การท างานร่วมกันที่มีประสิทธิภาพควรมีลักษณะอย่างไร 

A. ประสานงานให้แต่ละคนท างานตามบทบาท 

B. ก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ชัดเจน 

C. สร้างความเข้าใจร่วมและสื่อสารอย่างต่อเนื่อง 

D. ติดตามผลการท างานของแต่ละบุคคล 
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9.ทีมของคุณมีสมาชิกจากหลายสาขา แต่ท างานแยกกัน ท าให้โครงการไม่เชื่อมโยง คุณควรท าอย่างไร 

A. ประสานงานระหว่างสมาชิกเพ่ือให้เกิดความเข้าใจร่วมกันในงาน 

B. เชื่อมโยงบทบาทและเป้าหมายของทีมให้สอดคล้องกันอย่างชัดเจน 

C. ก าหนดหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนให้เหมาะสมกับความรับผิดชอบ 

D. ติดตามความก้าวหน้าของงานแต่ละส่วนอย่างต่อเนื่อง 

10.ทีมของคุณท างานร่วมกับชุมชน แต่ชุมชนไม่เห็นด้วยกับแนวคิดของทีมคุณควรท าอย่างไร 

A. ปรับแนวคิดให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของชุมชนอย่างเหมาะสม 

B. วิเคราะห์ข้อจ ากัดของแนวคิดเดิมโดยพิจารณาปัจจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมด 

C. เปรียบเทียบแนวทางกับพ้ืนที่อ่ืนที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน 

D. ประเมินความเป็นไปได้ของโครงการในเชิงทรัพยากรและเวลา 

11.การลงมือปฏิบัติที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร 

A. ด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้โดยค านึงถึงความต่อเนื่องของโครงการ 

B. ทดลองแนวทางในขนาดเล็กก่อนน าไปใช้จริงในระดับพ้ืนที่ 

C. ประเมินความเสี่ยงที่อาจเกิดข้ึนก่อนเริ่มด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

D. ปรับแผนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในระหว่างด าเนินงาน 

12.เมื่อทดลองแล้วพบว่า “ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามคาด” คุณควรท าอย่างไร 

A. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาโดยใช้ข้อมูลและหลักฐานที่มีอยู่ 

B. ปรับแนวทางจากผลการวิเคราะห์เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์จริง 

C. ประเมินความเหมาะสมของแผนงานในแต่ละขั้นตอนของโครงการ 

D. ทบทวนกระบวนการด าเนินงานทั้งหมดเพ่ือหาแนวทางใหม่ 
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13.ระหว่างด าเนินโครงการ พบว่าแนวคิดไม่เหมาะกับพ้ืนที่จริง คุณควรท าอย่างไร 

A. ปรับแนวคิดให้สอดคล้องกับบริบทของพ้ืนที่และข้อจ ากัดที่พบจริง 

B. วิเคราะห์ข้อจ ากัดของแนวคิดโดยพิจารณาปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 

C. ทดลองแนวคิดในพ้ืนที่อ่ืนที่มีบริบทใกล้เคียงกันก่อน 

D. ประเมินผลกระทบของแนวคิดต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพื้นที่ 

14.ทีมของคุณมีเวลาจ ากัดในการด าเนินโครงการ คุณควรท าอย่างไร 

A. จัดล าดับขั้นตอนการท างานเพื่อให้สามารถด าเนินการได้ทันเวลา 

B. ปรับแผนการด าเนินงานให้เหมาะสมกับระยะเวลาที่มีอยู่ 

C. ลดขอบเขตของโครงการโดยคงเป้าหมายหลักไว้ให้ชัดเจน 

D. เลือกกิจกรรมที่มีความส าคัญและสร้างผลกระทบสูงก่อนด าเนินการ 

15.ลักษณะส าคัญของจิตอาสาคืออะไร 

A. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพ่ือสังคมอย่างต่อเนื่องตามความสามารถของตน 

B. การช่วยเหลือผู้อื่นในสถานการณ์ที่มีโอกาสและความเหมาะสม 

C. การท างานเพ่ือประโยชน์ของส่วนรวมอย่างต่อเนื่องโดยไม่หวังผลตอบแทน 

D. การเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือสังคมตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 

16.ทีมของคุณต้องเลือกระหว่าง “โครงการที่สร้างชื่อเสียง” กับ “โครงการที่ชุมชนต้องการจริง”  

คุณควรเลือกแบบใด 

A. เลือกโครงการที่ตอบโจทย์ความต้องการของชุมชนและสร้างผลกระทบสูงสุด 

B. เลือกโครงการที่มีโอกาสประสบความส าเร็จจากทรัพยากรที่มี 

C. เลือกโครงการที่สามารถด าเนินการได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด 

D. เลือกโครงการที่ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
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17.ระหว่างด าเนินโครงการ พบว่าไม่มีผลตอบแทนส่วนตัว คุณควรท าอย่างไร 

A. ปรับเป้าหมายของโครงการให้สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน 

B. ปรับโครงการให้เหมาะสมกับทรัพยากรและข้อจ ากัดที่มีอยู่ 

C. ประเมินความคุ้มค่าของโครงการในมุมมองของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

D. ด าเนินโครงการต่อเพราะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมในระยะยาว 

18.การตัดสินใจที่ดีควรเป็นอย่างไร 

A. ใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจโดยพิจารณาความครบถ้วนของข้อมูล 

B. วิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบก่อนตัดสินใจในแต่ละทางเลือก 

C. ใช้ประสบการณ์ท่ีผ่านมาเพ่ือเปรียบเทียบกับสถานการณ์ปัจจุบัน 

D. เปรียบเทียบทางเลือกต่าง ๆ ก่อนเลือกแนวทางที่เหมาะสม 

19.ชุมชนมีปัญหารายได้ต ่า ทีมเสนอให้ “อบรมอาชีพ” ทันที แนวคิดใดเหมาะสมที่สุด 

A. ศึกษารูปแบบรายได้จากพ้ืนที่อ่ืนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

B. ประเมินแนวทางพัฒนาอาชีพที่เหมาะสมกับบริบทของพ้ืนที่ 

C. วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อรายได้ของชุมชนอย่างรอบด้านและเป็นระบบ 

D. เปรียบเทียบแนวทางแก้ปัญหาโดยพิจารณาทรัพยากรที่มีอยู่ 

20.คุณต้องตัดสินใจโดยมีข้อมูลไม่เพียงพอ คุณควรท าอย่างไร 

A. วิเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่เพ่ือประเมินสถานการณ์เบื้องต้น 

B. ใช้ประสบการณ์ที่ผ่านมาเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ 

C. เปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่งเพ่ือหาความสอดคล้อง 

D. รวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งที่เชื่อถือได้ก่อนตัดสินใจ 
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ตารางท่ี จ-1 การวิเคราะห์ความตรงต่อวัตถุประสงค์รายข้อของแบบทดสอบ 

ข้อ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

5 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

6 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

7 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

8 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

9 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

10 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

11 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

12 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

13 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

14 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

15 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

16 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

17 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

18 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

19 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

20 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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ตารางท่ี จ-2 การวิเคราะห์ค่าความยากง่ายรายข้อของแบบทดสอบ 

ข้อ จ านวนคนตอบถูก จ านวนคนตอบผิด ความยากง่าย (p) ความหมาย 

1 23 7 0.77 ค่อนข้างง่าย 

2 22 8 0.73 ค่อนข้างง่าย 

3 19 11 0.63 ค่อนข้างง่าย 

4 20 10 0.67 ค่อนข้างง่าย 

5 15 15 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 

6 16 14 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ 

7 19 11 0.63 ค่อนข้างง่าย 

8 16 14 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ 

9 15 15 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 

10 12 18 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 

11 13 17 0.43 ยากง่ายพอเหมาะ 

12 10 20 0.33 ค่อนข้างยาก 

13 15 15 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 

14 12 18 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 

15 11 19 0.37 ค่อนข้างยาก 

16 18 12 0.60 ยากง่ายพอเหมาะ 

17 9 21 0.30 ค่อนข้างยาก 

18 10 20 0.33 ค่อนข้างยาก 

19 13 17 0.43 ยากง่ายพอเหมาะ 

20 7 23 0.23 ค่อนข้างยาก 
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ตารางท่ี จ-3 การวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบ 

ข้อ จำนวนคนตอบถูก

ในกลุ่มสูง 

จำนวนคนตอบถูก

ในกลุ่มต่ำ 

ความอำนาจ

จำแนก (D) 

ความหมาย 

1 8 3 0.63 จำแนกได ้

2 8 5 0.38 จำแนกได ้

3 7 3 0.50 จำแนกได ้

4 8 3 0.63 จำแนกได ้

5 7 1 0.75 จำแนกได ้

6 7 2 0.63 จำแนกได ้

7 7 2 0.63 จำแนกได ้

8 6 2 0.50 จำแนกได ้

9 7 1 0.75 จำแนกได ้

10 6 1 0.63 จำแนกได ้

11 6 1 0.63 จำแนกได ้

12 5 0 0.63 จำแนกได ้

13 7 2 0.63 จำแนกได ้

14 7 0 0.88 จำแนกได ้

15 5 1 0.50 จำแนกได ้

16 7 2 0.63 จำแนกได ้

17 5 0 0.63 จำแนกได ้

18 7 0 0.88 จำแนกได ้

19 6 2 0.50 จำแนกได ้

20 5 1 0.50 จำแนกได ้
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แบบประเมินตนเอง คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

ชื่อผู้ประเมิน.................................................. กลุ่มเรียน.................................... 

หัวข้อประเมิน ประเมิน
ตนเอง 

อธิบายเหตุผล 
ประกอบ 

เพื่อน
ร่วมทีม 

1 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 2 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 3 

อาจารย์ 

1. ข้าพเจ้ามีการพัฒนาความรู้และ
ทักษะของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อในการแก้ปัญหาและพัฒนา
งานได้ 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน  
5 = ความรู้ใหม่และพัฒนาทักษะอย่างสม ่าเสมอ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท างานหรือแก้ปัญหาได้จริง 
4 = หาความรู้และพัฒนาทักษะอยู่บ่อยครั้ง และสามารถน าไปใช้ได้ในบางสถานการณ์ 
3 = มีการเรียนรู้เพิ่มเติมเป็นครั้งคราว แต่ยังน าไปใช้ได้จ ากัด 
2 = หาความรู้เพิ่มเติมน้อย และยังไม่สามารถน าไปใช้ได้จริง 
1 = ไม่หาความรู้เพิ่มเติม หรือไม่สนใจพัฒนาตนเอง 

2. ข้าพเจ้าสามารถ ควบคุมตนเอง 
และปรับตัวให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมท่ี
เปลี่ยนแปลงได้ 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = ควบคุมตนเองได้ดีมาก ปรับตัวได้ทันทีในสถานการณ์ใหม่ และจัดการปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
4 = สามารถปรับตัวได้ดีในหลายสถานการณ์ แม้บางครั้งยังต้องใช้เวลา 
3 = ปรับตัวได้ในระดับปานกลาง แต่ยังมีความไม่ม่ันคงในบางสถานการณ์ 
2 = ปรับตัวได้ยาก ต้องพึ่งพาผู้อื่น หรือใช้เวลานาน 
1 = ไม่สามารถปรับตัวหรือควบคุมตนเองได้เม่ือเผชิญสถานการณ์ใหม่ 

3. ข้าพเจ้าสามารถมีไอเดียใหม่ ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาของตนเอง/สังคม/
ชุมชนได้ 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = เสนอไอเดียใหม่ท่ีแตกต่างและมีคุณค่า สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้จริง 
4 = มีไอเดียใหม่ท่ีเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ได้ในบางสถานการณ์ 
3 = มีไอเดียทั่วไป ยังไม่ชัดเจนหรือยังไม่แตกต่างมาก 
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หัวข้อประเมิน ประเมิน
ตนเอง 

อธิบายเหตุผล 
ประกอบ 

เพื่อน
ร่วมทีม 

1 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 2 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 3 

อาจารย์ 

2 = มีไอเดียน้อย และยังไม่ตอบโจทย์ปัญหา 
1 = ไม่สามารถเสนอแนวคิดใหม่ได้ 

4. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ปัญหา
และหาแนวทางแก้ไขอย่างเป็น
ระบบ โดยใช้ข้อมูล ความรู้ หรือ
เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = วิเคราะห์ปัญหาอย่างเป็นระบบ ใช้ข้อมูล/เทคโนโลยีได้เหมาะสม และได้แนวทางแก้ที่มีประสิทธิภาพ 
4 = วิเคราะห์ปัญหาได้ดี และเลือกแนวทางแก้ไขได้เหมาะสมในหลายกรณี 
3 = วิเคราะห์ปัญหาได้บางส่วน แต่แนวทางแก้ยังไม่ชัดเจน 
2 = วิเคราะห์ปัญหาไม่ครบถ้วน และแนวทางแก้ยังไม่เหมาะสม 
1 = ไม่สามารถวิเคราะห์หรือหาแนวทางแก้ปัญหาได้ 

5.ข้าพเจ้าสามารถน าแนวคิดไป
พัฒนาและลงมือปฏิบัติจนเกิดเป็น
ผลงานหรือแนวทางที่ใช้งานได้จริง 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = สามารถพัฒนาแนวคิดจนเกิดผลงานจริง และปรับปรุงให้มีคุณค่าเพิ่มขึ้น 
4 = สามารถน าแนวคิดไปทดลองและพัฒนาได้ในระดับดี 
3 = มีการทดลองท า แต่ยังไม่ต่อเนื่องหรือยังไม่ส าเร็จ 
2 = มีแนวคิดแต่ยังไม่สามารถน าไปปฏิบัติได้ 
1 = ไม่มีการน าแนวคิดไปปฏิบัติ 

6. ข้าพเจ้าสามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่น แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ
มีส่วนร่วมในการพัฒนางานหรือ
โครงการเพื่อสังคม 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = ท างานร่วมกับทีมได้ดีมาก มีบทบาทส าคัญ และช่วยผลักดันงานให้ส าเร็จ 
4 = ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี มีส่วนร่วมอย่างสม ่าเสมอ 
3 = ท างานร่วมกับทีมได้ในระดับปานกลาง มีส่วนร่วมบางครั้ง 
2 = มีส่วนร่วมในทีมค่อนข้างน้อย 
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หัวข้อประเมิน ประเมิน
ตนเอง 

อธิบายเหตุผล 
ประกอบ 

เพื่อน
ร่วมทีม 

1 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 2 

เพื่อน
ร่วม
ทีม 3 

อาจารย์ 

1 = ไม่ร่วมมือหรือไม่ท างานกับทีม 

7.ข้าพเจ้ามีความตั้งใจและมุ่งมั่นท่ี
จะสร้างการเปลี่ยนแปลงท่ีดีให้กับ
สังคมหรือชุมชน 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = มีความมุ่งมั่นสูง ลงมือท าอย่างต่อเนื่องเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง และเป็นแรงบันดาลใจให้ผู้อื่น 
4 = มีความตั้งใจชัดเจน และมีส่วนร่วมในการสร้างการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 
3 = มีความสนใจและเข้าร่วมกิจกรรมบางครั้ง แต่ยังไม่ต่อเน่ือง 
2 = มีความสนใจเล็กน้อย แต่ไม่ค่อยลงมือท า 
1 = ไม่สนใจหรือไม่มีแรงจูงใจในการพัฒนาสังคม 

8.ข้าพเจ้าค านึงถึงประโยชน์ของ
ส่วนรวม และพร้อมช่วยเหลือผู้อื่น
โดยไม่หวังผลตอบแทน 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = ให้ความส าคัญกับส่วนรวมอย่างชัดเจน และช่วยเหลือผู้อื่นอย่างสม ่าเสมอโดยไม่หวังผลตอบแทน 
4 = ค านึงถึงส่วนรวม และช่วยเหลือผู้อื่นในหลายสถานการณ์ 
3 = ช่วยเหลือผู้อื่นบ้าง แต่ยังค านึงถึงตนเองเป็นหลัก 
2 = ช่วยเหลือผู้อื่นน้อย หรือเฉพาะเมื่อจ าเป็น 
1 = ไม่ค านึงถึงส่วนรวม หรือไม่ช่วยเหลือผู้อื่น 

9.ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมและ
รับผิดชอบต่อการพัฒนาชุมชน 
รวมถึงมีความต่อเน่ืองในการท า
กิจกรรมเพื่อสังคม 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

  5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

 5 
 4 
 3 
 2 
 1 

พิจารณาเกณฑ์ก่อนให้คะแนน 
5 = มีส่วนร่วมกับชุมชนอย่างต่อเนื่อง สร้างความสัมพันธ์ และมีบทบาทส าคัญในการพัฒนา 
4 = มีส่วนร่วมในกิจกรรมชุมชนอย่างสม ่าเสมอ และแสดงความรับผิดชอบ 
3 = เข้าร่วมกิจกรรมเป็นครั้งคราว แต่ยังไม่ต่อเนื่อง 
2 = มีส่วนร่วมเพียงเล็กน้อย 
1 = ไม่เข้าร่วมกิจกรรมหรือไม่สนใจชุมชน 
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ตารางที่ จ-4 การวิเคราะห์ความตรงต่อวัตถุประสงค์รายข้อของแบบประเมินคุณลักษณะนวัตกรจิตอาสา 

ข้อ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

5 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

6 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

7 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

8 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

9 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

ค าชี้แจง  ให้ผู้สอนบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุม่ ที่แสดงออกระหว่างท ากิจกรรม เพื่อสนับสนุนการประเมิน

คุณลักษณะนวัตกรจิตอาสาของนกัศึกษา 

สังเกตครั้งท่ี............................. กิจกรรม....................................................................................................... 

กลุ่มที่.........  ช่ือกลุ่มหรือช่ือนวัตกรรม(ถ้ามี).................................................................... 

ช่ือนักศึกษา 1...................................................  2................................................... 3................................................... 

   4...................................................  5................................................... 6................................................... 
ประเด็นการสงัเกต ข้อสังเกต 

มิติที่ 1: การพัฒนาตนเอง 

1.1 ผู้เรียนมีการแสวงหาความรู้
เพิ่มเติม 

 
 
 
 
 
 

1.2 ผู้เรียนมีการปรับตัวเมื่อพบ
ปัญหา 

 
 
 
 
 
 

มิติที่ 2: นวัตกรรม 

2.1 ผู้เรียนเสนอแนวคิดใหม่  
 
 
 
 
 

2.2 ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา  
 
 
 
 
 

2.3 ผู้เรียนลงมือท าจริง  
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ประเด็นการสงัเกต ข้อสังเกต 

2.4 ผู้เรียนท างานร่วมกับทีม  
 
 
 
 
 

มิติที่ 3: สังคม 

3.1 ผู้เรียนมีความตั้งใจพัฒนาสังคม  
 
 
 
 
 

3.2 ผู้เรียนค านึงถึงส่วนรวม  
 
 
 
 
 

3.3 ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับชุมชน  
 
 
 
 
 

ข้อสังเกต อ่ืนๆ 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 



 212 

 

ตารางท่ี จ-5 การวิเคราะห์ความตรงต่อวัตถุประสงค์รายข้อของแบบสังเกตพฤติกรรม 

ข้อ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

1.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

2.4 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.1 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.2 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

3.3 1 1 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ตารางท่ี ฉ-1 คะแนนก่อนเรียน 
ID test self peer teacher total 

20% 45 20% 1 2 3 X (45) 30% 45 30% 100% 

S01 10 36 16 35 37 37 36.33 24.22 36 24 62.49 

S02 4 33 14.67 33 33 35 33.67 22.45 34 22.67 52.06 

S03 10 37 16.44 37 35 39 37 24.67 36 24 63.38 

S04 10 38 16.89 36 40 36 37.33 24.89 39 26 66.05 

S05 12 40 17.78 40 41 39 40 26.67 40 26.67 71.39 

S06 10 36 16 37 38 34 36.33 24.22 37 24.67 63.16 

S07 14 42 18.67 40 41 41 40.67 27.11 41 27.33 75.38 

S08 10 39 17.33 41 37 37 38.33 25.55 40 26.67 67.82 

S09 5 35 15.56 36 35 33 34.67 23.11 34 22.67 54.61 

S10 5 34 15.11 32 35 32 33 22 34 22.67 53.05 

S11 10 37 16.44 39 38 36 37.67 25.11 37 24.67 64.49 

S12 13 43 19.11 45 43 45 44.33 29.55 42 28 77.93 

S13 12 42 18.67 40 44 43 42.33 28.22 42 28 75.16 

S14 15 45 20 45 43 45 44.33 29.55 45 30 82.82 

S15 9 39 17.33 40 38 39 39 26 40 26.67 67.27 

S16 11 39 17.33 38 40 37 38.33 25.55 40 26.67 68.82 

S17 9 36 16 34 36 37 35.67 23.78 35 23.33 60.38 

S18 8 37 16.44 36 35 38 36.33 24.22 36 24 60.93 

S19 9 37 16.44 38 38 35 37 24.67 36 24 62.38 

S20 8 35 15.56 33 36 37 35.33 23.55 34 22.67 58.05 

S21 9 35 15.56 33 36 35 34.67 23.11 35 23.33 59.27 

S22 10 37 16.44 38 37 35 36.67 24.45 36 24 63.16 

S23 8 34 15.11 35 35 34 34.67 23.11 34 22.67 57.16 

S24 9 38 16.89 38 37 38 37.67 25.11 39 26 65.27 

S25 10 36 16 36 34 35 35 23.33 36 24 61.6 

S26 14 42 18.67 40 43 44 42.33 28.22 42 28 77.16 

S27 9 35 15.56 34 34 35 34.33 22.89 36 24 59.72 

S28 8 36 16 37 34 37 36 24 37 24.67 60.94 

S29 7 33 14.67 33 31 35 33 22 33 22 53.94 

S30 9 39 17.33 39 40 40 39.67 26.45 40 26.67 67.72 

S31 11 37 16.44 35 35 37 35.67 23.78 37 24.67 64.16 

S32 5 32 14.22 31 32 34 32.33 21.55 31 20.67 49.71 

S33 9 38 16.89 38 38 36 37.33 24.89 39 26 65.05 

S34 8 36 16 34 34 36 34.67 23.11 37 24.67 60.05 
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ตารางท่ี ฉ-2 คะแนนหลังเรียน 
ID test self peer teacher total 

20% 45 20% 1 2 3 X(45) 30% 45 30% 100% 

S01 18 45 20 45 45 45 45 30 45 30 94.66 

S02 17 45 20 44 45 44 44.33 29.55 43 28.67 91.88 

S03 17 45 20 45 44 45 44.67 29.78 45 30 93.44 

S04 19 45 20 45 45 44 44.67 29.78 44 29.33 94.77 

S05 18 44 19.56 45 44 44 44.33 29.55 43 28.67 92.44 

S06 15 45 20 45 44 45 44.67 29.78 45 30 91.44 

S07 16 42 18.67 44 41 44 43 28.67 42 28 88 

S08 16 42 18.67 43 42 41 42 28 39 26 85.33 

S09 14 40 17.78 39 40 39 39.33 26.22 40 26.67 81.33 

S10 15 42 18.67 43 42 43 42.67 28.45 42 28 86.78 

S11 14 42 18.67 43 41 42 42 28 40 26.67 84 

S12 14 39 17.33 41 41 40 40.67 27.11 40 26.67 81.77 

S13 14 42 18.67 43 41 42 42 28 38 25.33 82.66 

S14 15 40 17.78 41 39 40 40 26.67 40 26.67 82.78 

S15 15 42 18.67 44 44 44 44 29.33 42 28 87.66 

S16 15 40 17.78 40 41 42 41 27.33 41 27.33 84.1 

S17 15 42 18.67 42 42 44 42.67 28.45 41 27.33 86.11 

S18 12 42 18.67 42 42 44 42.67 28.45 44 29.33 85.11 

S19 12 39 17.33 41 41 40 40.67 27.11 39 26 79.1 

S20 12 44 19.56 43 45 45 44.33 29.55 42 28 85.77 

S21 14 42 18.67 42 44 41 42.33 28.22 43 28.67 86.22 

S22 14 42 18.67 42 41 43 42 28 40 26.67 84 

S23 13 39 17.33 40 39 38 39 26 39 26 78.99 

S24 14 39 17.33 38 38 40 38.67 25.78 39 26 79.77 

S25 12 40 17.78 40 39 39 39.33 26.22 40 26.67 79.33 

S26 14 38 16.89 38 38 40 38.67 25.78 38 25.33 78.66 

S27 12 40 17.78 42 40 40 40.67 27.11 41 27.33 80.88 

S28 13 40 17.78 41 42 42 41.67 27.78 39 26 81.22 

S29 12 37 16.44 36 38 36 36.67 24.45 38 25.33 74.88 

S30 11 38 16.89 38 37 37 37.33 24.89 37 24.67 74.11 

S31 8 35 15.56 34 34 36 34.67 23.11 33 22 65.33 

S32 9 38 16.89 40 38 38 38.67 25.78 38 25.33 73.66 

S33 11 38 16.89 40 40 38 39.33 26.22 36 24 74.77 

S34 7 38 16.89 40 39 40 39.67 26.45 37 24.67 71.67 
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ตารางท่ี ฉ-3 เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน 

ID Pre test Post test 

S01 62.49 94.66 

S02 52.06 91.88 

S03 63.38 93.44 

S04 66.05 94.77 

S05 71.39 92.44 

S06 63.16 91.44 

S07 75.38 88 

S08 67.82 85.33 

S09 54.61 81.33 

S10 53.05 86.78 

S11 64.49 84 

S12 77.93 81.77 

S13 75.16 82.66 

S14 82.82 82.78 

S15 67.27 87.66 

S16 68.82 84.1 

S17 60.38 86.11 

S18 60.93 85.11 

S19 62.38 79.1 

S20 58.05 85.77 

S21 59.27 86.22 

S22 63.16 84 

S23 57.16 78.99 

S24 65.27 79.77 

S25 61.6 79.33 

S26 77.16 78.66 

S27 59.72 80.88 

S28 60.94 81.22 

S29 53.94 74.88 

S30 67.72 74.11 

S31 64.16 65.33 

S32 49.71 73.66 

S33 65.05 74.77 

S34 60.05 71.67 
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ภาคผนวก ช 

ผลงานทางวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับดุษฎีนิพนธ์ 
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ผลงานทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับดุษฎีนิพนธ์ 

ดุษฎีนิพนธ์เรื ่อง “รูปแบบการจัดการเรียนรู ้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผล  

เชิงมิติสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา” ได้มีการเผยแพร่ผลงานวิจัยและการน าเสนอผลงาน  

ทางวิชาการระดับนานาชาติที่เก่ียวข้องกับดุษฎีนิพนธ์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1 การเผยแพร่ผลงานในการประชุมวิชาการระดับนานาชาติ 

Chatchada Chawarangkoon, Panita Wannapiroon, and Prachyanun Nilsook. 

“Virtual Learning Platform Based on Spatial Computing.” The 5th International 

Conference on Educational Communications and Technology 2025 (ICTAECT 2025), 

November 27–29, 2025, King Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang, Bangkok, 

Thailand. 

ผลงานดังกล่าวได้ร ับรางวัล Best Paper Award ในกลุ ่ม Computer Supported 

Collaborative Work Track ภายใต้การด าเนินงานร่วมกับ IEEE Education Society Thailand 

Chapter และ IEEE Thailand Section 

2 การตอบรับตีพิมพ์บทความวารสารระดับนานาชาติ 

Chatchada Chawarangkoon, Panita Wannapiroon, and Prachyanun Nilsook. 

“Social Imagineering through Spatial Computing (SISC) Learning Model to Promote 

Innovative Volunteers.” International Education Studies, Vol. 20, No. 4, August 2027. 

บทความดังกล่าวได้รับการตอบรับเพื ่อตีพิมพ์ในวารสาร International Education 

Studies ภายใต้ Canadian Center of Science and Education (CCSE) 
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สามารถ Download บทความฉบับออนไลน์ผ่านทาง QR Code  
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สามารถ Download ผ่านทางเว็บไซต์วารสารตาม QR Code  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นางชัชฎา ชวรางกูร 

ชื่อดุษฎีนิพนธ์ การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรมสังคมผ่านการประมวลผลเชิงมิติ 
สัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรจิตอาสา 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

ประวัติ วัน เดือน ปี เกิด 18 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2523 
ที่อยู่ปัจจุบัน  250/59 หมู่ 5 ต.บ้านกรด อ.บางปะอิน  
จ.พระนครศรีอยุธยา 13160 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ.2546  ศษ.บ.เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
พ.ศ.2552  ค.อ.ม.เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ประวัติการท างาน 
พ.ศ. 2546 – 2547  เจ้าหน้าที่ออกแบบสื่อการสอน  
แผนกคณิตศาสตร์ ศูนย์การศึกษาต่อเนื่องแห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
พ.ศ. 2548 - 2558 บรรณาธิการ & Graphic designer ส านัก
พิมพ์สมูทบุ๊ค  
พ.ศ. 2554 – 2555 อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
วไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
พ.ศ. 2558 – ปัจจุบัน อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล  
อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ทล.บ. เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลสุวรรณภูมิ 
ที่อยู่ที่ท างาน 60 หมู่ 3 ต.หันตรา อ.พระนครศรีอยุธยา  
จ.พระนครศรีอยุธยา 13000 
ต าแหน่งทางวิชาการ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
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