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การวิจัยครัง้นีม้ีความมุ่งหมายของการวิจัย  ดังนี  ้1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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The objectives of this research were: (1) to develop a project-based learning 

management plan through a virtual classroom to enhance innovative thinking skills, and (2) to study 
the innovative thinking skills of Grade 8 students who learned through project-based learning in a 
virtual classroom. The sample group consisted of 28 students from Grade 8/2 at the Demonstration 
School of Muban Chombueng Rajabhat University in the first semester of the 2024 academic year. 
The sample was selected using simple random sampling by drawing lots, with the classroom as the 
unit. The experiment was conducted over 8 weeks, with 2 sessions per week, each lasting 50 
minutes, totaling 16 sessions. The research instruments included: (1) eight project-based learning 
management plans through a virtual classroom to enhance innovative thinking skills, (2) a virtual 
classroom, (3) an innovative thinking skills assessment form, and (4) a project evaluation form to 
assess the level of innovative thinking skills. The statistical methods used for data analysis included 
percentage, mean, and standard deviation. The research findings revealed that students who 
participated in project-based learning through a virtual classroom demonstrated innovative thinking 
skills at a good or higher level, aligning with the research hypothesis. 

 
Keyword : innovative thinking skills, project-based learning, virtual classrooms, Project-Based 
Learning Management Plan Through a Virtual Classroom 
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
การคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม เป็นรากฐานของการสร้างนวตักรรม ซึ่งมีส่วนสําคญัใน

การพัฒนาประเทศ โดยสะท้อนผ่านแนวทางประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ซึ่งมุ่งเน้นการ
ขบัเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยนวตักรรม เพ่ือให้ประเทศเติบโตอย่างยัง่ยืน การพฒันาเด็กไทยให้มีทกัษะ
การคิดเชิงนวัตกรรมจึงเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับอนาคต(กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพ
การศึกษา, 2560) ในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560–2579) ยุทธศาสตร์ท่ี 3 เน้นการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้มีศักยภาพ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ท่ี
กําหนดให้ผู้ เรียนให้มีทักษะท่ีสอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 ในทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม (สํานกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560) 

ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมเป็นปัจจยัสําคญัท่ีช่วยพัฒนาผู้ เรียนให้มีศกัยภาพในพัฒนา
นวตักรรม ซึ่งเป็นรากฐานสําคญัสําหรับพฒันาประเทศในอนาคต การพฒันาทกัษะดงักล่าวควร
เร่ิมตัง้แต่ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น เพ่ือวางรากฐานให้ผู้ เรียนสามารถสร้างนวตักรรม ต่อยอดสู่
การพัฒนาประเทศในอนาคต(Education, 2017)ซึ่งสอดคลองกับ(ขตัิยาปิยะรังษี ศกัดา สวาทะ
นนัทน์ นํา้ผึง้ อินทะเนตร และ อไุรวรรณหาญวงค์, 2565) ท่ีกล่าวว่า ผู้ ท่ีมีอายชุ่วง 12 - 15 ปี เป็น
วยัท่ีสามารถคิดริเร่ิม ประดิษฐ์คิดค้น สร้างสรรค์ หรือ สนบัสนนุ ให้เกิดผลงานหรือ เทคนิควิธีการ 
รูปแบบ เคร่ืองมือ กระบวนการ ท่ีเป็นนวัตกรรม ด้วยวิธีการท่ีสร้างสรรค์ และในช่วงวยันีเ้ป็นวัย
สําคญั ท่ีจะเร่ิมต้นการฝึกฝน ให้มีคณุลกัษณะตามท่ี ประเทศชาตต้ิองการได้ ครูผู้สอนจึงมีบทบาท
สําคญัในการพัฒนาให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม โดยใช้แนวทางการจัดการ  เรียนรู้
ประกอบกับการจดักิจกรรมท่ีเน้นการปฏิบตัิ ความร่วมมือ การแลกเปล่ียนเรียนรู้และการสะท้อน
คดิท่ีเน้นการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้ เรียนและผู้สอนกบัผู้ เรียน ทัง้นีเ้พ่ือท่ีจะทําให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์และมีทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม เปา้หมายการศกึษาในปัจจบุนัจึงมุ่ง
สู่การพฒันาทกัษะเพ่ือชีวิตมากกว่าการเรียนสาระวิชา โดยนวตักรรมถือเป็นตวัชีว้ดัความสําเร็จ
ของการแก้ปัญหาและพัฒนาสังคมซึ่งอาจเกิดจากสิ่งใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อน หรือการพัฒนาต่อ
ยอดจากสิ่งท่ีมีอยู ่ 

ทัง้นีก้ารศึกษาไทยยังมีข้อจํากัด ในการเรียนเนือ้หาท่ีไม่ได้ใช้ในชีวิตประจําวนัและการ
เรียนรู้ เน้นการถ่ายทอดมากกว่าการลงมือปฏิบตัิ ส่งผลให้ผู้ เรียนขาดทกัษะในการสร้างนวตักรรม 
จําเป็นต้องมีการออกแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยเน้นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนมีส่วนร่วม ด้วยการ
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ปฏิบัติจริง การทํางานร่วมกันแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการสะท้อนคิด ครูมีหน้าท่ีสําคัญในการ
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนใช้ความรู้จากหลากหลายแหล่งมาประยุกต์สร้างสรรค์ พร้อมจดัสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดยเน้นการเรียนรู้ท่ี
ยืดหยุน่ การใช้เทคโนโลยีดจิิทลัเป็นเคร่ืองมือ และการพฒันาทกัษะท่ีตอบโจทย์ความต้องการของ
สงัคมและโลกอนาคต 

นวตักรรมจะเกิดขึน้ได้ถ้าผู้ เรียนมีโอกาสแก้ปัญหาด้วยการคิด ผสมผสานแนวคิดเดิมกับ
สิ่งใหม่ เพ่ือพฒันาสินค้า บริการ หรือกระบวนการ ท่ีแตกต่างและนําไปใช้ประโยชน์ได้จริง ทัง้นี ้
การพัฒนาผู้ เรียนให้มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมจึงเป็นหัวใจสําคัญของการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ท่ีมีคณุภาพสําหรับอนาคต(อนุพงษ์ คล้องการ ยศวีร์ สายฟ้าและพฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทกัษ์, 
2563)ซึ่งสอดคล้องกับคํากล่าวของ (พินนัทา ฉัตรวฒันา และพลัลภ พิริยะสรุวงศ์, 2560) ท่ีกล่าว
ว่า วิธีท่ีดีท่ีสดุในการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม คือ การจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียน
สามารถนําความรู้จากแหล่งต่าง ๆ มาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ โดยมีความยืดหยุ่นและส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงการเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุ่ม เพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์และความ
ชํานาญ อีกทัง้ยงัต้องจดัเตรียมทรัพยากรท่ีเหมาะสมสําหรับผู้ เรียนในยคุดจิิทลั เพ่ือสง่เสริมการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) และการแก้ปัญหา (Problem Solving) ซึ่งจะช่วยพฒันาแนวคิดใหม ่
ๆ หรือปรับปรุงแนวคิดเดิมอย่างสร้างสรรค์ให้เกิดสินค้าและบริการท่ีใหม่ รวมถึงกระบวนการท่ี
แตกตา่งและสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ี
สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีทกัษะท่ีสําคญั โดยชว่ยพฒันาทกัษะการคดิขัน้สูงและการสร้างองค์ความรู้ใหม ่
ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการทํางานจริง ทํางานร่วมกนัเป็นทีม ส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ ผู้สอนจะไม่
เน้นการถ่ายทอดความรู้โดยตรง แต่จะทําหน้าท่ีออกแบบการเรียนรู้(วิจารณ์ พานิช, 2558)การ
เรียนรู้จากการลงมือปฏิบตัิ เป็นแนวคิดสําคญัในการพัฒนาความเข้าใจและความสามารถของ
ผู้ เรียน โครงงานเป็นฐานส่งเสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตวัเองผ่านการลงมือ ทําจริง 
ค้นคว้าความรู้ และเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ การเรียนแบบนีจ้ะพฒันาความคิดและการ
แก้ปัญหาของผู้ เรียน โดยครูทําหน้าท่ีเป็นผู้ แนะนําและให้คําปรึกษา  ทําให้ผู้ เรียนสามารถสร้าง
แนวคดิใหม ่ๆ และใช้ความรู้ในชีวิตประจําวนั(ธรัช อารีราษฎร์ และ วรปภา อารีราษฎร์, 2563) 

ถึงแม้ว่าการใช้โครงงานเป็นฐานจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม แต่ยังมี
ข้อจํากัดบางประการ เช่น เวลาท่ีจํากัดในการทํางานร่วมกันและการสะท้อนแนวคิดร่วมกัน การ
พึง่พาเทคโนโลยี เป็นสิ่งสําคญัในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการยืนยนัจากการแพร่ระบาดของโค
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วิด-19 (วรวงค์ รักเรืองเดช, 2564) ) ในยุคหลงัโควิด การศึกษาได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมาก การ
เรียนไม่ได้จํากัดอยู่ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว แต่ผู้ เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าผ่านแหล่งข้อมูล
ออนไลน์ ซึ่งสนบัสนุนการเรียนรู้ตามความสนใจและทกัษะส่วนตวัของแตล่ะคน โดยใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลัเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบบรูณาการ             (ยืน ภู่วรวรรณ, 2564) หรือผู้สอนอาจจดัการ
เรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ซึ่งเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ี
อาศยัส่ืออิเล็กทรอนิกส์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลกั ถือเป็นการพฒันาการศกึษาทางไกลใน
ยคุไร้พรมแดน ประโยชน์สําคญัคือ ผู้ เรียนสามารถศกึษาค้นคว้าได้อยา่งอิสระ โดยไม่จํากดัสถานท่ี 
อีกทัง้เทคโนโลยีดจิิทลัและอินเทอร์เน็ตยงัช่วยให้เข้าถึงแหล่งข้อมลู ขา่วสาร ได้อย่างทกุที ทกุเวลา 
(ภวิสาณชัช์ ศรศริิวงศ์, 2564) 

การเรียนรู้ในยุคใหม่เน้นการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาโดย
แสวงหาความร่วมมือจากผู้ อ่ืน การใช้เทคโนโลยีช่วยเสริมทักษะนีแ้ละทําให้การเรียนรู้สามารถ
เข้าถึงได้มากขึน้ โดยไมจํ่ากดัเฉพาะในห้องเรียนหรือบริเวณใด ๆ(Thammanarak, 2007) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในประเทศไทย พบว่ามีการศึกษาเก่ียวกับ
การพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นน้อยมาก ทัง้ท่ีทกัษะ
การคดิเชิงนวตักรรมเป็นเร่ืองสําคญัและเร่งดว่นท่ีประเทศไทยต้องการพฒันาให้เกิดขึน้กบัเยาวชน 
ทําให้ผู้ วิจยัสนใจการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น เพราะการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานช่วยให้ผู้ เรียนได้ใช้ทักษะหลากหลายในการศึกษา และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมี
ส่วนร่วมในชัน้เรียน โดยได้ลงมือปฏิบตัิจริง ฝึกการทํางานกลุ่ม ส่งเสริมการเรียนรู้และนวตักรรม 
แก้ข้อจํากัดของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานในเร่ืองการทํางานร่วมกันและการสะท้อนคิด 
โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ซึง่ตรงกบัแนวทางการประเมิน
คณุภาพตามมาตรฐานการศกึษาระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพ่ือพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

สง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
2.เพ่ือศึกษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
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ความส าคัญของการวิจัย  
ผลการวิจยัจะเป็นประโยชน์ในด้านตา่ง ๆ ดงันี ้ 

1. ประโยชน์ต่อผู้ เรียนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมจะชว่ยให้ผู้ เรียนมีทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 

2. ประโยชน์ต่อผู้สอน ผู้สอนสามารถนําแนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือใช้เพิ่มประสิทธิภาพและ
ประสบการณ์ด้านการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียนด้วย ทัง้นี ้ผู้สอนสามารถนําองค์ประกอบการสร้างท่ีได้รับ
การพัฒนาตามรูปแบบในงานวิจัยฉบบันีไ้ปประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ได้ทุกช่วงชัน้และทุก
กลุม่สาระการเรียนรู้  

3. ประโยชน์ต่อการต่อยอดงานวิจัย ผลของการวิจัยจะเป็นแนวทางในการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
นวตักรรม 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร คือ นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2567 โรงเรียน
สาธิตแหง่มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ จํานวน 55 คน 

   กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2/2  โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลยัราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2567 จํานวน 28 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หนว่ย 

ตัวแปรที่ศึกษา  
ตวัแปรต้น คือ การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง  
ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
   เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา 
เนือ้หาท่ีใช้ในการการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือ

สง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม คือ เนือ้หากลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี เร่ือง  AI กับการแก้ไขปัญหาและพฒันา
ชมุชน 
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ระยะเวลาท่ีใช้ในการศกึษา 
การวิจยัครัง้นี ้ทําการทดลองโดยผู้วิจยัดําเนินการจดัการเรียนรู้ด้วยตนเอง ภาคเรียนท่ี 1  

ปีการศกึษา 2567 ศกึษาจํานวน 16  คาบ แผนการจดัการเรียนรู้  8 แผน  

นิยามศัพท์เฉพาะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการท่ีผู้ สอนออกแบบและดําเนินการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม และสร้างผลลัพธ์        
การเรียนรู้ท่ีมีคณุภาพ โดยกระบวนการนีค้รอบคลมุทัง้การวางแผน การดําเนินการ การประเมินผล 
โดยมีองค์ประกอบสําคญัดงันี ้แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ห้องเรียนเสมือนจริง 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม เคร่ืองมือการวดัและประเมินผล ผลลพัธ์
ทางการเรียนรู้  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การเรียนท่ีเร่ิมต้นด้วยปัญหา เป็น
ตวักระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากรู้ สนใจ ซึ่งอยู่บนพืน้ฐานความต้องการของผู้ เรียน และได้ทําการศึกษา
จนค้นพบคําตอบด้วยตนเองโดย ใช้กระบวนการกลุ่ม แล้วนําความรู้ท่ีได้มาร่วมกนัอภิปราย ทําให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด การแก้ปัญหา โดยครูผู้ สอนเป็นเพียงผู้ ให้คําแนะนํา 
ช่วยเหลือและสนบัสนนุและจดัสภาพแวดล้อมในการเรียน โดยมีขัน้ตอนการจดัทําโครงงาน ดงันี ้
ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือกหวัข้อ ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของ
โครงงาน ขัน้ท่ี 4 การปฏิบัติงานโครงงาน ขัน้ท่ี 5 การนําเสนอโครงงาน ขัน้ท่ี 6 การประเมิน
โครงงาน 

ห้องเรียนเสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีไร้ข้อจํากัดด้านเวลาและ
สถานท่ีโดยใช้ Microsoft teams (LMS) ร่วมกับแอปพลิเคชันต่าง ๆ สนับสนุนการเรียนจัดการ
เรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย ผู้ เรียนและผู้ สอนสามารถเลือกเวลาและสถานท่ีได้เอง พร้อมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์และแลกเปล่ียนความรู้ 3 รูปแบบ ดังนี  ้1) การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา 
ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ทบทวน บทเรียน ทําการบ้าน และประเมินผลตามท่ีผู้สอนมอบหมาย โดย
ผู้สอนตรวจงานและตอบคําถามในเวลาท่ีสะดวก 2) การเรียนการสอนแบบประสานเวลา ผู้สอน
และผู้ เรียนออนไลน์พร้อมกันเพ่ือทํากิจกรรมหรือสอนสดผ่าน Chat, Call หรือ Video Call 3) การ
เรียนการสอนแบบร่วมมือ นักเรียนทํางานกลุ่มย่อย แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยเหลือกัน และ
รับผิดชอบร่วมกนั เพ่ือบรรลเุปา้หมายของกลุม่อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม คือ กระบวนการคิดเพ่ือพฒันาและแก้ปัญหา มุง่สู่การสร้าง
สิ่งใหม่ท่ีมีคณุค่าและเกิดประโยชน์ตามเป้าหมาย โดยใช้วิธีการหรือแนวคิดใหม่ท่ีสามารถทําให้
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เป็นจริงได้ ผา่นการพฒันาและปรับปรุงซํา้หลายรอบ เพ่ือตอบสนองความต้องการของสงัคม โดยผู้
คิดต้องมีแนวคิดท่ีแตกต่างและลงมือทําจนความคิดสําเร็จ ลกัษณะพฤติกรรมของทกัษะการคิด
เชิงนวัตกรรม มีความสามารถ 6 ด้าน ดงันี ้ 1) ความสามารถในการตีความบริบท คือ นักเรียน
สามารถประเมินสถานการณ์ วิเคราะห์  ข้อมูล และเช่ือมโยงองค์ความรู้เพ่ือนําไปสู่การคิดค้น
แนวทางแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์ รวมถึงศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนานวัตกรรม  2) 
ความสามารถในการสร้างแนวคิด คือ นกัเรียนสามารถแสวงหาแนวทางและวิธีการท่ีหลากหลาย 
เพ่ือคิดค้นและปรับปรุงแนวคิดให้เหมาะสมสําหรับการพัฒนาแนวคิด 3)ความสามารถในการ
ทํางานร่วมกับผู้ อ่ืน คือ นกัเรียนสามารถร่วมมือกับผู้ อ่ืนในการพัฒนาแนวคิด แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น ทํางานร่วมกัน และสามารถส่ือสารแนวคิดเพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  4) 
ความสามารถในการสะท้อนแนวคิด คือ นกัเรียนสามารถรับฟัง สรุปแนวคดิ และสงัเคราะห์ข้อมลูท่ี
ได้รับจากการแลกเปล่ียนความคดิเห็น เพ่ือนําไปสูก่ารปฏิบตัแิละปรับปรุงแนวคิด 5) ความสามารถ
ในการนําเสนอแนวคิด นกัเรียนสามารถถ่ายทอดและส่ือสาร แนวคิดท่ีพฒันาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ตอ่กลุม่เปา้หมาย นําเสนอแนวคดิในรูปแบบท่ีเหมาะสม รวมถึงทดลองใช้งานและบนัทึกผลการใช้
เพ่ือการปรับปรุงในอนาคต 6) ความสามารถในการการประเมิน คือ นักเรียนสามารถวิเคราะห์
ผลลพัธ์จากการนําแนวคิดไปใช้งาน ทัง้ในด้านท่ีประสบความสําเร็จและจุดท่ีต้องปรับปรุง พร้อม
หาแนวทางพัฒนาเพ่ือทําให้นวตักรรมสมบูรณ์ยิ่งขึน้  โดยมีการวดัระดบัคณุภาพ 5 ระดบั คือ ดี
มาก  ดี  พอใช้ น้อย และ ควรปรับปรุง 

(ประยกุต์แนวคิดของสถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย (Australian National Training 
Authority, 2001)  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

สมมตฐิานในการวิจัย  
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง

มีทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ระดบัดีขึน้ไป 
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บทที่ 2 
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศกึษาการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริม
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงันี ้

1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ความหมายของการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
ความสําคญัของการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัห้องเรียนเสมือนจริง 
แนวคดิเก่ียวกบัห้องเรียนในอนาคต 
ความหมายของห้องเรียนเสมือนจริง 
การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง 
ลกัษณะของห้องเรียนเสมือนจริง  

3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  
ความหมายของทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
องค์ประกอบของทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  
กิจกรรมสง่เสริมการคดิเชิงนวตักรรม  
การประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 

4. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
ความหมายการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
(Bender, 2012) กล่าวว่า เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้ลงมือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์จริง 

โดยครูมีหน้าท่ีสําคญัในการกระตุ้นความสนใจโดยการตัง้คําถาม ให้ผู้ เรียนเกิดแนวคิดท่ีใช้ในการ
ค้นคว้าหาความรู้ การดําเนินโครงงานต้องมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย และมุ่งให้ผู้ เรียนทํางานเป็นทีม 
ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มุ่งเน้นให้เกิดผลลัพธ์ท่ีเป็น
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รูปธรรม ซึ่งสามารถใช้เกณฑ์รูบริกส์ในการประเมินคุณภาพผลงานได้ สามารถถ่ายทอดผลการ
เรียนรู้ของตนเองในรูปแบบท่ีชดัเจนและเป็นระบบ 

(ชยัวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2555) อธิบายว่า เป็นการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ออกแบบ
และทําโครงงานให้สําเร็จตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ โดยสามารถทํางานเป็นรายบคุคลหรือเป็นกลุ่ม
ก็ได้ ผู้ เรียนเป็นผู้ รับผิดชอบและควบคมุกระบวนการทํางานของตนเอง ลกัษณะของการสอนใน
รูปแบบนีส้อดคล้องกับสภาพความเป็นจริงของสังคม โดยเน้นให้ผู้ เรียนเร่ิมต้นจากการเผชิญ
ปัญหา และใช้การลงมือปฏิบัติจริงเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาเพ่ือพัฒนาทักษะและองค์
ความรู้ใหม ่

 (ทิศนา แขมมณี, 2557) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานว่าเป็นการสร้าง
ระบบการเรียนรู้ท่ีสร้างให้ผู้ เรียนได้เลือกหวัข้อโครงงานในเร่ืองท่ีสนใจด้วยตนเอง โดยเร่ิมจากการ
สํารวจและสังเกตปัญหาหรือความต้องการท่ีต้องการจะศึกษา จากนัน้ร่วมกันวางแผนการ
ดําเนินงาน ศกึษาหาข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง และลงมือปฏิบตัิเพ่ือค้นหาคําตอบหรือพฒันาแนวทางใหม ่
ๆ เม่ือโครงงานเสร็จสมบูรณ์ ผู้ เรียนจะจดัทํารายงาน นําเสนอผลการศึกษา และแบง่ปันความรู้ท่ี
ได้รับต่อสาธารณะ นอกจากนีย้ังมีการสะท้อนและแลกเปล่ียนประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือสรุป
บทเรียนและสร้างแนวคดิใหมท่ี่เกิดขึน้จากกระบวนการเรียนรู้นัน้ 

สรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน คือ แนวทางการจดัการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้น
การแก้ปัญหาและสร้างแนวคิดใหม่ผ่านกระบวนการทํางานจริง ผู้ เรียนจะมีบทบาทสําคญัในการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและทํางานร่วมกับผู้ อ่ืน และผลงานท่ีได้จะสะท้อนความเข้าใจและทักษะท่ี
พัฒนา ทัง้นี ้ครูมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุนและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้เกิด
ประสิทธิภาพสงูสดุ 

ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
(Dewey, 1897) เน้นให้การเรียนรู้ท่ีให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์จริงระหว่างเรียน เพ่ือ

เสริมสร้างทักษะท่ีจําเป็น โดยสอดคล้องกับการพัฒนาการคิดตามลําดับขัน้ของ Bloom เป็น
แนวทางหนึ่งท่ีให้ความสําคญักับผู้ เรียนเป็นหลัก เน่ืองจากเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ลงมือทําทุก
ขัน้ตอนด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมการพฒันาทกัษะรอบด้าน โดยมีครูเป็นผู้ ให้คําแนะนําและสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ ซึง่เป็นแนวทางท่ีได้รับความสนใจอยา่งกว้างขวางในปัจจบุนั 

(McDonnell, 2007)ระบุว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นแนวทางหนึ่งของ Child-
Centered Approach ท่ีให้นักเรียนได้ทํางานตามระดบัทักษะของตนเอง ในเร่ืองท่ีตนสนใจและ 
นกัเรียนสามารถตัง้คําถามและกําหนดเป้าหมายของผลงานได้ด้วยตนเอง โดยมีครูทําหน้าท่ีเป็น
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ผู้สนบัสนนุ ทัง้ในด้านทรัพยากร อปุกรณ์ และการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ตลอดจนสง่เสริมการ
แก้ปัญหาและสร้างแรงจงูใจให้กบันกัเรียน 

(Bender, 2012) ได้อธิบายวา่การเรียนรู้แบบโครงงานมีลกัษณะสําคญั 9 ประการ ดงันี ้  
1) การกําหนดประเด็นปัญหา เป็นขัน้ตอนเร่ิมต้นท่ีช่วยสร้างแรงบนัดาลใจให้ผู้ เรียนเกิด

ความสนใจ ครูสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ผา่นการนําเสนอข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง   
2) การขับเคล่ือนด้วยคําถาม โดยครูต้องวางแนวคําถามตัง้แต่ก่อนเร่ิมเรียนและเพิ่มเติม

ระหวา่งการเรียนรู้ ในขณะเดียวกนั ผู้ เรียนเองก็มีสว่นสําคญัในการตัง้คําถามเพื่อหาคําตอบ   
3)การให้อิสระในการเลือก ผู้ เรียนมีโอกาสเลือกหวัข้อโครงงานที่ตนสนใจ ซึ่งช่วยเพิ่ม

แรงจูงใจในการเรียนรู้ เม่ือได้ศึกษาเร่ืองท่ีสนใจจริง ๆ จะเกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของโครงงานและ
ตัง้ใจทําให้สําเร็จ  

4) กระบวนการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น  โครงงานไม่ได้ถกูจํากดัด้วยรูปแบบการสอน ท่ีตายตวั 
ครูจะทําหน้าท่ีเป็นผู้สนบัสนนุโดยกําหนดโครงสร้างเบือ้งต้น ส่วนกิจกรรมการเรียนรู้จะถูกพฒันา
โดยผู้ เรียน ซึง่เน้นการสืบค้น ทดลอง และอภิปรายร่วมกนั  

5) การค้นคว้าและการพัฒนานวัตกรรม  ผู้ เรียนมีโอกาสสํารวจข้อมูลคิดวิเคราะห์ และ
พัฒนาผลงานจากโครงงานท่ีศึกษา โดยมีครูเป็นผู้กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
แก้ปัญหาและนําไปสูก่ารสร้างองค์ความรู้ใหม่  

6) การทํางานร่วมกันเป็นทีม  ส่งเสริมให้ผู้ เรียนทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วย  พัฒนา 
ทักษะการทํางานร่วมกัน  ครูมีหน้าท่ีสําคัญในการจัดสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมให้เกิดการ
แลกเปล่ียนความคดิเห็นและการทํางานร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ  

7) การสะท้อนการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะได้ฝึกคิดวิเคราะห์และประเมินแนวทางการดําเนินงาน
ของตนเองอย่างต่อเน่ือง ครูทําหน้าท่ีกระตุ้นให้เกิดการทบทวนและปรับปรุงการทํางานอย่างเป็น
ระบบ  

8) การศึกษาข้อมูลย้อนกลับ ผู้ เรียนพัฒนาโครงงานได้สําเร็จและมีประสิทธิภาพ การ
ประเมินผลสามารถเกิดขึน้ได้หลายรูปแบบ เช่น การประเมินโดยครู การประเมินตนเอง หรือการ
ประเมินโดยเพ่ือน ซึง่ชว่ยให้ผู้ เรียนมองเห็นจดุแข็งและจดุท่ีต้องปรับปรุง  

9) การนําเสนอผลงาน ผู้ เรียนจะต้องนําเสนอผลงานของตนเองในรูปแบบท่ี หลากหลาย 
เพ่ือแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้และผลลพัธ์ท่ีได้รับ ซึ่งช่วยเสริมสร้างทกัษะการส่ือสารและ
การถ่ายทอดองค์ความรู้ตอ่สาธารณะ 
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สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบโครงงานช่วยให้ผู้ เรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหา การทํางานเป็นทีม และการสร้างสรรค์ โดยผู้ เรียนมีหน้าท่ีสําคญัในการเรียนรู้และปฏิบตัิ
จริง ครูทําหน้าท่ีสนบัสนนุ จดัประสบการณ์ และประเมินผลการเรียนรู้ 

ประเภทของโครงงานเป็นฐาน  
 นกัการศกึษาได้แบง่ประเภทของโครงงานเป็นฐาน ไว้ดงันี ้ 
 (พิมพันธ์ เดชะคุปต์และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557) กล่าวไว้ว่า โครงงานท่ีใช้เกณฑ์

ของผลท่ีได้รับสามารถแบง่ได้ 3 ประเภท คือ   
1) โครงงานสํารวจ เป็นการศึกษาสิ่งท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ  หรือสภาพการณ์ในปัจจุบนั 

โดยการเก็บรวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัหวัข้อท่ีสนใจ จากนัน้นําข้อมลูท่ีได้มาจดัหมวดหมู ่และนําเสนอ
ในรูปแบบท่ีเป็นระบบ เพ่ือให้เห็นความเช่ือมโยงของเร่ืองท่ีศึกษา นักเรียนสามารถใช้วิธีการเก็บ
ข้อมลูหลากหลาย เพ่ือนําข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์และสรุปผล    

2) โครงงานทดลอง เป็นโครงงานท่ีมุ่งศึกษาผลกระทบของตวัแปรต้น ว่าจะส่งผลต่อตวั
แปรตามอย่างไร โดยต้องมีการควบคมุตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีอาจส่งผลต่อผลลัพธ์ของการทดลอง การ
ดําเนินการตามแนวทางนีช้ว่ยให้สามารถตรวจสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรและหาข้อสรุปเชิง
วิทยาศาสตร์ได้อยา่งเป็นระบบ  

3) โครงงานประดิษฐ์ เป็นโครงงานท่ีเน้นการนําความรู้ทางทฤษฎี หลกัการ หรือแนวคิด
มาประยุกต์ใช้ เพ่ือสร้างหรือพฒันาให้เกิดประโยชน์ต่อการใช้ในชีวิตประจําวนั สิ่งท่ีประดิษฐ์ขึน้
อาจเป็นสิ่งใหม่ หรือการปรับปรุงของท่ีมีอยู่ เดิมให้มีประสิทธิภาพสูงขึน้  รวมถึงการสร้าง
แบบจําลองเพ่ือใช้ศกึษาและทดลองแนวคดิตา่ง ๆ 

 (สคุนธ์ สินธพานนท์, 2558) ได้แบง่ประเภทของโครงงานวิทยาศาสตร์ออกเป็น 4 
ประเภท ดงันี ้   

1) โครงงานสํารวจ เป็นโครงงานท่ีไม่ต้องกําหนดตวัแปรใด ๆ แต่เป็นการเก็บรวบรวม
ข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูภาคสนาม ธรรมชาต ิหรือการนําตวัอยา่งมาวิเคราะห์ในห้องปฏิบตัิการ อาจ
มีการสร้างสภาพแวดล้อมจําลองขึน้เพ่ือศึกษาปรากฏการณ์ต่าง ๆ แล้วนําข้อมูลท่ีได้มาจัด
หมวดหมู่และนําเสนอในรูปแบบท่ีเป็นระบบ เพ่ือให้เห็นแนวโน้มหรือความสัมพันธ์ของเร่ืองท่ี
ศกึษา              

2) โครงงานทดลอง เป็นโครงงานท่ีออกแบบเพ่ือศกึษาผลกระทบของตวัแปรต้นท่ีมีตอ่ตวั
แปรตาม โดยจะต้องมีการกําหนดตวัแปรต้นอย่างชัดเจน พร้อมทัง้ควบคุมตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีอาจ
สง่ผลตอ่ผลการทดลอง เพ่ือให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้องและแมน่ยํา  
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3) โครงงานพัฒนาและประดิษฐ์ เป็นโครงงานท่ีมุ่งเน้นการคิดค้นหรือพัฒนาเคร่ืองมือ
และอปุกรณ์ท่ีสามารถนําไปใช้ประโยชน์ โดยอาศยัหลกัการทางวิทยาศาสตร์ สิ่งท่ีประดษิฐ์ขึน้อาจ
เป็นนวตักรรมใหม่หรือการปรับปรุงอุปกรณ์ท่ีมีอยู่ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ โครงงานประเภทนี ้
สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และสามารถออกแบบระบบการทํางานของสิ่งประดิษฐ์ได้ดี
ขึน้   

4) โครงงานเชิงทฤษฎีและการอธิบายแนวคิด เป็นโครงงานท่ีเสนอแนวคิดทฤษฎี หรือ
สมมุติฐานใหม่ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของสมการ สูตร หรือคําอธิบายปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
โครงงานประเภทนีต้้องอาศัยความรู้พืน้ฐานในเร่ืองท่ีศึกษาอย่างลึกซึง้ และมักเก่ียวข้องกับ
คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์เชิงทฤษฎี  

สรุปได้ว่า ประเภทของโครงงานมี 4 ประเภท ได้แก่ 1. โครงงานประเภทสํารวจ 2. 
โครงงานประเภทการทดลอง 3. โครงงานประเภทการพัฒนาหรือการประดิษฐ์ 4. โครงงาน 
ประเภทการสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย 

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
(วิจารณ์ พานิช, 2556) ได้เสนอแนวทางการจดัการเรียนรู้ตามโมเดล "จกัรยานแห่งการ

เรียนรู้ในรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐาน (PBL) ซึง่เน้นให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัจิริง ร่วมมือ
กันเป็นทีม และแก้ปัญหาท่ีเจอได้จริงในชีวิตประจําวนั โดยกระบวนการเรียนรู้ในแนวทางนีแ้บ่ง
ออกเป็น 5 ขัน้ตอน ได้แก่   

1) Define เป็นขัน้ตอนแรกท่ีให้ทัง้ผู้ เรียนและครูร่วมกนักําหนดวตัถุประสงค์ของโครงการ 
ทําความเข้าใจกบัปัญหา หรือประเด็นท่ีต้องการศกึษา ตลอดจนพิจารณาถึงองค์ความรู้และทกัษะ
ท่ีคาดหวงัให้เกิดขึน้จากการทําโครงการ  

2) Plan ในขัน้ตอนนี ้นกัเรียนจะต้องวางแผนดําเนินโครงการ แบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ กําหนด
แนวทางการทํางาน และระบุแหล่งข้อมูลท่ีต้องใช้ ขณะท่ีครูมีบทบาทเป็นท่ีปรึกษา คอยกระตุ้น
ความคิดและตัง้คําถามเพ่ือให้นกัเรียนมองเห็นประเด็นสําคญัท่ีอาจมองข้ามไป ทัง้นี ้ครูจะต้อง
ชว่ยสนบัสนนุให้นกัเรียนสามารถคดิและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง  

3) Do เป็นขัน้ตอนการปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้ ซึ่งในกระบวนการนี ้นกัเรียนจะได้พบกับ
ปัญหาและอุปสรรค  ทําให้เกิดการเรียนรู้เก่ียวกับการแก้ปัญหา การทํางานร่วมกันเป็นทีม การ
บริหารทรัพยากรท่ีมีอยู่ ตลอดจนการรับมือกับแรงกดดนัและความขดัแย้ง ครูจะมีบทบาทในการ
สงัเกตและให้คําแนะนําในฐานะโค้ช  
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4) Review เม่ือดําเนินโครงการเสร็จสิน้ นักเรียนจะต้องทําการทบทวนสิ่งท่ีได้เรียนรู้ ไม่
เพียงแตต่รวจสอบวา่ผลลพัธ์ของโครงการเป็นไปตามวตัถปุระสงค์หรือไม ่แตย่งัต้องพิจารณาวา่แต่
ละขัน้ตอนมีจุดแข็งและจุดท่ีต้องปรับปรุงอย่างไร รวมถึงแลกเปล่ียนประสบการณ์ท่ีมีคา่ระหว่าง
เพ่ือนร่วมทีม ซึง่กระบวนการนีช้ว่ยเสริมสร้างการเรียนรู้แบบไตร่ตรอง (reflection) ให้แก่ผู้ เรียน  

5) Presentation ขัน้ตอนสุดท้ายคือการนําเสนอผลลพัธ์ของโครงการต่อชัน้เรียน ซึ่งเป็น
โอกาสให้นกัเรียนได้ฝึกทักษะการส่ือสาร อย่างสร้างสรรค์ และการถ่ายทอดความรู้ในรูปแบบท่ี
น่าสนใจ อาจเป็นการเขียนรายงาน การใช้ส่ือดิจิทลั เช่น PowerPoint หรือวิดีทศัน์ หรือการแสดง
ละครเพ่ือสร้างความนา่สนใจให้กบัเนือ้หา 

(ดุษฎี โยเหลา ลัดดาวัลย์ เกษมเนตร และธรรมนันทิกา แจ้งสว่าง , 2557) พบว่าการ
จดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน สามารถแบง่ออกเป็น 6 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้                                    

1) การให้ความรู้พืน้ฐาน ครูจดัเตรียมข้อมูลพืน้ฐานเก่ียวกับการทําโครงงานให้นกัเรียน
ได้รับรู้ก่อนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ท่ีแท้จริง เน่ืองจากการดําเนินโครงงานจําเป็นต้องมีแนวทางท่ี
ชัดเจน ดงันัน้ นักเรียนจึงต้องเข้าใจหลักการพืน้ฐานเพ่ือใช้เป็นแนวทางปฏิบัติในกระบวนการ
เรียนรู้               

2) การกระตุ้นความสนใจ ครูออกแบบกิจกรรมท่ีช่วยสร้างแรงจงูใจให้นกัเรียนเกิดความ
สนใจในโครงงาน อาจเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานหรือเช่ือมโยงกับสิ่งท่ีอยู่ในชีวิตประจําวันของ
นกัเรียน โดยเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้มีส่วนร่วมในการเลือกหรือเสนอหวัข้อท่ีเก่ียวข้องกับสงัคม
หรือชมุชนของตนเอง  

3)การจดักลุ่มเพ่ือทํางานร่วมกัน นกัเรียนแบ่งกลุ่มเพ่ือร่วมกนัศกึษาหวัข้อท่ีสนใจ โดยใช้
กระบวนการกลุ่มเพ่ือวางแผนและกําหนดแนวทางการดําเนินงาน แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีของ
ตนเองในการทํางานร่วมกนัเพ่ือบรรลเุปา้หมายท่ีตัง้ไว้  

4) การแสวงหาความรู้ นักเรียนลงมือดําเนินกิจกรรมตามแผนท่ีกําหนดไว้โดยค้นคว้า
ข้อมลูเพิ่มเติม ทําการทดลอง หรือปฏิบตัิงานจริงตามแนวทางของโครงงาน ทัง้นี ้นกัเรียนสามารถ
ขอคําแนะนําจากครูได้เม่ือต้องการความช่วยเหลือ พร้อมทัง้บนัทึกข้อมลูและสรุปผลจากกิจกรรม
ท่ีดําเนินการ  

5) การสรุปผลการเรียนรู้ หลงัจากดําเนินโครงงานเสร็จสิน้แล้ว ครูจะให้นกัเรียนสะท้อนผล
การเรียนรู้ โดยใช้คําถามกระตุ้นให้เกิดการวิเคราะห์และสรุปสิ่งท่ีได้รับจากประสบการณ์ในการทํา
โครงงาน ซึง่จะชว่ยให้นกัเรียนเข้าใจและสามารถนําความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้ในอนาคต  
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6) การนําเสนอผลงาน นกัเรียนมีโอกาสนําเสนอผลงานของตนเองต่อเพ่ือนร่วมชัน้หรือ
บุคคลอ่ืนภายในโรงเรียน เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเห็นและแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้ท่ี
เกิดขึน้จากการทําโครงงาน โดยครูสามารถจดักิจกรรมหรือกําหนดเวลาสําหรับการนําเสนอผลงาน
ได้ตามความเหมาะสม 
 (ไพฑูรย์ นนัตะสคุนธ์และวลัภา อยู่ทอง, 2557) ได้กล่าวถึง แนวทางการจดัการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน แบง่ออกเป็น 6 ขัน้ตอน ได้แก่  

1) การเตรียมความพร้อม ผู้ สอนมีบทบาทในการวางแนวทางเบือ้งต้นของโครงงาน 
กําหนดขอบเขต คดัเลือกแหลง่ข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง และตัง้คําถามกระตุ้นความคิดให้กบัผู้ เรียน  

2) การเลือกหวัข้อโครงงาน  ผู้ เรียนทํางานร่วมกนัในกลุ่มเพ่ือระดมความคดิและคดัเลือก
หวัข้อท่ีเหมาะสม ศกึษาความเป็นไปได้ของโครงงาน ก่อนนําเสนอให้ผู้สอนพิจารณา  

3) การวางแผนดําเนินโครงงาน  ผู้ เรียนทําการศกึษาเนือ้หาเพิ่มเติม วางแผนการทํางาน 
แบง่บทบาทหน้าท่ีให้แตล่ะสมาชิก และกําหนดระยะเวลาในการดําเนินงาน  

4) การลงมือปฏิบตัิ สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบหน้าท่ีของตนตามแผนท่ีวางไว้ พร้อมทัง้
ได้รับการสนบัสนนุและคําแนะนําจากผู้สอนเม่ือต้องเผชิญกบัปัญหาหรืออปุสรรค  

5) การนําเสนอผลงาน  ผู้ เรียนจดัทํารายงานสรุปผลลพัธ์ของโครงงาน และนําเสนอเพ่ือ
แลกเปล่ียนความรู้กบักลุ่มอ่ืน 6) การประเมินผล ผู้สอนใช้เคร่ืองมือท่ีหลากหลายในการประเมินผล
งาน โดยพิจารณาทัง้กระบวนการดําเนินโครงงานและคณุภาพของชิน้งานท่ีได้ 

 
(วชัรินทร์ โพธ์ิเงิน พรจิต ประทมุสวุรรณ และสนัต ิหตุะมาน, 2557) ได้กําหนด 5 ขัน้ตอน  

ได้แก่  
 1) การเตรียมความพร้อม ผู้สอนจัดเตรียมแหล่งข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง เช่น เอกสาร 

วิดีโอ หรือส่ือออนไลน์ รวมถึงตัง้คําถามนําเพ่ือกระตุ้นความสนใจ  
2) ศกึษาความเป็นไปได้ ผู้ เรียนค้นคว้าข้อมลูเพิ่มเตมิและแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายใน

กลุม่ เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ของโครงงาน                    
3) การกําหนดหวัข้อและวางแผน กลุม่ผู้ เรียนร่วมกนัตดัสินใจเลือกหวัข้อท่ีต้องการดําเนิน

โครงงาน วางแผนการทํางาน และแบ่งหน้าท่ีให้แต่ละสมาชิก  4) การสร้างและทดสอบชิน้งาน 
สมาชิกแต่ละคนดําเนินการตามแผน สร้างและทดสอบโครงงาน โดยมีผู้สอนคอยให้คําปรึกษา 5) 
การนําเสนอผลงาน ผู้ เรียนจดัทํารายงานสรุปและเตรียมนําเสนอผลลพัธ์ของโครงงานต่อผู้ สอน
และเพ่ือนร่วมชัน้ 
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 (Fried Booth, 1986) แบง่เป็นขัน้ตอน ดงันี ้ 
ขัน้ท่ี 1 กระตุ้ นความสนใจในขัน้ตอนแรกนี ้จะเป็นการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและ

แนวคิดเก่ียวกับโครงงาน พร้อมทัง้ให้คําแนะนําเก่ียวกับทกัษะทางภาษา อาจมีการอ่านเอกสาร
หรือข้อมลูท่ีเก่ียวข้องเพ่ือสร้างพืน้ฐานความเข้าใจ  

ขัน้ท่ี 2 กําหนดวตัถปุระสงค์ของโครงงาน เป็นกระบวนการอภิปรายเพ่ือกําหนด ขอบเขต
ของโครงงานและระยะเวลาท่ีต้องใช้ในการดําเนินการ ทกัษะท่ีสําคญัในขัน้นี ้ได้แก่ การพดู การฟัง 
และการจดบนัทกึข้อมลูท่ีจําเป็น  

ขัน้ท่ี 3 ฝึกฝนทักษะทางภาษาแนะนําการใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับโครงงาน เช่น การ
สมัภาษณ์ การสอบถามข้อมูล การจดบนัทึก และการค้นคว้า เพ่ือให้สามารถนําไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

ขัน้ท่ี 4 ออกแบบเคร่ืองมือเก็บข้อมูลในขัน้นี ้จะมีการเตรียมเคร่ืองมือสําหรับการเก็บ
ข้อมูล เช่น แบบสอบถาม แผนท่ี หรือชดุคําถามท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งช่วยพฒันาทกัษะการอ่านและการ
เขียน  

ขัน้ท่ี 5  ดําเนินกิจกรรมกลุ่ม เป็นขัน้ตอนท่ีนักเรียนทํางานร่วมกันเป็นรายบุคคล คู่ หรือ
กลุ่ม โดยอาจดําเนินการทัง้ในและนอกห้องเรียน ผ่านกิจกรรม เชน่ การสมัภาษณ์ การสํารวจ หรือ
การรวบรวมข้อมลู ซึง่เปิดโอกาสให้ใช้ทกัษะทางภาษาทัง้ส่ีด้าน ได้แก่ การฟัง พดู อา่น และเขียน  

ขัน้ท่ี 6  รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูเป็นกระบวนการจดัการข้อมลูท่ีได้จากการสํารวจ อาจ
ใช้เทคนิคตา่ง ๆ เชน่ การจดบนัทกึ อธิบายภาพ หรือสร้างกราฟ เพ่ือสรุปและวิเคราะห์ข้อค้นพบ                

ขัน้ท่ี 7  จัดระเบียบและเรียบเรียงข้อมูล  เน้นการพัฒนาเนือ้หาของโครงงานให้มีความ
สมบรูณ์ โดยมีการอ่านและตรวจสอบข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ พร้อมทัง้อภิปรายและปรับแก้เนือ้หา
ให้เหมาะสม  

ขัน้ท่ี 8 นําเสนอผลลัพธ์ เป็นขัน้สุดท้ายของการทําโครงงาน ซึ่งอาจนําเสนอในรูปแบบ 
ตา่ง ๆ เชน่ แผนภมูิ คูมื่อ แผ่นพบั วิดีทศัน์ หรือการบรรยายปากเปลา่ โดยเน้นทกัษะการส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

(Ribé, 1993)ได้นําเสนอขัน้ตอนการการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานดงันี ้  
ขัน้ท่ี 1 สร้างบรรยากาศท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ ขัน้ตอนแรกเน้นการเตรียมความพร้อมให้

ผู้ เรียนทํางานเป็นทีม โดยอาจใช้กิจกรรมท่ีช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกัน เพ่ือให้เกิด
ความคุ้นเคยและความร่วมมือในชัน้เรียน   
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ขัน้ท่ี2 กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน  เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้ เรียนสนใจหัวข้อของ
โครงงาน อาจใช้วิธีท่ีหลากหลาย โดยการระดมสมอง การใช้ส่ือมลัตมีิเดีย ดนตรี หรือองค์ประกอบ
จากธรรมชาต ิเพ่ือดงึดดูความสนใจและกระตุ้นการมีสว่นร่วม  

ขัน้ท่ี 3 คดัเลือกหวัข้อโครงงาน ขัน้ตอนนีเ้ป็นการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและรวบรวม
ข้อมลูเพ่ือกําหนดหวัข้อท่ีสอดคล้องกบัความสนใจของผู้ เรียน รวมถึงความเหมาะสมกบับริบทของ
การเรียนรู้  

ขัน้ท่ี 4 วางแผนแนวทางดําเนินโครงงาน  ผู้ เรียนร่วมกันกําหนดขอบเขตของโครงงาน
วางแผนขัน้ตอนการทํางาน แบง่หน้าท่ีความรับผิดชอบ และเตรียมทรัพยากรท่ีจําเป็น  

ขัน้ท่ี 5 ดําเนินการตามแผนท่ีวางไว้ เป็นช่วงท่ีผู้ เรียนลงมือทํางานตามบทบาทท่ีได้รับ 
โดยปฏิบตัติามแผนท่ีกําหนดไว้ เพ่ือให้สามารถบรรลเุปา้หมายของโครงงานได้สําเร็จ  

ขัน้ท่ี 6 นําเสนอผลการดําเนินงาน ผู้ เรียนแบ่งปันผลการทํางานกบัเพ่ือนในชัน้เรียนอาจ
ใช้รูปแบบการนําเสนอท่ีเหมาะสม หรือการใช้ส่ือสร้างสรรค์รูปแบบอ่ืน ๆ 

ขัน้ท่ี  7 สะท้อนผลการเรียนรู้และปรับปรุง เป็นกระบวนการทบทวนและแลกเปล่ียน
ข้อเสนอแนะเพื่อพฒันาโครงงาน ผู้ เรียนได้รับข้อมลูย้อนกลบัเพ่ือใช้ปรับปรุงแนวทางการทํางานให้
มีประสิทธิภาพมากขึน้ในอนาคต 

 จากการศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานท่ีนักการศึกษาหลาย
ท่านได้กล่าวไว้ ผู้วิจยัได้ทําการสงัเคราะห์ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือใช้
ใน การวิจยัในครัง้นี ้ดงัตาราง 1 
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ตาราง 1 การสงัเคราะห์ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  

 
 
 
ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 

ความสอดคล้องกบัแนวคขิองนกัการศกึษา  
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ให้ความรู้พืน้ฐาน  ✓     1 
แสวงหาความรู้     ✓ ✓ 2 
สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้  ✓     1 
การเตรียมความพร้อม ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 
การกําหนดและเลือกหวัข้อ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 
การเขียนเค้าเร่ืองของโครงงาน ✓  ✓  ✓ ✓ 4 
การปฏิบตัโิครงงาน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 
การนําเสนอโครงงาน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 
การประเมินโครงงาน   ✓   ✓ 2 
ศกึษาความเป็นไปได้    ✓   1 
ฝึกทกัษะภาษาและการส่ือสาร     ✓  1 
เรียบเรียงข้อมลู     ✓ ✓ 2 

 
ผู้วิจยัได้ทําการสงัเคราะห์และสรุปขัน้ตอนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ได้ดงันี ้
ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม ในขัน้ตอนนี ้ผู้ สอนจะวางกรอบแนวทางของโครงงาน 

พร้อมจดัเตรียมแหล่งข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง เช่น เอกสาร วิดีโอ หรือส่ือออนไลน์ เพ่ือช่วยกระตุ้นความ
สนใจของผู้ เรียน โดยจะมีการกําหนดหวัข้อคําถาม ปัญหา หรือประเด็นท่ีต้องการศึกษา เพ่ือเปิด
โอกาสให้นกัเรียนได้คดิ วิเคราะห์ และแลกเปล่ียนความคดิเห็นเบือ้งต้น 
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ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือกหวัข้อโครงงาน ผู้ เรียนจะร่วมกนัระดมความคิดเพ่ือกําหนด
หวัข้อโครงงานท่ีต้องการศึกษา พร้อมทัง้ตรวจสอบความเป็นไปได้ของหวัข้อนัน้ โดยมีการศกึษา
ข้อมลูเบือ้งต้นและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพ่ือนในกลุม่ เม่ือได้ข้อสรุปแล้วจงึนําเสนอให้ผู้สอน
พิจารณา 

ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงโครงงาน  นักเรียนจะวิเคราะห์ขอบเขตของโครงงานและ
แหล่งข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง พร้อมทัง้ร่วมกันวางแผนการดําเนินงาน แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบของ
สมาชิกในกลุม่ และกําหนดระยะเวลาสําหรับแตล่ะขัน้ตอนของโครงงาน 

ขัน้ท่ี 4 ปฏิบัติการโครงงาน  สมาชิกในกลุ่มปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางไว้ โดยแต่ละคน
รับผิดชอบงานในส่วนของตนเอง พร้อมทัง้แลกเปล่ียนข้อมลูและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ โดยมีผู้สอน
คอยให้คําแนะนําและสนบัสนนุในระหวา่งการดําเนินงาน 

ขัน้ท่ี 5 การนําเสนอผลงาน  เม่ือดําเนินโครงงานเสร็จสิน้ นักเรียนจะสรุปผลการทํางาน 
จัดทํารายงาน และนําเสนอผลงานเพ่ือแบ่งปันความรู้กับเพ่ือนในชัน้เรียน ผู้ สอนอาจออกแ บบ
กิจกรรมท่ีช่วยให้การนําเสนอมีประสิทธิภาพและเปิดโอกาสให้เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ระหวา่งกลุม่ 

ขัน้ท่ี 6 การประเมินผล ผู้สอนจะประเมินผลโครงงานอย่างต่อเน่ืองโดยใช้เคร่ืองมือและ
วิธีการท่ีหลากหลาย รวมถึงการประเมินตามสภาพจริง ทัง้นี ้การประเมินอาจมาจากผู้สอน เพ่ือน
ร่วมชัน้ และการประเมินตนเองของนกัเรียน เพ่ือให้แน่ใจว่าการเรียนรู้เป็นไปตามวตัถุประสงค์ท่ี
กําหนด 

การประเมินการเรียนรู้แบบโครงงาน 
การประเมินโครงงานของนกัเรียนเป็นกระบวนการท่ีช่วยสะท้อนถึงความคิดสร้างสรรค์เนือ้หา 

ความถกูต้องของสาระ กระบวนการทํางาน ตลอดจนทกัษะการส่ือสารและการนําเสนอผลงาน ซึ่ง
นอกจากจะเป็นการประเมินคุณภาพของโครงงานแล้ว ยังช่วยให้ทัง้ครูและนักเรียนสามารถ
รับทราบปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึน้ เพ่ือนําไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาต่อไปการประเมิน
โครงงานมีแนวทางหลากหลายท่ีนกัวิชาการด้านการศกึษาหลายท่านได้เสนอไว้ ดงันี ้

(Allinger, Hess, and National Council of Teachers, 1999) ได้เสนอไว้  ขัน้ตอนการ
ประเมินไว้ดงันี ้  

ขัน้ตอนท่ี 1 กําหนดเกณฑ์การประเมินให้ผู้ ทําโครงงานทราบล่วงหน้า เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจตรงกัน  

ขัน้ตอนท่ี 2 ให้ข้อเสนอแนะและอภิปรายเก่ียวกบัการพฒันาโครงงานระหวา่งการประเมิน   
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ขัน้ตอนท่ี 3 สมัภาษณ์นกัเรียนหลงัการประเมินเพ่ือสอบถามถึงประสบการณ์การเรียนรู้
และให้คําแนะนําเพิ่มเตมิ  

ขัน้ตอนท่ี 4 ผลการประเมินควรมีการตรวจสอบโดยกลุ่มผู้ประเมินเพ่ือความถูกต้อง และ
แจ้งผลเป็นลายลกัษณ์อกัษรในรูปแบบท่ีชดัเจน 

(Bender, 2012) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบโครงงานเน้นการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
ซึง่การประเมินควรสะท้อนให้เห็นศกัยภาพของผู้ เรียนในมิติตา่ง ๆ มีการประเมินทัง้ในระดบับคุคล
และกลุ่ม โดยอาศยัเคร่ืองมืออย่างเช่นรูบริกส์ ซึ่งช่วยกําหนดระดบัประสิทธิภาพของผู้ เรียนให้เห็น
ได้ชดัเจน กระบวนการประเมินควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถประเมินตนเอง ให้เพ่ือนร่วมชัน้
ประเมิน และให้ครูเป็นผู้ ประเมินนอกจากการพิจารณาผลงานของนักเรียนแล้ว การประเมิน
สามารถทําได้ผา่นแฟ้มสะสมงานเพ่ือสะท้อนพฒันาการของนกัเรียนในแตล่ะชว่ง 

(สุชาติ วงศ์สุวรรณ 2542) กล่าวว่า การประเมินควรมีแนวทางดงันี  ้ควรประเมินทัง้ด้าน
ความรู้ ความคิด ทักษะ และคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน  การประเมินต้องดําเนินการอย่าง
ตอ่เน่ืองตัง้แตเ่ร่ิมโครงงานจนเสร็จสิน้ ใช้หลกัฐานหลายรูปแบบ เช่น รายงาน เอกสาร ชิน้งาน การ
ทดสอบ แบบบนัทึกการสงัเกต การสมัภาษณ์ และแฟ้มสะสมงาน ควรเปิดโอกาสให้มีการประเมิน
โดยหลายฝ่าย ได้แก่ นักเรียน เพ่ือนร่วมชัน้ ครู ผู้ ปกครอง และบุคคลท่ีเก่ียวข้อง  ใช้วิธีสังเกต 
สมัภาษณ์ ตรวจรายงาน ตรวจผลงาน ทดสอบ และจดันิทรรศการเพ่ือประเมินผล 

(สคุนธ์ สินธพานนท์, 2558)กล่าวว่านกัเรียนควรมีการประเมินโครงงานของตนเองในแต่
ละขัน้ตอน ทัง้ก่อน ระหว่าง และหลงัการดําเนินงาน การประเมินของครูควรพิจารณาอย่างรอบ
ด้าน โดยไม่เพียงเน้นผลลพัธ์สุดท้ายของโครงงาน แต่ยงัต้องประเมินขัน้ตอนการดําเนินการด้วย 
กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิด วิเคราะห์ปัญหา และตดัสินใจแก้ไขด้วยตนเองนักเรียนควรมี
พฤติกรรมท่ีสะท้อนคณุธรรม เช่น ความรับผิดชอบ ความอดทน ความรอบคอบ และการทํางาน
ร่วมกบัผู้ อ่ืนได้ดี การประเมินสามารถทําได้หลายวิธี เช่น การพิจารณาทกัษะความรู้ ทกัษะการคิด 
ทักษะส่วนบุคคล และทักษะปฏิบัติใช้วิธีการประเมินหลากหลาย เช่น การพิจารณาผลงาน 
รายงาน การสอบปากเปลา่ การจดันิทรรศการ การนําเสนอ และแฟ้มสะสมงาน 

สรุปได้ว่า การประเมินโครงงานของนกัเรียนควรเป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ืองครอบคลุมทัง้
ด้านเนือ้หา วิธีการดําเนินงาน และทกัษะท่ีเก่ียวข้อง การประเมินควรอาศยัแนวทางท่ีหลากหลาย 
ทัง้การสงัเกต การสมัภาษณ์ การทดสอบ และการให้คะแนนผา่นเคร่ืองมือท่ีเป็นระบบ เช่น รูบริกส์ 
เพ่ือให้ได้ผลการประเมินท่ีแม่นยําและสามารถนําไปใช้ปรับปรุงการเรียนรู้ของนักเ รียนได้อย่าง
แท้จริง 
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ในงานวิจัยนีผู้้ วิจัยนําแนวคิดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มาจัดการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนักเรียน โดยจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีเร่ิมต้นจากปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวนั ตัง้คําถามนําการเรียนรู้ ซึ่งกระตุ้นความสนใจและความต้องการของ
ผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะศึกษาค้นคว้าและค้นพบคําตอบด้วยตนเอง ผ่านการทํางานกลุ่มและการ
อภิปรายร่วมกัน กระบวนการนีส้่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างนวตักรรม 
โดยมีครูเป็นผู้แนะนําและสนบัสนนุการเรียนรู้ โดยมีขัน้ตอนการจดัทําโครงงาน ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม  
ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือกหวัข้อ  
ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน  

ขัน้ท่ี 4 การปฏิบตังิานโครงงาน 
ขัน้ท่ี 5 การนําเสนอโครงงาน  
ขัน้ท่ี 6 การประเมินโครงงาน 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัห้องเรียนเสมือนจริง 
แนวคดิเก่ียวกบัห้องเรียนในอนาคต  

(Perrin, 1995) ได้คาดการณ์ถึงลกัษณะของห้องเรียนในอนาคต ซึ่งจะเป็น  รูปแบบของ
มหาวิทยาลยันานาชาต ิคือ  

 1) เป็นห้องเรียนท่ีไม่มีกําแพงขวางกัน้ ซึ่งผู้ เรียนสามารถเลือกหลักสูตรรายวิชา
และอาจารย์ท่ีปรึกษาจากสถาบนัอุดมศึกษาชัน้นําห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ และสถาบนัทางเทคนิค
ตา่ง ๆ ทัว่โลก  

2) เป็นห้องเรียนท่ีออกแบบ สําหรับคนท่ีไม่สามารถเรียนตามกรอบประเพณีใน  รูปแบบ
โรงเรียนให้สามารถเรียนเวลาใดก็ได้ สถานท่ีใดก็ได้ และผู้ เรียนเป็นผู้ กําหนดทางเลือก  

3) เป็นห้องเรียนท่ีเปิดทําการตลอด 24 ชั่วโมงต่อวัน 360 วนัต่อปี ซึ่งผู้ เรียน สามารถมี
สว่นร่วมในการเรียนแบบสด ๆ หรือเรียนจบหลกัสตูรตามกรอบเวลา (Timeframe) ของตนเอง  

4) เป็นห้องเรียนระหว่างชาติอย่างแท้จริง มีวัฒนธรรม และภาษาท่ีหลากหลาย  ซึ่ง
หลกัสตูรตา่ง ๆ มีแหลง่กําเนิดมาจากนานาประเทศ นานาวฒันธรรมและนานาภาษา  

5) เป็นห้องเรียนท่ีผู้ เรียน เป็นผู้ กําหนดแบบแผนการเรียนด้วยตนเองบนฐานของความ
จําเป็น ความสนใจ รูปแบบการเรียนท่ีชอบ และวิธีประเมินผล  

6) เป็นห้องเรียนท่ีคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียปฏิสมัพันธ์ ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ และ  ทาง
ดว่นข้อมลูขา่วสาร มีบทบาทสําคญัในการจดัหารายวิชาและบริการท่ีมีการปฏิสมัพนัธ์เตม็รูปแบบ  
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7) เป็นห้องเรียนท่ีจัดหลักสูตรท่ีเอือ้ต่อความต้องการในอนาคต และเตรียมผู้ เรียนให้  
ทํางานได้อยา่งแท้จริง และวางกลยทุธ์สําหรับการบรรจเุข้าทํางานไว้ตัง้แตต่อนสมคัรเรียน  

8) เป็นห้องเรียนท่ีตอบสนองคนอจัฉริยะ คนสร้างสรรค์ และคนท่ีชอบทํางาน ร่วมกนั และ
แผนการเรียนการสอนเป็นแบบท่ีปรับตวักบัอนาคต นา่ต่ืนเต้นและตรงประเดน็เนือ้หา   

ห้องเรียนแห่งอนาคต เป็นห้องเรียนท่ีมีสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือน (Virtual 
learning) ไมมี่วิทยาเขต หรือสถานท่ีทางกายภาพ ซึง่นิยมเรียกวา่ห้องเรียนเสมือน 

ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
มีนกัการศกึษาได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนจริงไว้ ดงันี ้
(สรุพล บญุลือ, 2550) การเรียนรู้ท่ีอาศยัเครือข่ายคอมพิวเตอร์และส่ืออิเล็กทรอนิกส์เป็น

หลักเพ่ือจําลองแบบเสมือนจริง การเรียนการสอนนีเ้รียกว่า Virtual Classroom เป็นการศึกษา
ทางไกลรูปแบบใหมใ่นโลกแหง่ยคุไร้พรมแดน 

(Michigan State University, 1998) สหรัฐอเม ริกาได้ให้ความหมาย  ว่าหมายถึ ง 
หลกัสูตร และรายวิชาท่ีสอนผ่านอินเทอร์เน็ต และเสริมด้วยส่ือเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ท่ีทําให้ห้องเรียน 
สามารถสอนได้โดยไมถ่กูจํากดัด้วยเวลา และสถานท่ี 

(Hiltz, 1994) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน ว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน ท่ีตัง้ขึน้
ภายใต้ระบบการส่ือสาร ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็น  กระบวนการท่ีเน้น
ความสําคญัของกลุ่มท่ีจะร่วมมือทํากิจกรรมร่วมกนัระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนั และหรือผู้สอน จะได้รับ
ความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นและข้อมูล  ลกัษณะเด่นของการ
เรียนการสอนรูปแบบนีก็้คือ ความสามารถในการลอกเลียนลกัษณะของห้องเรียน  ปกติมาใช้ใน
การออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียนผู้สอนคําแนะนําและการให้ผล
ปอ้นกลบั การนําเสนอในลกัษณะ มลัติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทัง้ การส่ือสารระหว่างกัน 
การเรียนรูปแบบนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียน ได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจํากดัในเร่ืองของเวลา
และสถานท่ี 

(ภวิสาณชัช์ ศรศริิวงศ์, 2564)ได้กลา่ววา่ ห้องเรียนเสมือนจริงว่า เป็นการใช้ซอฟต์แวร์จดั
ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีชว่ยสนบัสนนุผู้ เรียน อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้และมีสว่นร่วม ผู้ เรียน
และผู้สอนสามารถเลือกสถานท่ี ความสนใจและเวลาด้วยตนเองผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทําให้
เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากการร่วมกิจกรรมกลุ่ม กับผู้สอนหรือเพ่ือน ๆ ร่วมชัน้ได้เต็มท่ีโดยไม่
จําเป็นต้องอยูใ่นห้องเรียนจริง ๆ 
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 สรุปได้ว่า ห้องเรียนเสมือนจริง คือ ห้องเรียนท่ีสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีไม่
จํากัดอยู่กับเวลาและสถานท่ี โดยใช้เทคโนโลยีเข้าช่วย เพ่ือจําลองรูปแบบการเรียนการสอนให้
ใกล้เคียงกบัห้องเรียนปกติ โดยไม่มีข้อจํากดัด้านเวลาและสถานท่ี มีจดุเดน่ในด้านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ท่ียืดหยุ่น สร้างขึน้เพ่ือเปิดให้นกัเรียนได้เข้ามามี
ปฏิสมัพนัธ์ และสามารถทํากิจกรรรมตา่ง ๆ ร่วมกนัได้ ทําให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากการร่วม
กิจกรรมกลุ่ม กบัผู้สอนหรือเพ่ือน ๆ ร่วมชัน้ได้เตม็ท่ี สามารถตอบสนองความต้องการเฉพาะบคุคล
ได้ดี 

การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง 
(สิวาภรณ์ เจริญวงค์ ทิพย์ฆัมพร เกษโกมลอภิสิทธิ ตามสัตย์, 2561)ได้กล่าวถึงการ

ออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ท่ีผา่นมามี ลกัษณะดงันี ้ 
 1. Learning is Fun โดยออกแบบให้ผู้ เรียนมีความสนกุและไม่เครียด นกัเรียนจะ

ได้เลน่เกมในรายวิชาท่ีจะสามารถออกแบบในลกัษณะนีไ้ด้  
 2. Multimedia นักเรียนจะเรียนรู้บทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคุม

ขัน้ตอนของของการเรียนรู้ได้ด้วยปลายนิว้สมัผสัของตนเอง  
 3. Asynchronous learning เป็นการออกแบบการเรียนท่ีไม่จําเป็นจะต้องมี

ครูผู้สอนอยู่กบัผู้ เรียนในเวลาและสถานท่ี เดียวกนั ครูจะจดัทํา/รวบรวม "บทเรียนออนไลน์" ซึ่งใช้
เรียนท่ีไหนก็ได้เวลาใดก็ได้ตามแตผู่้ เรียนจะสะดวก บทเรียนมีให้เลือกมากมาย และเช่ือมโยงไปยงั
บทเรียนอ่ืน ๆ ท่ีมีความเก่ียวเน่ืองกนั  

 4. Electronic Library เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ผู้ เรียนสามารถค้นหาสิ่งท่ี
ต้องการจาก แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทัว่โลกได้ โดยใช้Search Engine นอกจากนีย้งัมีบริการให้ค้นหา
หนังสือจากห้องสมุดของ  มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ค้นหาคําศัพท์และอ่ืน  ๆ จากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
นอกจากนี  ้หากผู้ สอนต้องการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงยังต้องคํานึงถึ งการสร้าง
สภาพแวดล้อม  ทางการเรียน เพราะมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียนทัง้ทางตรงและทางอ้อม 
สภาพแวดล้อมทัว่ไปจะมีได้ทัง้ท่ีเป็น รูปธรรม หรือทางกายภาพ ได้แก่ สภาพตา่ง ๆ ท่ีมนษุย์สร้าง
ขึน้ เช่น อาคาร โต๊ะ อุปกรณ์ หรือส่ือต่าง ๆ  รวมทัง้ต้นไม้ ภูมิอากาศ ส่วนสภาพแวดล้อมท่ีเป็น
นามธรรม หรือทางจิตวิทยา ได้แก่ ระบบคุณค่าท่ีเป็นส่วน  สําคัญของวัฒนธรรม กลุ่มสังคม
ข่าวสาร ความรู้ ความคิด ตลอดจนความรู้สึกนึกคิดและเจตคติตา่ง ๆ ไม่ว่าจะ  เป็นตนเองหรือคน
อ่ืนก็ตาม 
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กระบวนการท างานของห้องเรียนเสมือนจริง  
(สิวาภรณ์  เจริญ วงค์  ทิพ ย์ฆัมพร เกษโกมลอภิสิท ธิ  ตามสัตย์ , 2561)ได้กล่าวถึง

กระบวนการทํางานของห้องเรียนเสมือนจริง มี 3 กระบวนการ ดงันี ้
 1. กระบวนการทํางานตามหน้าท่ีและจัดแบ่งประเภทตามข้อกําหนดหรือ

โปรโตคอลท่ีกําหนดไว้ เช่น การแบง่ปันเนือ้หาตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ โดยนําข้อมลูในรูปแบบ
ของภาพและเสียงผา่นระบบ อินเทอร์เน็ต เพ่ือให้สามารถเข้าถึงได้จากทัว่โลก เป็นต้น  

 2. กระบวนการทํางานอยา่งเป็นวงจรตามลําดบัชัน้ของผู้ใช้หรือระบบ  
 3. กระบวนการทํางานร่วมกันระหว่างผู้ สอนและผู้ เรียน  ทัง้ 3 กระบวนการนี ้

แสดงให้เห็นวา่การจดัการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงต้องอาศยั  องค์ประกอบท่ีสําคญั 
คือ ผู้สอน ผู้ เรียน ระบบ และเทคโนโลยีท่ีจะนํามาสนบัสนนุการทํางานของห้องเรียน เสมือนจริง 

ลักษณะของห้องเรียนเสมือน 
จําแนกการเรียนในห้องเรียนเสมือน ในปัจจบุนันีมี้อยู ่2 ลกัษณะ คือ  
1) การจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแตมี่การถ่ายทอดสดภาพและเสียง เก่ียวกบั

บทเรียน โดยอาศยัระบบโทรคมนาคมและเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกว่า ออนไลน์ไปยงั ผู้ เรียน
ท่ีอยู่นอกห้องเรียน ผู้ เรียนก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตวัผู้สอน จากเคร่ือง  คอมพิวเตอร์
ของตวัเองและยังโต้ตอบกับอาจารย์ผู้ สอนหรือเพ่ือนผู้ เรียนในชัน้เรียนก็ได้ ห้องเรียน  แบบนีย้ัง
อาศยัสิ่งแวดล้อมทางกายภาพท่ีเป็นจริงซึง่เรียกวา่ Physical Education Environment  

2) การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ท่ีเรียกว่า Virtual Reality 
โดยใช้ส่ือท่ีเป็นตวัหนงัสือ (Text Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical Based) ส่งบทเรียน ไปยัง
ผู้ เรียน โดยผ่านระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณ ะนีเ้รียกว่า Virtual 
Education Environment ซึ่งเป็นห้องเรียนเสมือนท่ีแท้จริงในบางมหาวิทยาลยัก็ใช้ร่วมกัน คือ มี
ทัง้แบบท่ีเป็นห้องเรียนจริง และห้องเรียนเสมือนการ เรียนการสอนก็ผา่นทางเครือขา่ยคอมพิวเตอร์
ท่ีเช่ือมโยงกนัอยู่ทัว่โลก เชน่ อินเทอร์เน็ต ขณะนีไ้ด้มีผู้  พยายามจดัตัง้มหาวิทยาลยัเสมือนขึน้แล้ว 
โดยเช่ือมโยงสิ่งต่าง ๆ ท่ีให้บริการด้านการเรียน การสอน ทางไกล แบบห้องเรียนเสมือนต่าง ๆ   
เข้าด้วยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานท่ี ห้องเรียน ห้องสมุด  ภาควิชาต่าง ๆ ศูนย์บริการ 
ตลอดจนคณาจารย์ ผู้ เรียน กิจกรรม ทุกอย่างเสมือนเป็นชมุชนวิชาการจริง ๆ แต่ข้อมูลเหล่านีจ้ะ
อยูท่ี่ศนูย์คอมพิวเตอร์ของแตล่ะแหง่ ผู้ประสงค์จะเข้าร่วมในการเปิดบริการ ก็จะต้องจองเนือ้ท่ีและ
เขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้เม่ือผู้ เรียนติดตอ่เข้ามา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็  จะแสดงภาพ เสียง
ภาพเคล่ือนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหนึ่งเป็นมหาวิทยาลัยจริง ๆ การ  ติดต่อกับ
มหาวิทยาลยัเสมือนทําได้ดงันี ้ 
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 1) บทเรียนและแบบฝึกหัดต่าง ๆ อาจจะส่งให้ผู้ เรียนในรูปวีดิทศัน์ หรือวีดิทศัน์
ผสม กับ ห้องเรียนเสมือน หรือ ซีดีรอมท่ีมีส่ือประสมทัง้ภาพ เสียง การเคล่ือนไหว โดยผ่านระบบ
สญัญาณ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทศัน์ โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ตาม
ความ ต้องการของ ผู้ เรียน  

 2) ผู้ เรียนจะติดต่อส่ือสารกบัอาจารย์ผู้สอนได้ โดยตรงในขณะสอนก็ได้หาก เป็น
การ เรียนออนไลน์ ซึ่งจะเป็นแบบของการส่ือสารสองทาง (Two-ways communication) ท่ีโต้ตอบ
โดย ทนัทีทนัใดระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนหรือระหว่างผู้ เรียนด้วยกัน (Synchronous Interaction) 
เช่น การ Chat หรืออาจใช้การโต้ตอบแบบไม่ทนัทีทนัใด (Asynchronous Interaction) เช่น การใช้  
e-Mail, การใช้เว็บบอร์ดเป็นต้น  

 3) การทดสอบทําได้หลายวิธี เชน่ ทดสอบแบบออนไลน์ หรือทดสอบโดยผา่นทาง 
โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และทางไปรษณีย์ธรรมดา บางแหง่จะมีผู้จดัสอบโดยผา่นตวัแทน  
ของมหาวิทยาลยัในท้องถ่ินท่ีผู้ เรียนอาศยัอยู่การเรียนทางไกลโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็น
การ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกเรียนวิชาท่ีตนสนใจได้ตลอดเวลาในทกุแห่งท่ีมีการเปิดสอน ไม่ต้อง
เข้าชัน้ เรียนก็ได้ ในการศึกษาหาความรู้ จึงมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและประหยัดค่าใช้จ่าย 
นอกจากนี ้ผู้ เรียนยงัสามารถติดตอ่กบัอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
กับผู้ เรียนคนอ่ืน ซึ่งอยู่ห่างไกลกันได้ เป็นการเรียนแบบช่วยเหลือซึ่งกัน และกันทํางานร่วมกัน 
(Collaborative Learning) อย่างไรก็ตาม การเรียนทางไกลลักษณะนีอ้าจจะขาดความสัมพันธ์
แบบเผชิญหน้า แต่ ปัจจบุนันีก็้มีกล้องวีดิทศัน์ ท่ีเช่ือมตอ่กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย 
ก็สามารถทําให้เห็น หน้ากันได้ ดังนัน้ปัญหาเร่ืองขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าก็หมดไป 
ความสําเร็จและคณุภาพของ การเรียนในระบบนีข้ึน้อยู่กบัตวัผู้ เรียนค่อนข้างมากเพราะจะต้องมี
ความรับผิดชอบ ต้องบริหารเวลา เพ่ือติดตามบทเรียน การทํากิจกรรมและการทดสอบต่าง ๆ ให้
ทนัตามกําหนดเวลา จงึจะทําให้การ เรียนประสบผลสําเร็จได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ  

(Sandy Britain, 2004) ได้แบ่งจําแนกรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  โดย
แบง่เป็น 3 ลกัษณะ ดงันี ้ 

1) Asynchronous Learning เหมาะกบัการเรียนแบบเสริมและการเรียนท่ีผู้ เรียน สามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Self learning) ผู้ เรียนจะเรียนวิชาผ่านเว็บ เม่ือไรก็ได้ ในช่วงเวลา ท่ีเจ้าของ
หลักสูตรกําหนดการเรียนนัน้จะมีกิจกรรมการอ่านเนือ้หา ค้นคว้า ทําโครงการ ทําแบบทดสอบ 
และทําการสอบ ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและบทเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ ไม่
ประสานเวลา คือ คนละเวลา ผู้ เรียนอาจตัง้คําถามผ่าน Web board ผู้สอนก็อาจเข้าไปดคํูาถาม 
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และตอบในช่วงเวลาท่ีสะดวก หรือผู้ เรียนอาจติดตอ่กับผู้สอนทาง e-Mail นอกจากนีผู้้สอนอาจจะ
ให้การบ้านหรือข้อมูลเพิ่มเติมแก่ผู้ เรียน ซึ่งผู้ เรียนเห็นข้อมูลภายหลังจากท่ีผู้ สอนประกาศและ  
ระหวา่งท่ีผู้ เรียนเรียนบทเรียนนัน้ ผู้สอนไมต้่องออนไลน์อยูก่บัระบบ  

2) Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหนึ่งว่าผู้สอนอยู่ในห้อง อยู่หน้าชัน้ เรียน
แต่ผู้ เรียนอยู่กระจายทั่วไป โดยผู้ เรียนแต่ละคนมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีต่ออยู่กับ 
อินเทอร์เน็ตและลงทะเบียนวิชานัน้ ผู้สอนจะทําการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผู้ เรียนหรือ 
ผู้ สอนสามารถระบุหน้าท่ีเรียน ผู้ สอนสามารถติดต่อกับผู้ เรียนทันทีผ่าน Chat, Message, IP 
Phone หรือ IP Video การสอนนัน้ผู้ เรียนต้องระบุเวลาท่ีทัง้ผู้สอนและผู้ เรียนต้องออนไลน์ มาพบ
กนัท่ีห้องเรียนเสมือน (Virtual classrooms)  

3) Collaborative Learning การสอนแบบร่วมมือนัน้ยากขึน้ จะต้องมีซอฟต์แวร์ เฉพาะท่ี
ทุกคนใช้ร่วมกันได้ เช่น Whiteboard หรือซอฟต์แวร์ท่ีทํางานเสมือน เพ่ือส่ือให้เป็นกลไก ทําให้
ผู้ เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการทํางานร่วมกัน และเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือนําไปสู่จุดหมายของ 
บทเรียนการเรียนแบบร่วมมือ จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใช้เคร่ืองมือระดบัท่ี  
สงูขึน้   

(ชยัวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และ ปัทมา จนัทวิมล, 2546)ได้แบ่งลกัษณะ การทํางานของ
ห้องเรียนเสมือนเป็น 2 สว่นดงันี ้คือ  

 1) ส่วนจัดการเนือ้หา ประกอบด้วย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างบทเรียน และ 
ซอฟท์แวร์ท่ีใช้แสดงบทเรียน  

 2) ส่วนบริหารจัดการการเรียนการสอน เป็นซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชาท่ี  
รวบรวมเคร่ืองมือ ไว้เพ่ือให้ผู้ใช้งานในการจดัการเรียนการสอน ออนไลน์  

(Thomson, 1996) ได้แบ่งห้องเรียนเสมือนออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบแรกเป็น
ความร่วมมือ (Consortium) ระหว่างสถาบันอุดมศึกษาต่าง ๆ โดยห้องเรียน  เสมือนจะเป็น
ตวักลางเช่ือมต่อระหว่างห้องเรียน และวิทยาลยัในภูมิภาคต่าง ๆ ท่ีร่วมมือกันก่อตัง้โดย  แบ่งใช้
ทรัพยากรท่ีสถาบนัการศึกษาแต่ละแห่งท่ีมีอยู่ และมีข้อตกลงร่วมกันท่ีจะรับรองผลการเรียน ของ
สถาบนัการศึกษาท่ีเป็นสมาชิก นักศึกษาท่ีเข้าเรียนในห้องเรียนเสมือนรูปแบบนี ้สามารถเลือก  
เรียนหลกัสตูรของห้องเรียนใดก็ได้ท่ีเป็นสมาชิก และสามารถเทียบโอนรายวิชากนัได้ ตวัอย่างเช่น  
ห้องเรียนเสมือนแคลิฟอร์เนีย และห้องเรียนเสมือนไคลด์ เป็นต้น ห้องเรียนเสมือนรูปแบบท่ีสอง 
เป็นห้องเรียนท่ีหน่วยงานท่ีมีอํานาจในการให้ปริญญาใหม่เป็น ผู้ จัดตัง้ขึน้ โดยปกติจะทํางาน
ร่วมกับห้องเรียนท่ีมีอยู่แล้ว ห้องเรียนรูปแบบนีจ้ะทําหน้าท่ีเป็นธนาคาร หน่วยกิต (Credit Bank) 
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มีพืน้ท่ีสําหรับเก็บสะสมหน่วยกิตของนกัศกึษาท่ีเรียนจากสถาบนัตา่ง ๆ และนบัเป็นหน่วยกิตของ
หลกัสตูรปริญญาของห้องเรียนเสมือน  
 วิธีการส่ือสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือน  

 มีวิธีการส่ือสารและการค้นคว้าหา ความรู้ 6 วิธีใหญ่ๆ ดงันีคื้อ  
 1) การสนทนาแบบออนไลน์ (Online Chat)  
 2) สิ่งพิมพ์ท่ีพิมพ์ในห้องสมุดตามหลักสูตรจัดเก็บเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

เพ่ือให้ ผู้ เรียนค้นคว้าได้ด้วยตนเอง  
 3) ผนังข่าว (News Wall) เป็นปอายประกาศแจ้งข่าวต่าง ๆ ในห้องเรียน เช่น 

กําหนดการสมัมนาปฏิบตักิาร การประชมุ ขา่วสําหรับผู้ เรียนใหมก่ารตดิตอ่ตา่ง ๆ เป็นต้น  
 4) ห้องสมุด เป็นแหล่งค้นหาความรู้ในทุก ๆ ด้านโดยมีฐานข้อมูลท่ีเช่ือมต่อ

เครือขา่ย สารสนเทศ และข้อเขียนท่ีจดัพิมพ์โดยห้องสมดุเอง  
 5) แหล่งค้นคว้าเพิ่มเติม เป็นแหล่งค้นคว้าท่ีนอกเหนือจากห้องสมดุ เช่น เว็บไซต์ 

ตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียน หรือเป็นเว็บไซต์เพ่ือการฝึกปฏิบตัจิริง  
 6) เนือ้ท่ีสําหรับการส่งการบ้านหรือ ข้อสอบบนเว็บไซต์ซึ่งเป็นส่วนตวัของผู้ เรียน

แต ่ละคน เพ่ือให้ผู้สอนสามารถเข้าไปตรวจสอบได้ วิธีการส่ือสารและรับความรู้ของห้องเรียนเป็น
การใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์และ  ซอฟต์แวร์ สร้างวิธีการส่ือสารและรับความรู้
เชน่เดียวกบัการเรียนในห้องเรียนจริง 

ในงานวิจยันีผู้้วิจยัได้นําแนวคิดของแซนดี ้(Sandy, 2004) มาสร้างรูปแบบของห้องเรียน
เสมือนจริงใช้งานร่วมกบัแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิด
เชิงนวัตกรรมของนักเรียน โดยห้องเรียนเสมือนจริงท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ มีลักษณะการเรียนรู้ท่ีไร้
ข้อจํากดัด้านเวลาและสถานท่ี โดย Microsoft teams (LMS) ร่วมกบัแอปพลิเคชนัตา่ง ๆ สนบัสนนุ
การเรียนจดัการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถเลือกเวลาและสถานท่ีได้เอง 
พร้อมสร้างปฏิสมัพนัธ์และแลกเปล่ียนความรู้ 3 รูปแบบ ดงันี ้1) การเรียนการสอนแบบไมป่ระสาน
เวลา ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ทบทวนบทเรียน ทําการบ้าน และประเมินผลตามท่ีผู้สอนมอบหมาย 
โดยผู้สอนตรวจงานและตอบคําถามในเวลาท่ีสะดวก  2) การเรียนการสอนแบบประสานเวลา 
ผู้สอนและผู้ เรียนออนไลน์พร้อมกนัเพ่ือทํากิจกรรมหรือสอนสดผ่าน Chat, Call หรือ Video Call 3) 
การเรียนการสอนแบบร่วมมือ นักเรียนทํางานกลุ่มย่อย แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยเหลือกัน 
และรับผิดชอบร่วมกนั เพ่ือบรรลเุปา้หมายของกลุม่อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
ความหมายของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
 (Amelink, 2013) กล่าวว่า เป็นความสามารถของมนุษย์ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดย

สามารถเปล่ียนความคิดหรือนวตักรรมไปสู่รูปแบบของผลิตภณัฑ์หรือแนวคิดท่ีสามารถเผยแพร่สู่
สงัคมได้ 

(Wheeler, 2006) กล่าวว่า เป็นกระบวนการหนึ่งท่ีช่วยให้มนุษย์สามารถคิดค้นหรือ
พฒันานวตักรรมใหม่ ๆ เพ่ือแก้ปัญหา รวมถึงการนําพาตนเองไปสู่เปา้หมายและความสําเร็จท่ีตัง้
ไว้ 

 (Weiss, 2011) กล่าวถึง การคิดเชิงนวัตกรรมว่าเป็นแนวทางในการพัฒนาหรือแก้ไข
ปัญหาผ่านการผสมผสานองค์ความรู้และวิธีการใหม่ ๆ โดยกระบวนการนีอ้าจต้องมีการปรับปรุง
ซํา้หลายครัง้ เพ่ือให้แก้ปัญหาให้สงัคม 

 (Garrison, 2016) อธิบายว่า การคิดเชิงนวัตกรรมเป็นกระบวนการท่ีช่วยให้มนุษย์
สามารถคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ ท่ีมีคณุค่ามากขึน้ พร้อมทัง้พยายามนําแนวคิดเหล่านัน้ไปสู่การปฏิบตัิ
จริง โดยอาจเป็นการพฒันาแนวทาง วิธีการ หรือการประยกุต์ใช้แนวคิดท่ีมีอยู่เดมิให้เกิดประโยชน์
สงูสดุ 

(ชาญณรงค์ วิเศษสตัย์, 2562) กล่าวว่า ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมเป็นการคิดสร้างสิ่ง
ใหม่เพ่ือแก้ปัญหาและพฒันาสงัคม ซึ่งสิ่งใหม่นีอ้าจไม่เคยมีใครเคยทํามาก่อน หรือเคยทํามาแล้ว
ในอดีตแต่ได้รับการพัฒนาขึน้มาใหม่หรือสิ่งใหม่ท่ีมีการพัฒนามาจากของท่ีมีอยู่แล้ว โดยท่ี
ผู้ พัฒนาเห็นผลการพัฒนาแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืนเกิดเป็นผลผลิตใหม่ๆ ซึ่งอาจเป็นได้ทัง้
ผลิตภณัฑ์หรือกระบวนการ 

สรุปได้วา่ ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม เป็นความสามารถในการสร้างแนวคดิใหมท่ี่นําไปสู่
การแก้ไขปัญหาหรือพฒันาคณุภาพชีวิตของผู้คน องค์ประกอบของแนวคิดใหม่นีอ้าจเป็นสิ่งท่ีไม่
เคยมีมาก่อนหรือเป็นการตอ่ยอด ปรับปรุงจากสิ่งเดิมให้เกิดคณุคา่และประสิทธิภาพมากขึน้  ผู้คิด
ต้องมีมุมมองท่ีแตกต่าง ในการสร้างสรรค์ผลลพัธ์ท่ีแปลกใหม่และสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของสงัคมได้ เม่ือนําแนวคิดไปปฏิบตัิจริงจนเกิดเป็นผลลพัธ์สําเร็จ อาจอยู่ในรูปแบบของ
ผลิตภณัฑ์ หรือกระบวนการ  

องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
ผู้ วิจัยได้ทําการศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม โดย

อ้างอิงแนวคดิจากนกัการศกึษาหลายทา่น ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
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 (Amelink, 2013) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ท่ีไว้สําคญั 7 
ประการ ดงันี ้

1.การรับและประมวลผลข้อมลู (Knowledge Acquisition) เป็นความสามารถในการทํา
ความเข้าใจและจดจําองค์ความรู้ใหม่ ๆ ผ่านกระบวนการฝึกฝน เช่น การอ่านซํา้ การจดบนัทึก
ประเดน็สําคญั หรือการทอ่งจําคําหลกั เพ่ือชว่ยให้สามารถนําข้อมลูไปใช้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.การจดัการข้อมลูอย่างเป็นระบบ (Information Structuring) เป็นการนําความรู้เดิมมา
ผสมผสานหรือจัดระเบียบร่วมกับความรู้ใหม่ โดยใช้ เทคนิค เช่น การสรุปข้อมูลเป็นแผนภาพ 
แผนภมูิ หรือโครงสร้างท่ีชว่ยให้เข้าใจและนําไปใช้ได้ง่ายขึน้ 

3.การเช่ือมโยงและขยายแนวคิด (Concept Elaboration)  เป็นการพัฒนาและต่อยอด
องค์ความรู้ โดยนําข้อมูลใหม่มาเช่ือมโยงกับแนวคิดเดิมเพ่ือขยายขอบเขตความเข้าใจ เช่น การ
ปรับปรุงเคร่ืองมือหรือส่ือการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ หรือการพัฒนานวัตกรรมท่ีตอบ
โจทย์การใช้งานในชีวิตจริง 

4.การคิดวิเคราะห์และประเมินผล (Critical Thinking & Evaluation)เป็นความสามารถ
ในการตรวจสอบและพิจารณาข้อมลูโดยใช้เหตผุล เพ่ือสนบัสนนุการตดัสินใจท่ีเหมาะสม เชน่ การ
ตัง้คําถามเพ่ือหาความเป็นไปได้ของแนวคิดต่าง ๆ การเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของข้อมูลท่ีได้รับ 
หรือการปรับปรุงผลงานให้ตอบโจทย์มากขึน้ 

5.การแสวงหาความรู้และพัฒนาตนเอง (Self-Directed Inquiry) เป็นความสามารถใน
การตรวจสอบข้อบกพร่องและค้นคว้าหาคําตอบด้วยตนเอง เช่น การทบทวนแนวคิดของตน การ
ค้นหาวิธีใหม ่ๆ เพ่ือพฒันาผลงาน หรือการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ในการทํางาน 

6.การทํางานร่วมกับผู้ อ่ืน (Collaborative Engagement) เป็นความสามารถในการ
ทํางานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ประสานงาน และสนบัสนุน
กันภายในกลุ่ม เช่น การอภิปรายแนวคิด การแบ่งหน้าท่ีตามความถนัด หรือการผสมผสาน
ความคดิของสมาชิกในกลุม่เพ่ือพฒันาผลงานร่วมกนั 

7.ก า ร ริ เ ร่ิ ม แ ล ะ นํ า เส น อ ผ ล ง า น  ( Entrepreneurial Mindset & Innovation)เป็ น
ความสามารถในการสร้างสรรค์แนวคดิใหม ่ๆ และนําเสนอผลงานอยา่งสร้างสรรค์ เชน่ การพฒันา
แนวคิดทางธุรกิจ การสร้างนวตักรรมใหม ่การเปิดรับความคดิเห็นจากผู้ อ่ืนเพ่ือนํามาปรับปรุง และ
การกล้านําเสนอผลงานสู่สาธารณะ  ซึ่งทักษะเหล่านีส้ะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการคิดเชิง
นวตักรรมท่ีช่วยให้ผู้ เรียนสามารถคิดสร้างสรรค์ ค้นคว้า ทดลอง และพฒันาผลงานท่ีมีคณุค่าได้
อยา่งเป็นระบบ ซึง่เป็นองค์ประกอบสําคญัของการเรียนรู้ในยคุปัจจบุนั 
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(Horth, 2014) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบท่ีสําคญั โดยแบง่ออกเป็น 6 ด้าน ดงันี ้
1.การสังเกตอย่างลึกซึง้ (Deep Observation) เป็นความสามารถในการมองเห็น

รายละเอียดของสถานการณ์หรือปัญหาได้อย่างลึกซึง้และรอบด้าน โดยใช้ข้อมูลจากแหล่งท่ี
หลากหลาย และพิจารณาในมุมมองท่ีแตกต่างกัน ซึ่งช่วยให้สามารถระบุโอกาสหรือแนวทาง              
ใหม ่ๆ ในการพฒันานวตักรรม 

2. การเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ (Experience Integration) เป็นการนําความรู้ความ
เข้าใจ และประสบการณ์ส่วนตวัมาผสมผสานกบัข้อมลูใหม่ เพ่ือสร้างแนวคิดท่ีมีความหมายและ
สามารถนําไปปรับใช้ในชีวิตจริง รวมถึงการประยกุต์ใช้ในบริบททางสงัคมและการทํางาน 

3. การสร้างภาพแนวคิด (Visual Thinking & Conceptualization) เป็นทกัษะในการ
แปลงข้อมูลหรือแนวคิดเชิงนามธรรมให้เป็นรูปธรรมผ่านการใช้ภาพ แผนภาพ หรือเร่ืองราว ซึ่ง
ชว่ยให้แนวคดิซบัซ้อนสามารถเข้าใจได้ง่ายขึน้ และเปิดโอกาสให้เกิดการสร้างสรรค์ท่ีเป็นระบบ 

4. การเรียนรู้ผ่านการทดลอง (Explorative Experimentation) เป็นการผสมผสาน
ระหว่างการคิดสร้างสรรค์และการลงมือทํา โดยการทดสอบแนวคิดใหม่ ๆ ผ่านกระบวนการ
ทดลองท่ียืดหยุน่ สนกุสนาน แตย่งัคงไว้ซึง่จดุมุง่หมายท่ีจริงจงัในการพฒันานวตักรรมท่ีมีคณุคา่ 

5. การทํางานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ (Creative Collaboration) เป็นทักษะใน การ
ทํางานเป็นทีมเพ่ือสํารวจและค้นหาคําตอบใหม ่ๆ โดยเน้นการแลกเปล่ียนมมุมอง การระดมสมอง 
และการเปิดรับความคิดเห็นท่ีหลากหลาย เพ่ือสร้างแนวทางแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพและแปลก
ใหม ่

6. การบรูณาการและปรับแตง่แนวคดิ (Innovative Synthesis) เป็นความสามารถใน
การรวมเอาแนวคิดท่ีแตกต่างกันหรือขัดแย้งกันให้เกิดเป็นนวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพ ผ่าน
กระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล การประเมินความเป็นไปได้ และการทดลองปรับปรุงแนวคิดเพ่ือให้
เหมาะสมกบัสถานการณ์มากท่ีสดุซึ่งทกัษะเหล่านีเ้ป็นองค์ประกอบสําคญัท่ีช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
คดิวิเคราะห์ สร้างสรรค์ และพฒันานวตักรรมได้อย่างมีระบบ ซึง่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และการ
ทํางานท่ีตอบโจทย์ความท้าทายในยคุปัจจบุนั 

มิลเลอร์ (Miller, 1996) อธิบายวา่การคิดเชิงนวตักรรมประกอบด้วยองค์ประกอบหลกั 4 
ประการ ได้แก่ 

1. การปรับเปล่ียน (Modifying) การปรับเปล่ียนเป็นกระบวนการท่ีอาศยัข้อมูลและ
ข้อเท็จจริงท่ีมีอยู่  เพ่ือนํามาพัฒนาแนวทางใหม่ โดยการต่อยอดหรือปรับปรุงสิ่งเดิมให้มี
ประสิทธิภาพและคณุคา่มากขึน้ 
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2. การสํารวจ (Exploring) การสํารวจเก่ียวข้องกบัการทําความเข้าใจอย่างลึกซึง้ใน
เร่ืองท่ีต้องการศกึษา เพ่ือนําไปสู่การค้นพบแนวทางหรือความเช่ือมโยงใหม่ๆ รวมถึงการวิเคราะห์
และสรุปผลอยา่งมีเหตผุล 

3. การมีวิสัยทัศน์ (Visioning) การมีวิสัยทัศน์คือความสามารถในการมองไป
ข้างหน้า โดยอาศยัความรู้และการคาดการณ์แนวโน้มในอนาคต เพ่ือนําไปสูก่ารกําหนดเปา้หมาย
เชิงกลยทุธ์และแนวทางปฏิบตัท่ีิเหมาะสม 

4. การทดลอง (Experimenting) การทดลองเป็นการใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่เพ่ือทดสอบ
แนวคิดหรือวิธีการใหม่ๆ โดยมุ่งเน้นการระบุองค์ประกอบท่ีสําคญัและปรับปรุงให้เกิดผลลพัธ์ท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

   สถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย Australian National Training Authority 
(2001) ได้จดัทําคู่มือเพ่ือส่งเสริมทกัษะด้านนวตักรรมสําหรับผู้ เรียนรู้และผู้ เข้ารับการอบรมจาก
หลากหล ายภ าค ส่วน  เช่น  ด้านการศึกษ าและภ าคธุ รกิจ  โดยแนวทางดังกล่ าว เน้ น
กระบวนการพัฒนาทักษะนวตักรรมผ่านการลงมือปฏิบตัิหรือประสบการณ์จากการทํางาน ซึ่ง
ทกัษะนวตักรรมนี ้

 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของ ANTA 

ทีม่า : Australian National Training Authority (2001) 

ซึ่งสามารถอธิบายกระบวนการการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวตักรรม ซึ่งพัฒนา  โดย
สถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย (Australian National Training Authority : ANTA, 2001) 
รายละเอียด ดงันี ้ 

1.การทําความเข้าใจบริบท (Interpret) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนศึกษาสภาพแวดล้อม 
วิเคราะห์ปัญหา หรือค้นหาโอกาสในการพฒันานวตักรรม เพ่ือให้มัน่ใจวา่การคดิค้นสิ่งใหมจ่ะตอบ
โจทย์ความต้องการได้อยา่งแท้จริง 

สร้างแนวคิด 
(Generate) 

ร่วมมอืกบัผู้อื่น 
(Collaborate) 

สะท้อนแนวคิด 
(Reflect) 

น าเสนอแนวคิด 
(Represent) 

ประเมินความ 
ส าเร็จ (Evaluate) 

การทําความเข้าใจ 
บริบท (Interpret) 
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2.การสร้างแนวคิด (Generate) เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนระดมความคิด ค้นหา
วิธีการหรือแนวทางท่ีสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรม โดยอาศัยความร่วมมือและแนวคิดท่ี
หลากหลาย 

3. การทํางานร่วมกัน (Collaborate) เป็นการลงมือปฏิบัติจริงโดยการร่วมมือกับ
สมาชิกในทีม เพ่ือพฒันาและสร้างนวตักรรมให้เป็นรูปธรรมตามแนวทางท่ีได้กําหนดไว้ 

4. การสะท้อนและปรับปรุงแนวคิด (Reflect) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนรับฟังความคิดเห็น
จากผู้ อ่ืนเก่ียวกับนวัตกรรมของตนเอง รวมถึงเรียนรู้จากผลงานของกลุ่มอ่ืน แล้วนําข้อมูลท่ีได้
รับมาปรับปรุงและพฒันาให้ดียิ่งขึน้ 

5. การนําเสนอและเผยแพร่ (Represent) เป็นกระบวนการนําเสนอนวัตกรรมสู่
กลุม่เปา้หมายหรือผู้ใช้งานท่ีเหมาะสม เพ่ือทดสอบและเก็บข้อมลูจากการใช้งานจริง 

6. การประเมินผลและปรับปรุง (Evaluate) เป็นขัน้ตอนสุดท้ายท่ีผู้ เรียนวิเคราะห์
ผลลัพธ์ของนวัตกรรมท่ีถูกนําไปใช้ เพ่ือตรวจสอบความสําเร็จ และหาแนวทางพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ 

จากท่ีผู้วิจยัได้นําเสนอองค์ประกอบของทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมมาทัง้หมด ผู้วิจยันํา
กระบวนการการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของสถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย  มา
เป็นองค์ประกอบของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนซึ่งประกอบด้วย
ความสามารถ 6 อย่าง ได้แก่ ตีความบริบท สร้างแนวคิด ร่วมมือกับผู้ อ่ืนสะท้อนแนวคิด นําเสนอ
แนวคดิ และประเมินความสําเร็จ 

 กิจกรรมส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม  
  (Amelink, 2013) ได้กล่าวถึง แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในชัน้เรียนท่ีช่วย

เสริมสร้างการคิดเชิงนวตักรรมสําหรับผู้ เรียน โดยเน้นให้การเรียนรู้มีการบูรณาการเทคโนโลยีเข้า
มาใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ควรมีการมอบหมายชิน้งานท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศกึษา
ค้นคว้า แลกเปล่ียนความคิดเห็น และทํางานร่วมกนัอย่างสร้างสรรค์ กิจกรรมเหลา่นีค้วรออกแบบ
ให้เก่ียวข้องกบับริบทของผู้ เรียน เพ่ือกระตุ้นความสนใจและสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมาย ซึ่ง
จะชว่ยพฒันาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมได้อยา่งมีประสิทธิผล 

สถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย (Australian National Training Authority, 2001) 
ได้เสนอว่าการพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของผู้ เรียนหรือผู้ เข้าอบรม ควรมุ่งเน้นการพฒันา
ความสามารถหลัก 6 ด้าน ได้แก่ ความสามารถในการตีความบริบท ความสามารถในการสร้าง
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แนวคิดใหม่ ความสามารถในการทํางานร่วมกับผู้ อ่ืน ความสามารถในการสะท้อนและวิเคราะห์
แนวคดิ ความสามารถในการนําเสนอแนวคิด ความสามารถในการประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

ดงัตาราง 2 

ตาราง 2 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะนําไปสูท่กัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียน 

คุณลักษณะ 
ทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

สาม ารถตีความบ ริบ ท 
(Interpret) 

1. ค้นหาปัญหาเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์นวตักรรมใหม่ 
2. กําหนดประเดน็สําคญัและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการพฒันา
นวตักรรม 
3. สํารวจโอกาสและความเป็นไปได้ในการตอ่ยอดแนวคิดเชิง
นวตักรรม 
4. กําหนดทิศทางและเป้าหมายท่ีชัดเจนในการพัฒนาแนวคิด
นวตักรรม 

ส าม ารถ ส ร้างแ น วคิ ด 
(Generate) 

1. ถ่ายทอดแนวคดิและการแลกเปล่ียนความคดิเห็นร่วมกนั 
2. ระดมสมองเพ่ือหาวิธีพฒันาแนวคิดสู่การเป็นนวตักรรมท่ีใช้งาน
ได้จริง 
3. พฒันาแนวคดิให้เป็นแนวทางสําหรับการสร้างนวตักรรม 
4. เลือกหรือหลอมรวมความคดิท่ีจะใช้พฒันานวตักรรม  
5. ออกแบบต้นแบบนวตักรรมเพ่ือทดสอบและพฒันา 
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ตาราง 2 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะนําไปสูท่กัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียน (ตอ่) 

คุณลักษณะ 
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

สามารถร่วมมือกบัผู้ อ่ืน 
(Collaborate) 

1. กล้าแลกเปล่ียนความคิดเห็น พร้อมเปิดรับฟังแนวคิดของ
ผู้ อ่ืน  
2. ประยกุต์ใช้แนวคิดจากผู้ อ่ืนให้สอดคล้องกบังานของ
ตนเอง 
3. กําหนดบทบาทและความรับผิดชอบร่วมกบัสมาชิกในทีม 
4. วางแผนงานร่วมกนัและแบง่หน้าท่ีตามความเช่ียวชาญ 
เพ่ือพฒันานวตักรรมของกลุ่ม 
5. ขอคําแนะนําและความช่วยเหลือจากเพ่ือนร่วมทีมในเร่ือง
ท่ีตนเองไมถ่นดั 
6. สนบัสนนุและชว่ยเหลือกนัภายในกลุม่เพ่ือเสริมสร้าง
นวตักรรมร่วมกนั 
7. ทํางานร่วมกันอย่างต่อเน่ืองจนสามารถพัฒนานวตักรรม
ให้เป็นไปตามเปา้หมายท่ีวางไว้ 

สามารถสะท้อนแนวคดิ 
(Reflect) 

1. ทบทวนข้อมูลท่ีได้รับอย่างละเอียดถ่ีถ้วนเพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจเชิงลกึ 
2. ใช้แนวทางท่ีแตกต่างกัน เช่น การตัง้คําถามท่ีชวนให้คิดเชิง
วิพากษ์ การเปรียบเทียบกับนวัตกรรมหรือแนวคิดท่ีมีอยู่แล้ว 
รวมถึงการประเมินจดุแข็งและข้อจํากดั 
3. เปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ผล งาน ของต น เอ ง  ต ล อด จน ก ารจด บัน ทึ ก แน วคิด ห รือ
ข้อเสนอแนะท่ีได้รับเพ่ือนําไปใช้ปรับปรุงตอ่ไป 
4. ใช้ข้อมูลท่ีได้รับจากกระบวนการสะท้อนแนวคิดมาปรับปรุง
และพฒันาแนวทางหรือผลงานให้มีคณุภาพและมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ 
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ตาราง 2 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะนําไปสูท่กัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียน (ตอ่) 
คุณลักษณะ 

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 

สามารถนําเสนอแนวคิด 
(Represent)  

1. นําแนวคิดหรือเทคโนโลยีใหม่ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
จริง เพ่ือประเมินประสิทธิภาพ ความเป็นไปได้ และผลกระทบท่ี
เกิดขึน้ 
2. ดําเนินการทดสอบและปรับใช้เทคโนโลยีหรือแนวคิดใหม่กับ
ผู้ ใช้งาน โดยคํานึงถึงบริบท ความต้องการ และข้อจํากัดของ
กลุม่เปา้หมาย 
3. สํารวจและวิเคราะห์ข้อผิดพลาดหรือข้อจํากัดท่ีเกิดขึน้ เพ่ือ
พฒันาปรับปรุงและเพิ่มประสิทธิภาพของนวตักรรมก่อนนําไปใช้
งานจริง 
4. ประยกุต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือชว่ยในจดัการข้อมลู  

สามารถประเมินความสําเร็จ 
(Evaluate) 

1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพและอปุสรรคท่ีเกิดขึน้จากการใช้
นวตักรรมท่ีพฒันาขึน้ 
2. เก็บรวบรวมข้อมลูและความคดิเห็นจากผู้ใช้เพ่ือนํามาสะท้อน
ผลลพัธ์ของการนํานวตักรรมไปใช้จริง 
3. สรุปผลการดําเนินงานเพื่อตรวจสอบผลกระทบและ
ประสิทธิผลของนวตักรรม 
4. จดัทํารายงานการประเมินเพ่ือแสดงผลการใช้งานและข้อ
ค้นพบท่ีสําคญั 
5. แลกเปล่ียนความคิดเห็นและข้อเสนอแนะกบัเพ่ือนร่วมชัน้เพ่ือ
พฒันานวตักรรมให้ดียิ่งขึน้ 
6.  เปิดรับความคดิเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ เก่ียวข้องเพ่ือ
ปรับปรุงและตอ่ยอดนวตักรรมให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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การประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
     (Amelink, 2013) ระบวุา่การประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนควร

ใช้วิธีการท่ีเน้นการปฏิบัติจริง เน่ืองจากสามารถสะท้อนความสามารถเชิงนวัตกรรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในทํานองเดียวกนั  

(ชวลิต ชกํูาแพง,2553) อธิบายว่าการประเมินเชิงปฏิบตัิมุ่งเน้นไปท่ีการสงัเกตพฤติกรรม
ของผู้ เรียน ซึ่งผู้ สอนเป็นผู้ กําหนดเกณฑ์และออกแบบการประเมินให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์
การเรียนรู้ ทัง้นี ้การประเมินลกัษณะดงักลา่วต้องพิจารณาวา่กิจกรรมท่ีใช้ประเมินเป็นการปฏิบตัิท่ี
แท้จริงและสามารถสังเกตเห็นได้ชัดเจน เช่น ทักษะท่ีต้องอาศัยการฝึกฝนและแสดงออกทาง
กายภาพ สําหรับเคร่ืองมือท่ีสามารถนํามาใช้ได้ ได้แก่ มาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) ซึ่ง
ชว่ยให้ผู้ประเมินสามารถกําหนดระดบัของพฤติกรรมตามเกณฑ์ท่ีเหมาะสมในแง่ของแนวทางการ
ประเมิน  

(Brookhart, 2015) อธิบายว่าการประเมินเชิงปฏิบัติ (Performance Assessment) เป็น
หนึง่ในรูปแบบการประเมินทางเลือกท่ีสอดคล้องกบัลกัษณะการเรียนรู้ของนกัเรียน โดยสามารถใช้
เคร่ืองมือท่ีหลากหลายในการวดัและประเมินผลการปฏิบตัขิองผู้ เรียนได้อย่างครอบคลมุ 

(ชาญณรงค์ วิเศษสตัย์, 2562) กล่าวว่า การประเมินการปฏิบตัิงานมาใช้ในการประเมิน
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม โดยมีเคร่ืองมือประเมินหลัก ได้แก่ แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ์ 
นอกจากนีย้ังมี แบบสอบถามแบบปลายเปิด และ แบบบันทึกภาคสนามเป็นเคร่ืองมือ ท่ีช่วย
พฒันาการจดัการเรียนรู้สง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมในแต่ละขั้น 

ในงานวิจัยนีผู้้ วิจยัได้นํากระบวนการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวตักรรมของ Australian 
National Training Authority (ANTA, 2001) มาประยุกต์ใช้เป็นองค์ประกอบในการเสริมสร้าง
ความสามารถด้านการคิดเชิงนวัตกรรมให้แก่นักเรียน โดยมุ่งเน้นกระบวนการคิดท่ีช่วยในการ
พฒันาและแก้ไขปัญหา เพ่ือนําไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ท่ีมีคณุคา่และสามารถนําไปใช้ประโยชน์
ได้จริง อาศยัแนวทางหรือวิธีการใหม่ ๆ ท่ีสามารถนําไปปฏิบตัิได้ ผ่านการทดสอบและปรับปรุงซํา้
หลายรอบ เพ่ือให้สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการของสงัคมได้อยา่งแท้จริง บคุคลท่ีมีความคิด
เชิงนวตักรรมจะต้องมีมุมมองท่ีแตกต่าง พร้อมลงมือปฏิบตัิจนสามารถทําให้แนวคิดของตนเป็น
จริง ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมสามารถจําแนกออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ 

1. ความสามารถในการตีความบริบท นกัเรียนสามารถประเมินสถานการณ์ วิเคราะห์ 
ข้อมูล และเช่ือมโยงองค์ความรู้เพ่ือนําไปสู่การคิดค้นแนวทางแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์ 

รวมถึงศกึษาความเป็นไปได้ของการพฒันานวตักรรม 
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2.ความสามารถในการสร้างแนวคิด นักเรียนสามารถแสวงหาแนวทางและวิธีการท่ี
หลากหลาย เพ่ือคิดค้นและปรับปรุงแนวคิดให้เหมาะสมสําหรับการพัฒนาเป็นนวัตกรรมท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

3.ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน นักเรียนสามารถร่วมมือกับผู้ อ่ืนในการ
พฒันาแนวคิด แลกเปล่ียนความคิดเห็น ทํางานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถส่ือสาร
แนวคดิเพ่ือนําไปสูก่ารแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

4.ความสามารถในการสะท้อนแนวคิด  นักเรียนสามารถรับฟัง สรุปแนวคิด และ
สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้รับจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น เพ่ือนําไปสู่การทดลองปฏิบัติและ
ปรับปรุงแนวคดิให้สามารถนําไปใช้ได้จริง 

5.ความสามารถในการน าเสนอแนวคิด นกัเรียนสามารถถ่ายทอดและส่ือสารแนวคิดท่ี
พัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อกลุ่มเป้าหมาย นําเสนอแนวคิดในรูปแบบท่ีเหมาะสม รวมถึง
ทดลองใช้งานและบนัทกึผลการใช้เพ่ือการปรับปรุงในอนาคต 

6.ความสามารถในการการประเมิน นกัเรียนสามารถวิเคราะห์ผลลพัธ์จากการนําแนวคิด
ไปใช้งาน ทัง้ในด้านท่ีประสบความสําเร็จและจดุท่ีต้องปรับปรุง พร้อมหาแนวทางพฒันาเพ่ือทําให้
นวตักรรมสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องการเรียนรู้แบบโครงงาน 
  (วชัราภรณ์ ประภาสะโนบล, 2564) ได้การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ตามแนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิน้งาน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนแสวงหาความรู้
จากความสนใจของตนเอง ผ่านการศกึษาค้นคว้า การลงมือปฏิบตัิ การอภิปรายแลกเปล่ียน และ
การสรุปผลความรู้เพ่ือนําไปพัฒนาเป็นชิน้งานโดยใช้ส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม กระบวนการ
เรียนรู้ดงักล่าวเป็นไปตามแนวทางของการเรียนรู้แบบโครงงาน ท่ีมุ่งให้ผู้ เรียนค้นพบความรู้ใหม่
ผ่านวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยมีขัน้ตอนสําคญั 7 ขัน้ ได้แก่ 1) การให้ความรู้พืน้ฐาน 2) การ
กําหนดประเด็นหรือคําถาม 3) การสืบค้นข้อมลู 4) การปฏิบตัิกิจกรรม 5) การสร้างองค์ความรู้ 6) 
การนําเสนอผลงาน และ 7) การปรับปรุงและเผยแพร่ผลงานสูส่าธารณะ 

(จิณณ์ณณัช ธาราจิรเศรษฐ์และ อญัชนา พานิช, 2566) ได้ศกึษากลยุทธ์การดําเนินงาน
ด้านวิชาการเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวตักรรมของนักเรียนโรงเรียนสามร้อยยอดวิทยาคม 
ภายใต้สํานักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษามัธยมศึกษาประจวบคีรีขนัธ์ โดยใช้โครงงานเป็นเคร่ืองมือ
หลักในการเรียนรู้ ผลการวิจัยชีใ้ห้เห็นว่าการบริหารแบบมีส่วนร่วมเป็นปัจจัยสําคัญในการ
ขับเคล่ือนงานวิชาการ และส่งผลให้ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนพัฒนาขึน้อย่างมี
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นัยสําคญั โดยหลังจากการเรียนรู้ด้วยโครงงาน คะแนนเฉล่ียของนักเรียนเพิ่มขึน้ 9.48 คะแนน 
และอตัราความก้าวหน้าสงูถึงร้อยละ 47.41 

(วิภา ชยัสวสัดิ์ และ ทิพวรรณ วรรณภักดี ภูมิพนัธ์, 2566) มุ่งเน้นการพัฒนานวตักรรม
และเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยบูรณา
การกับแหล่งเรียนรู้ในชุมชน ผลการศึกษาพบว่า ครูผู้ สอน ครูพ่ีเลีย้ง และนกัศึกษามีการพัฒนา
อย่างเห็นได้ชดัหลงัจากเข้าร่วมโครงการ มีการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีเช่ือมโยง
กับแหล่งเรียนรู้ในชุมชน จํานวน 17 กิจกรรม นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ใน
ระดบัสงูผลการวิจยัสะท้อนให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานร่วมกบัแหลง่เรียนรู้ในชมุชน
เป็นแนวทางท่ีสามารถพฒันาทัง้ผู้สอนและผู้ เรียนให้มีทกัษะ ความรู้ และความสามารถท่ีเอือ้ต่อ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(เอกสิทธ์ิ ชนินทรภมูิและ พลวฒัน์ ดํารงกิจภากร, 2566) ได้มุ่งเน้นการพฒันารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะการสร้างนวตักรรมในกลุ่มนักเรียน
ระดบัมธัยมศกึษา ผลการวิจยัพบว่ากระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน 
ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสืบค้นข้อมูล 3) การออกแบบต้นแบบ 4) การดําเนินโครงงาน 5) 
การปรับปรุงและแก้ไข และ 6) การนําไปประยุกต์ใช้ ซึ่งมีประสิทธิภาพการจดัการเรียนรู้ท่ีระดบั 
83.75/80.10 ด้านผลลพัธ์ของนกัเรียน พบว่า นวตักรรมท่ีพฒันาขึน้อยู่ในระดบัดีมาก (X̄ = 2.65, 

S.D. = 0.49) และทกัษะในการสร้างสรรค์นวตักรรมก็อยู่ในระดบัดีมากเช่นกนั     (X̄ = 2.62, S.D. 
= 0.48) ในขณะท่ีความพึงพอใจของนักเรียนต่อกระบวนการเรียนรู้ดงักล่าวอยู่ในระดบัสูง ( X̄ = 
4.10, S.D. = 0.80) 

(เอกสิทธ์ิ ชนินทรภูมิและ พลวฒัน์ ดํารงกิจภากร, 2566) ได้นําเสนอแนวทางการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการคิดเชิงออกแบบ โดยแบ่งกระบวนการออกเป็น 5 ขัน้ตอน 
ได้แก่ (1) การเตรียมความพร้อม (2) การกําหนดหวัข้อโครงงาน (3) การพฒันาและทดลองแนวคิด 
(4) การนําเสนอผลลัพธ์ และ (5) การประเมินผลการเรียนรู้ ผลการประเมินพบว่ารูปแบบการ
เรียนรู้นีมี้ความเหมาะสมในระดบัสูงในทุกด้าน ทัง้ในแง่ของโครงสร้างองค์ประกอบ กระบวนการ
เรียนการสอน และศกัยภาพในการนําไปประยกุต์ใช้ การเรียนรู้ในลกัษณะนีช้่วยส่งเสริมทกัษะการ
คดิเชิงสร้างสรรค์ และสามารถเป็นแนวทางสําคญัในการพฒันาผู้ เรียนให้มีความพร้อมสําหรับการ
เป็นนวตักรในศตวรรษท่ี 21 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัห้องเรียนเสมือนจริง 
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(อัลญาณ์ สมุห์เสนีโต, 2565) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอนวิชา
ความรู้เบือ้งต้นทางประชากรศาสตร์ผ่านห้องเรียนเสมือนด้วยโปรแกรม MS Teams ผลการวิจัย
พบว่า แม้ผู้ เรียนจะใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลักและประสบปัญหาด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
และสญัญาณอินเทอร์เน็ต แต่ยงัสามารถเรียนรู้ได้ อย่างไรก็ตาม ความพึงพอใจต่อการเรียนการ
สอนในห้องเรียนเสมือนอยู่ในระดับปานกลาง และผู้ เรียนมองว่าการเรียนในห้องเรียนจริงเป็น
ทางเลือกท่ีดีกว่าแม้จะมีข้อจํากัดดงักล่าว แต่ผู้สอนสงัเกตเห็นว่าผู้ เรียนมีการช่วยเหลือกนัในชัน้
เรียน แสดงความกระตือรือร้นในการตอบคําถาม และมีปฏิสมัพันธ์กับผู้สอนมากขึน้ นอกจากนี ้
ผลการเรียนของนกัเรียนมีแนวโน้มสงูขึน้ และสามารถบรรลผุลการเรียนรู้ตามท่ีกําหนดไว้ 

(ปณิดา ประทุมคํา, 2565) ได้วิจัยการการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วย Metaverse 
Spatial ในหวัข้อ หน่วยของสิ่งมีชีวิต สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 วิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า
ห้องเรียนรูปแบบนีมี้ประสิทธิภาพอยู่ท่ี  81.47/82.06 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์  80/80 นอกจากนี ้
นักเรียนท่ีเรียนผ่านระบบดังกล่าวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 อีกทัง้ยังมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับสูงมาก โดยมี
ค่าเฉล่ีย 4.58 การวิจยันีส้ะท้อนให้เห็นว่าการใช้ Metaverse Spatial เป็นเคร่ืองมือในการจดัการ
เรียนการสอนสามารถส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ
สําหรับนกัเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  (บงกช ไชยรบและศรีสุดา ด้วงโด, 2566) ได้ดําเนินการวิจยัเพ่ือพฒันาห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี Metaverse ในหัวข้อ "การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์" เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ผลการวิจยัพบว่าหลงัการทดลองใช้บทเรียนในกลุ่มตวัอย่าง นกัเรียนมีคะแนนระหว่างเรียนเฉล่ีย 
16.75 คิดเป็นร้อยละ 83.73 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 16.8 คิดเป็นร้อยละ 84 ซึ่งสอดคล้องกับ
เกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว้ (83.73/84)เม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั
เรียน พบว่าผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงูขึน้อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นอกจากนี ้นกัเรียนมี
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 3.56 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.89 ส่วนความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ด้วยคา่เฉล่ีย 4.68 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 

(อภินนัท์ เกตกุูลและผุสดี กลิ่นเกษร 2566) ได้ทําการวิจยัเพ่ือพฒันากิจกรรมการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ด้วยห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
คณะดิจิทลัมีเดีย ชัน้ปีท่ี 1 ในรายวิชาประวตัิศาสตร์การออกแบบ ผลการวิจยั พบว่าแผนการจดั
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กิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือ  ส่งเสริมทกัษะความสร้างสรรค์ 
ภายใต้วงจรการจัดการเรียนรู้ของ เดวิด โคล์บ (David Kolb) โดยทําการปรับและออกแบบ
ลกัษณะการเรียนรู้ออกมาเป็น 3 ลกัษณะ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด และทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ อยูใ่นเกณฑ์ระดบั ดีมาก 

(รัฐเดช เซ็ง, 2566) การพฒันาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจกัรวาลนฤมิตร่วมกบัการจดัการ
เรียนรู้แบบ สืบเสาะหาความรู้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยี วิชาวิทยาการ
คํานวณ สําหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี6 ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพของห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต มีค่าเท่ากับ 76.43/79.47 เป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 2) ทักษะการ
เรียนรู้ตามฐานสมรรถนะ ทางเทคโนโลยีหลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนและสงูกว่านกัเรียน
ห้องเรียนปกตอิย่างมี นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และ 3) คะแนนเฉล่ียระดบัความพงึพอใจของ
นกัเรียนท่ีเรียนรู้ด้วย ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจกัรวาลนฤมิตอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (x̅= 4.34, S.D. = 0.48) 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
(ชุติมา อนัชนะ, 2564) มุ่งเน้นการพัฒนาชุดกิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดเชิงนวตักรรมเพ่ือ

เสริมสร้างความสามารถในการทําโครงงานวิทยาศาสตร์และการทํางานเป็นทีมของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยระบุว่า นักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมดังกล่าว  มี
พัฒนาการด้านการทําโครงงานวิทยาศาสตร์ ทัง้ในระหว่างเรียนและการทําโครงงานอิสระโดย
สามารถผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนี ้ยังพบว่าการ
จดัการเรียนรู้ในรูปแบบนีช้ว่ยสง่เสริมทกัษะการทํางานเป็นทีมของนกัเรียนได้อย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั .01 

(ดวงใจ โชว์ทะเละและคณะ, 2566) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับผลการจัดการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์โดยใช้สะเตม็ศกึษาบรูณาการการคดิเชิงวิศวกรรม เพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนมธัยมสาธิตวดัพระศรีมหาธาต ุมหาวิทยาลยัราช

ภฏัพระนคร ผลการวิจยัพบว่า 1) คณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมสงูสดุ (𝑥̅  = 
4.94) 2) นักเรียนท่ีเรียนผ่านสะเต็มศึกษาบูรณาการการคิดเชิงวิศวกรรมมีทักษะการคิดเชิง
นวตักรรมเพิ่มขึน้อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 หลงัการเรียน 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจ
ในการเรียนออนไลน์ด้วยสะเตม็ศกึษาบรูณาการการคดิเชิงวิศวกรรมในระดบัสงูท่ีสดุ 

(ทิพอนงค์ กลุเกต, 2566) ได้ทําการวิจยัผลการพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม โดยใช้วิธี
สอนแบบโครงงานเป็นฐาน ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 วิทยาลยันาฏศิลปสุพรรณบุรี
ผลการวิจยัพบว่า 1) คะแนนทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมหลงัเรียนโดยใช้วิธีสอน แบบโครงงานเป็น
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ฐานสูงกว่าก่อนเรียนโดยใช้วิธีสอนแบบโครงงานเป็นฐาน และ 2) คะแนน ความรู้เร่ืองโครงงาน
เป็นฐานก่อนเรียนด้วยวิธีสอนแบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยวิธีสอนแบบโครงงาน
เป็นฐาน 

(พิชญา กล้าหาญ และ วิสตูร โพธ์ิเงิน., 2021) ได้ทําการวิจยัเพ่ือพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยอิงจากโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) 
กิจกรรมการเรียนรู้มีลกัษณะเน้นการทําความเข้าใจปัญหาผ่านการสมัภาษณ์ผู้ ท่ีเก่ียวข้อง โดยให้
นกัเรียนทํางานร่วมกนัวางแผน ค้นคว้า และแลกเปล่ียนความรู้เพ่ือพฒันาเป็นผลงานท่ีใช้แนวคิด
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การ
เตรียมการและทําความเข้าใจปัญหา 2) การตัง้กรอบปัญหา 3) การวางแผนและระดมความคิด 4) 
การสร้างต้นแบบ และ 5) การทดสอบและประเมิน ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้มีคา่เท่ากบั 81.28/83.86 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 2) การประเมินความเป็นนวตักร
ของนกัเรียนอยู่ในระดบัดี และผลงานท่ีนกัเรียนสร้างขึน้ก็อยู่ในระดบัดีเช่นกนั 3) นกัเรียนมีความ
พงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ในระดบัมาก 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้พ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงเพ่ือสง่สริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ผู้วิจยัมีวิธีการดําเนินการตามลําดบัดงันี ้

  1. การกําหนดประชากรและกําหนดกลุม่ตวัอย่าง  
  2. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั  
  3. เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยั  
  4. แบบแผนการวิจยั  
  5. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  
  6. ขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือ  
  7. การเก็บรวบรวมข้อมลู  

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง  

 ประชากร คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2567 
โรงเรียนสาธิตแหง่มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ จํานวน 55 คน 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2/2  โรงเรียนสาธิต
แห่งมหาวิทยาลยัราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2567 จํานวน 28 คน โดยใช้
วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีจบัสลาก ทัง้นีโ้รงเรียนจดันกัเรียนคละ 
ความสามารถ จงึถือวา่ห้องเรียนแตล่ะห้องมีความเทา่เทียมกนั  

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
การวิจยัครัง้นี ้ทําการทดลองโดยผู้วิจยัดําเนินการจดัการเรียนรู้ด้วยตนเอง ภาคเรียนท่ี 1            

ปีการศกึษา 2567 ศกึษาจํานวน 16 คาบ แผนการจดัการเรียนรู้ 8 แผน  

เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
เนือ้หาท่ีใช้ในการการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือ

สง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม คือ เนือ้หากลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี เร่ือง  AI กับการแก้ไขปัญหาและพฒันา
ชมุชน 
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แบบแผนการวิจัย 
การศกึษาวิจยัในครัง้นี ้เป็นการวิจยัก่ึงทดลอง (Quasi Experiment Research) โดยผู้วิจยั

เลือกใช้แบบแผนท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวและมีการทดสอบหลังเรียน (one-shot case 
study) (รัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร, 2561) ซึง่มีรูปแบบการทดลองดงันี ้

 
กลุม่ ทดลอง ทดสอบหลงัทดลอง 

E X T 
  

สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง  
E แทน กลุ่มตัวอย่างที่เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

 X แทน การสอนโดยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั 
  ห้องเรียนเสมือนจริง 
 T แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริม 
ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 

2. ห้องเรียนเสมือนจริง 
3. แบบประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ซึง่แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่น 
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีเกณ ฑ์การให้คะแนนเป็นแบบรูบริค (Scoring 

Rubric) ครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมิน 
4. แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดระดับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเป็นแบบประเมินท่ี

ประเมินโดยครูผู้ สอนเพ่ือวดัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมโดยมีลักษณะเป็น เกณฑ์การให้คะแนน 
(Scoring Rubrics) 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. ศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชีว้ัด
คําอธิบายรายวิชา และหน่วยการเรียนรู้จากหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 (ฉบบั
ปรับปรุง 2561) และหนว่ยการเรียนรู้จากหลกัสตูรสถานศกึษา  
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2. สํารวจแนวคิดและหลกัการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นโครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
เป็นแนวทางในการพฒันาแผนการสอนท่ีสามารถประยกุต์ใช้ร่วมกบัห้องเรียนเสมือนจริง 

3. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั และหน่วยการเรียนรู้ รายวิชา การออกแบบและ
เทคโนโลยี 

4. กําหนดจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมของแตล่ะเนือ้หา  
5. จดัทําแผนการจดัการเรียนรู้ จํานวน 16 คาบ ให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  

 5.1 มาตรฐานการเรียนรู้  
 5.2 ตวัชีว้ดั  
 5.3 สาระสําคญั 
 5.4 จดุประสงค์การเรียนรู้  
 5.5 สาระการเรียนรู้  
 5.6 กิจกรรมการเรียนรู้  
 5.7 ส่ือการเรียนรู้และแหลง่การเรียนรู้  
 5.8 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้  

6. นําแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน ท่ีสร้างขึน้ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 
ทา่น หาคา่เฉล่ียความสอดคล้องระหว่างวตัถปุระสงค์และแผนการจดัการเรียนรู้มีคา่เฉล่ีย เท่ากบั 
0.99 และให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม เท่ากับ 4.74 ตรวจสอบความถูกต้องของสาระ
และการจดัการเรียนรู้ตลอดจน ความสอดคล้องระหว่างขัน้ตอนต่าง ๆ ของแผนการจดัการเรียนรู้
และนําข้อบกพร่องมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะผู้ เช่ียวชาญดังนี  ้แก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ใน
แผนการเรียนรู้ที 1 เร่ือง สร้างแรงบลัดาลใจ ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้เกิด
พฤตกิรรมท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ควรตดักิจกรรมท่ีไม่จําเป็นต้องทําในห้องเรียนออก 
ให้เอาไปทําในห้องเรียนเสมือนจริงแทน  

การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผู้ เช่ียวชาญแต่ละท่าน ให้ค่า
นํา้หนกัเป็นคะแนน ดงันี ้

คะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ  
คะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก  
คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
คะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
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คะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ  
การแปลความหมายค่าเฉล่ียคะแนนนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ ดังนี  ้(บุญชม ศรี

สะอาด, 2553)  
คา่เฉล่ีย 4.51–5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ  
คา่เฉล่ีย 3.51–4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก  
คา่เฉล่ีย 2.51–3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
คา่เฉล่ีย 1.51–2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
คา่เฉล่ีย 1.00–1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ  

การกําหนดเกณฑ์ค่าเฉล่ียของความเหมาะสมคือ ถ้าค่าเฉล่ียของ  ความคิดเห็น
ผู้ เช่ียวชาญตัง้แต ่3.51 ขึน้ไป ถือว่า แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม มีคณุภาพเหมาะสมตอ่การนําไปใช้จริง 

7. นําแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ท่ีผู้ เช่ียวชาญตรวจ และปรับปรุง  แก้ไขแล้ว
นําไปทดลองใช้กบันกัเรียน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 1                          
ปีการศกึษา 2567  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัราชภัฏหมู่บ้านจอมบงึ จํานวน 27 คน  เพ่ือหา
ข้อบกพร่องในการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ โดยสามารถแยกรายละเอียดแตล่ะประเดน็ได้ดงันี ้  

ด้านบทบาทของครู ในห้องเรียนครูควรเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มได้
แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกันมากขึน้ เพื่อให้เกิดการสะท้อนแนวคิด  

ด้านบทบาทของผู้ เรียน แตล่ะกลุม่ควรสรุปประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึน้ระหว่างทํางานก่อนเข้า
เรียนในห้องเรียน นกัเรียนบางกลุม่ไมก่ดบนัทกึคลิประหวา่งประชมุงานในห้องเรียนเสมือนจริง   

ด้านห้องเรียนเสมือนจริง บางแอปพลิชัน่ไมส่ามารถใช้ได้ทกุอปุกรณ์  
8. นําแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้วิจยัดําเนินการแก้ไขปัญหาและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

ดงักล่าวไปใช้ในการวิจยักับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2/2  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยราช
ภฏัหมูบ้่านจอมบงึ ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศกึษา 2567 จํานวน 28 คน  
 

การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 
1. กําหนดกรอบแนวคิดของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน

เป็นฐานเพ่ือส่งสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  โดยนําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา วิเคราะห์และ
สงัเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวของกับห้องเรียนเสมือนจริงมากําหนดเป็น
กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
สง่สริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม  
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2. สร้างร่างต้นแบบของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานเพ่ือส่งสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  ตามกรอบแนวคิด โดยมีรายละเอียด องค์ประกอบ 
เง่ือนไข ขัน้ตอน และขัน้ตอนย่อย ของรูปแบบการเรียน จากนัน้ส่งให้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน 
ทําการตรวจสอบความถกูต้องเพ่ือนําปรับปรุงแก้ไข 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ภาพประกอบตวัอยา่งห้องเรียนเสมือนจริง 

3. จากนัน้นําร่างต้นแบบห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานเพ่ือส่งสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมไปให้ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่านทําการประเมิน 
(รายละเอียดดังภาคผนวก) โดยมีค่าเฉล่ียความเหาะสมท่ี 4.65 และมีข้อเสนอแนะให้คํานึงถึง
ความยากง่ายของแอปพลิเคชนั และเปิดโอกาสให้นกัเรียนเลือกใช้แอปพลิเคชนัได้ตามท่ีต้องการ
และตามความสนใจหรือเลือกท่ีเหมาะสมกบัความสามารถของคนในกลุม่ 

การประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงของผู้ เช่ียวชาญแต่ละท่าน ให้ค่า
นํา้หนกัเป็นคะแนน ดงันี ้
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คะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ  
คะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก  
คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
คะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
คะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ  
 

การแปลความหมายคา่เฉล่ียคะแนนนํามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ ดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2553)  
คา่เฉล่ีย 4.51–5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ  
คา่เฉล่ีย 3.51–4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก  
คา่เฉล่ีย 2.51–3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
คา่เฉล่ีย 1.51–2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
คา่เฉล่ีย 1.00–1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ  

การกําหนดเกณฑ์ค่าเฉล่ียของความเหมาะสมคือ ถ้าค่าเฉล่ียของ  ความคิดเห็น
ผู้ เช่ียวชาญตัง้แต ่3.51 ขึน้ไป ถือวา่ ห้องเรียนเสมือนจริง มีคณุภาพเหมาะสมตอ่การนําไปใช้จริง 
 4. นําร่างต้นแบบห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมท่ีผู้วิจยัดําเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะดงักล่าวก่อน
นําไปใช้ในการวิจยักบันําไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

การสร้างแบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม   
1. ศกึษาแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียน เพ่ือใช้เป็นข้อมลูพืน้ฐาน

ในการสร้างแบบประเมินระดบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกันกัเรียน ซึง่ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคิด
ขอ งส ถ าน ฝึ ก อ บ รม แ ห่ งช าติ อ อ ส เต รเลี ย  ห รือ  Australian National Training Authority: 
ANTA(2001)ซึ่งพบว่าทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียน ประกอบด้วยความสามารถ 6 ด้าน 
คือ สามารถตีความบริบท สามารถในการสร้างแนวคิดสามารถในการร่วมมือกับผู้ อ่ื น 
ความสามารถในการสะท้อนแนวคิด ความสามารถในการนําเสนอ แนวคิด และความสามารถใน
การประเมินความสําเร็จ  

 2. จากนัน้จึงนําข้อมูลท่ีได้จากการศกึษามาสงัเคราะห์และกําหนดข้อคําถาม ใน
แบบประเมินระดบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนซึ่งได้ร่างแบบประเมินเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณ  ค่า (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบรูบริค (Scoring Rubric)  
ครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมิน ประกอบด้วย 6 ด้าน  
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 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ด้านท่ี 1 ใช้ประเมินท่ีพฤติกรรมแสดงออกถึง 
ความสามารถในการตีความบริบท (Interpret) ของนกัเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 1 
การเตรียมความพร้อม  
 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ด้านท่ี 2 ใช้ประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
ความสามารถในการสร้างแนวคิด (Generate) ของนกัเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 2  ขัน้การ
กําหนดและการเลือกหวัข้อ 

 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  ด้านท่ี 3 ใช้ประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
ความสามารถในการร่วมมือกับผู้ อ่ืน (Collaborate)ของนกัเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 3 
การเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
 แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  ด้านท่ี 4 นีใ้ช้ประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
ความสามารถในการสะท้อนแนวคิด (Reflect) ของนักเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 4 
การปฏิบตังิานโครงการ 

แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  ด้านท่ี 5 นี ้ใช้ประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
ความสามารถในการนําเสนอแนวคิด (Represent) ของนักเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 5 
การนําเสนอโครงงาน 

แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  ด้านท่ี 6 นี ้ใช้ประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง 
ความสามารถในการประเมินความสําเร็จ (Evaluate) ของนกัเรียนขณะเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี 6 
การประเมินโครงงาน  

ซึ่งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมนีผู้้วิจยัได้ออกแบบตามแนวคิดในการวดัทกัษะการ
คิดเชิงนวัตกรรมของแนวคิดของสถานฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย หรือ Australian National 
Training Authority: ANTA (2001) เพ่ือวดัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียน มีลกัษณะเป็น
เกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดแบบรูบริคส์(Scoring Rubrics)ซึ่งผู้ วิจัยจะ
กําหนดให้ค่าคะแนนของผลงานกับระดบัคณุภาพตามเกณฑ์การวดัในแต่ละประเด็นท่ีวดั โดยมี
ระดบัคณุภาพ 5 ระดบั พร้อมทัง้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดงันี ้ 
  ระดบั 5 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดีมาก  
  ระดบั 4 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดี  
  ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัพอใช้ 
  ระดบั 2 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัน้อย 
  ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมอยู่ในระดบัควรปรับปรุง 
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 ผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนเฉล่ียระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ซึง่ได้
แบง่เป็น 5 ระดบั และแปลความหมายตามเกณฑ์ดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2560)  

4.51 - 5.00 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดีมาก 
3.51 - 4.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดี 
2.51 - 3.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัพอใช้ 
1.51 - 2.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัน้อย 
0.01 - 1.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 

 3. นําร่างแบบประเมินท่ีสร้างขึน้เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพ่ือ
พิจารณาความถกูต้อง ความเหมาะสมของการใช้สํานวนภาษา และจํานวนข้อคําถาม แล้วนํามา
แก้ไขตามคําแนะนํา  

 4. ตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมิน โดยนําไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมิน 
ความสอดคล้อง (IOC) และประเมินความเหมาะสม  

 5. นําผลการประเมินแบบประเมิน และข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญมา พิจารณา
ปรับปรุงข้อคําถามให้มีคุณภาพยิ่งขึน้ แล้วนําเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์หลัก เพ่ือ
ปรับปรุงและพฒันาข้อคําถามให้เหมาะสมมากยิ่งขึน้ โดยมีคา่เฉล่ียความเหมาะสมในแต่ละด้าน
และเกณฑ์แตล่ะด้าน ผลท่ีได้เฉล่ีย 0.97-1.00 

 6. นําแบบประเมินไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
การสร้างแบบประเมินชิน้งานด้านทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  
 1. กําหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัทกัษะการคิดเชิง

นวตักรรมของนักเรียนศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือ
นํามาใช้เป็นกรอบของการออกแบบเพ่ือสร้างแบบประเมินชิ น้งานเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิง
นวตักรรมของนกัเรียน 

  2. กําหนดนิยามเชิงปฏิบตัิการของทักษะการคิดเชิงนวตักรรมและพฤติกรรมท่ี
ต้องการวดั  

 3. สร้างแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียน โดย
กําหนดรูปแบบของเกณฑ์การประเมินและสร้างเกณฑ์การประเมินตาม  กรอบแนวคิดของนิยาม
เชิงปฏิบตักิาร พร้อมกําหนดเกณฑ์การแปลความหมายคะแนน ทัง้นีผู้้วิจยั ได้ทําการออกแบบแบบ
วดัความสามารถในการคิดเชิงนวตักรรมท่ีมีลกัษณะเป็นแบบประเมินตาม มาตรวดัระดบัทกัษะ
การคิดเชิงนวตักรรมจากผลงาน (Scoring Rubrics) โดยใช้ควบคูก่บัการประเมินผลงานท่ีได้ จาก
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การจดัการเรียนรู้ โดยใช้ โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งแบบวดัทกัษะการคิดเชิง
นวัตกรรมนีผู้้ วิจัยได้ออกแบบตามแนวคิดในการวัดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของแนวคิดของ
สถานฝึกอบรมแหง่ชาตอิอสเตรเลีย หรือ Australian National Training Authority: ANTA (2001) 
 โดยแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียน มีลักษณะเป็น
เกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดแบบรูบริคส์(Scoring Rubrics)ซึ่งผู้ วิจัยจะ
กําหนดให้ค่าคะแนนของผลงานกับระดบัคณุภาพตามเกณฑ์การวดัในแต่ละประเด็นท่ีวดั โดยมี
ระดบัคณุภาพ 4 ระดบั พร้อมทัง้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดงันี ้ 
  ระดบั 4 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดีมาก  
  ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดี  
  ระดบั 2 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบั พอใช้  
  ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัปรับปรุง 
 ผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนเฉล่ียระดบัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม
แปลความหมายตามเกณฑ์ดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2560)  

3.51 - 4.00 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดีมาก  
  2.51 - 3.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัดี  
  1.51 - 2.50 นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัพอใช้  
  1.00 - 1.50  นกัเรียนมีระดบัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยูใ่นระดบัปรับปรุง 

  4. นําแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียน ท่ีผู้ วิจยั
สร้างขึน้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณา  ความถูกต้อง เหมาะสม และ
นําเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษา
ท่ีใช้ ความเป็นปรนัยของคําอธิบายของเกณฑ์การประเมิน โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) นําเกณฑ์การประเมินท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ
ในการปรับปรุงแก้ไขมาปรับปรุงแก้ไข ได้คา่ความสอดคล้องเทา่ 1.00 

 5. จัดพิมพ์แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของ
นกัเรียนและเกณฑ์การประเมินฉบบับสมบรูณ์เพ่ือนําไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน

เสมือนจริงเพ่ือสง่สริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ซึง่ผู้วิจยัได้ดําเนินการ ดงันี ้
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 1. ดําเนินการทดลองตามแผนการทดลองท่ีกําหนดไว้ โดยใช้ระยะเวลาในการ
สอน ตามตารางสอนท่ีทางโรงเรียนกําหนดในห้องเรียนท่ีเป็นกลุม่ทดลอง โดยใช้เวลา คาบเรียนละ 
50 นาที สปัดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม 8 สปัดาห์ โดยทดลองตามขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง ดงัตาราง 3 

ตาราง 3แสดงขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง 

คาบที่ 

 
หวัข้อเร่ือง 

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือน

จริง 

1-2 - ศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของ
ผู้ เรียน  
- สร้างแรงบนัดาลในการพฒันา
นวตักรรม  

- ปฐมนิเทศ  
- ศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  
เพ่ือวดัความรู้เดิม 
- เปิดมมุมองเก่ียวกบัการพฒันานวตักรรม 

3-4 ท่ีฉนัอยู่นีม้ีอะไรอยู่บ้าง ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม 

5-6  สร้างแนวคิดเนรมิตชมุชน   ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือกหวัข้อ  

7-8 AI กบัการแก้ปัญหาและพฒันาเศรฐกิจ
ชมุชน  

ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน  

9-10  ปฏิบตัิโครงงานตามแผน  ขัน้ท่ี 4 การปฏิบตัิงานโครงงาน 

11-12  นําแนวคิดใหมไ่ปปฏิบตัิ ขัน้ท่ี 4 การปฏิบตัิงานโครงงาน 

13-14 นําเสนอแนวคิดโครงงาน  ขัน้ท่ี 5 การนําเสนอโครงงาน 
15-16 ประเมินชิน้งาน     ขัน้ท่ี 6 การประเมินโครงงาน 

  
2. ดําเนินการตามขัน้ตอน คือ ปฐมนิเทศ เพ่ือทําความเข้าใจกับนกัเรียนเก่ียวกับวิธีการ

เรียนบทบาทของนกัเรียน จดุประสงค์การเรียนรู้ การวดัและประเมินผล ลกัษณะและขัน้ตอนการ
จดัการเรียนรู้โดย ใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงจากนัน้ ศึกษาทักษะการคิดเชิง
นวตักรรมของผู้ เรียน เพ่ือวดัความรู้เดิม  ดําเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง  ใช้ระยะเวลาในการทดลองในภาคเรียนท่ี 1  ปี
การศกึษา 2567 จํานวน 16 คาบ แผนการจดัการเรียนรู้จํานวน 8 แผน  ขณะดําเนินการทดลอง  จะ
มีการศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมผา่นแบบประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม   
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3. เม่ือถึงสปัดาห์ท่ี 8 จะทําการประเมินชิน้งาน โดยใช้แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัระดบั
ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม  

4. นําผลคะแนนจากการศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมไป วิเคราะห์โดยใช้วิธีการทาง
สถิตเิพ่ือตรวจสอบสมมตฐิานตอ่ไป    

สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคณุภาพของการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ผา่นห้องเรียนเสมือนจริง  
1.สถิตพืิน้ฐาน  

1.1 ร้อยละ (Percentage)   
1.2 คา่เฉล่ีย (Mean)  
1.3 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถิตท่ีิใช้ในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ  
ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาท่ีนํามาพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ร่วมกบัห้องเรียนเสมือนเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัทกัษะ
การคิดเชิงนวัตกรรม  โดยใช้สูตรค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item – Objective 
Congruence) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ผู้วิจยัแบง่เป็น 2 ตอน ดงันี ้
ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน

เสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
ตอนท่ี 2 ผลการศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือน

จริง 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจยัได้กําหนดสญัลกัษณ์ การแปลความในการวิเคราะห์ข้อมูลการทดลอง เพ่ือให้เกิด  
ความเข้าใจในการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมลูจากการทดลอง  

 
x ̅  แทน  คะแนนเฉล่ีย  
S.D.  แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

 1.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ของนักเรียนระดับชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

จากการนําแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง เสนอ
ตอ่ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสม แผนการจดัการเรียนรู้แตะ่ละแผน และ
ห้องเรียนเสมือนจริง มีผลประเมิน ดงัตาราง 4 
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ตาราง 4ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่น
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม  

S.D. 

1. รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1 สาระสําคญัสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 4.33 0.47 มาก 

1.2 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

1.3 กิจกรรมสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

1.4 สื่อมีความสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

1.5 การวดัและประเมินผลสอดคล้องกบัจดุประสงค์และกิจกรรม
การเรียนรู้  5.00 0.00 

มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.67 0.38 มากที่สุด 

2. กจิกรรมการเรียนรู้  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงบันดาลใจ  

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดแนวคิดเชิงนวตักรรมและเหน็
ความจําเป็นของข้อมลู 4.00 0.82 

มาก 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดแรงบลัดาจในการแก้ปัญหาและ
พฒันานวตักรรม 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ที่ที่ฉันอยู่นีมี้อะไรอยู่บ้าง (เตรียมความพร้อม ) 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนกําหนดเป้าหมาย/กําหนดประเดน็
ความต้องการที่จะพฒันาโครงงาน 4.00 0.82 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผเูรียนวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการที่
พบในชมุชนและท้องถ่ิน 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

 

𝑋̅ 



  54 

ตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง สร้างแนวคดิเนรมิตชุมชน (ก าหนดและเลือกหวัข้อ) 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ได้ฝึกระดมความคิด หาวิธีการพฒันา
ชิน้งานให้บรรลเุป้าหมายท่ีกําหนดได้ 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนเลือกหรือหลอมรวมความคิดท่ีจะ
นําไปพฒันาชิน้งาน ด้วยวิธีท่ีดีท่ีสดุ 5.00 0.00 

มากท่ีสดุ 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง เขียนเค้าโครงร่างของโครงงาน 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนวางแผนการทําโครงงานและพฒันา
แนวคิดร่วมกนั 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการแสดงความคิดเห็น
นําไปสูข้่อสรุปของกลุม่ 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เร่ือง ปฏบิัตโิครงงาน (ปฏบิัตโิครงงานตามแผน) 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนเข้าใจบทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบ
ของแตล่ะคนในทีม 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนบริหารจดัการเวลาในการดําเนินงาน
ในแตล่ะขัน้ตอน 5.00 0.00 

มากท่ีสดุ 
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  ตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่)             

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง การปฎิบตัิโครงงาน 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนรับฟังและบนัทกึการสะท้อนชิน้งานของ
กลุม่ตนเองและกลุม่อ่ืน 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนนําผลการสะท้อนปรับปรุงชิน้งานให้ดี
ย่ิงขึน้ 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  7  เร่ือง กจิกรรมน าเสนอโครงงาน 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนเห็นประโยชน์ของการรายงาน
ความก้าวหน้า หรือให้ข้อมลูและการแก้ไขปัญหาอปุสรรคท่ีอาจเกิดขึน้
ในการทําโครงงาน 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนตระหนกัถงึสรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการ
ดําเนินโครงงานและเช่ือมโยงสิ่งท่ีได้เรียนรู้กบัชีวิตจริง 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง ประเมินโครงงาน 

2.1 ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการปฏิบตัิกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.2 กิจกรรมเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้รับมมุมองจากบคุคลท่ี
หลากหลาย 4.67 0.47 

มากท่ีสดุ 

2.3 กิจกรรมสง่เสริมให้ผู้ เรียนนําผลสะท้อนปรับปรุงชิน้งานให้ดีย่ิงขึน้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

2.4 กิจกรรมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน  5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.5 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบักิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.80 0.25 มากที่สุด 

3. ส่ือและแหล่งเรียนรู้    

3.1 สื่อและแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

3.2 สื่อและแหลง่เรียนรู้เหมาะสมกบัผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.83 0.24 มากที่สุด 

4. การวัดและประเมินผล 

4.1 มีการประเมินตามสภาพจริง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4.2 ใช้วิธีวดัและประเมินผลท่ีหลากหลาย 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.67 0.47 มากที่สุด 

เฉล่ียรวม 4.74 0.33 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 4 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงจากผู้ เช่ียวชาญในแตล่ะองค์ประกอบท่ีกําหนด 
พบว่า ด้านรายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู้อยู่ท่ี ระดบัความเหมาะสม เฉล่ียอยู่ท่ี 4.67 และ
คา่ SD.= 0.38 ซึง่อยูใ่นระดบัดีมาก ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ระดบัความเหมาะสม เฉล่ียอยู่ท่ี 4.80
และคา่ SD.= 0.25 ซึ่งอยูใ่นระดบัดีมาก ด้านส่ือและแหล่งเรียนรู้ ระดบัความเหมาะสม เฉล่ียอยู่ท่ี 
4.83 และคา่ SD.= 0.24ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก และด้านการวดัและประเมินผลระดบัความเหมาะสม 
เฉล่ียอยู่ท่ี 4.67และคา่ SD.= 0.47 ซึง่อยูใ่นระดบัดีมาก คา่เฉล่ียรวมอยู่ท่ี 4.74และคา่ SD.=  0.33  
ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก แสดงให้เห็นว่า แผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้และสอดคล้องกบัองค์ประกอบตา่ง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้ 

1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
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การประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โดยนําแบบประเมินประเมินความเหมาะสม ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ประเมินความ
สอดคล้อง ซึง่ผลการประเมิน แสดงดงัตาราง 5 

ตาราง 5ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

คุณภาพทางเทคนิค (ระบบ) 

1.1 ประเดน็ทั่วไป 

1) ระบบใช้งานง่าย 4.33 0.47 มาก 

2) ระบบเป็นประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
3) ระบบมีกระบวนการเช่ือมตอ่ข้อมลูของระบบเพ่ือการเรียนรู้แก่
ผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4) ระบบมีฟังก์ชนัการทํางานท่ีไมซ่บัซ้อน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

5) ระบบมีการสื่อสารแบบออนไลน์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

6) ระบบสามารถเช่ือมตอ่สภาพแวดล้อมระบบภาพและเสียง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

7) ระบบสามารถทํางานได้อย่างตอ่เน่ือง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

8) ระบบมีการจดัการสภาพแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ 4.00 0.82 มาก 

9) ระบบมีความสามารถในการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
10) ระบบสามารถนําเอานวตักรรมใหม ่ๆ เข้ามาใช้งานเพ่ือ                 
การเรียนรู้ 4.33 0.47 มาก 

1.2 ประเดน็พเิศษ 

1)  ระบบช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถกําหนดการเรียนรู้ของตนเอง
ได้อย่างอิสระ 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2)  ระบบเช่ือมโยงกบัชีวิตและสิ่งแวดล้อมจริง 4.00 0.00 มาก 
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ตาราง 5 ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

3)  ระบบมีการจดัสรรทรัพยากรทางเทคโนโลยีตา่ง ๆ ท่ีเพียงพอกบั
ผู้ เรียนมีแหลง่ข้อมลูที่หลากหลาย 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

4)  ระบบมีความพร้อมโดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนปฏิบตัไิด้ด้วยตนเอง 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.60 0.36 มากที่สุด 

ด้านคุณภาพทางเนือ้หา(ครูผู้สอน) 

2.1 ประเดน็ทั่วไป 

1)      มีการจดัเตรียมเนือ้หาท่ีมีความสมัพนัธ์แก่ผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2)      มีการจดัรูปแบบการเรียนรู้ตามสภาพจริง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

3)      มีการจดัเตรียมเนือ้หาท่ีมีความหลากหลายของเนือ้หา 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

4)      มีการการจดัการบริบทของเนือ้หาให้เหมาะสม 4.33 0.47 มาก 

2.2 ประเดน็พเิศษ 

1)  มีสว่นสนบัสนนุการค้นหาสารสนเทศ 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.3 ประเดน็การสร้างความรู้ 

1)  สามารถเห็นถงึรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2) มีการพดูคยุแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหวา่งผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

 3) มีการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ประยกุต์ใช้ความรู้เข้ากบัสถานการณ์จริง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

 4)  มีการจดัการเรียนตัง้บนพืน้ฐานการสร้างความรู้ได้ด้วยตวัเอง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

 5) มีการสง่เสริมรูปแบบการเรียนของผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

6)   มีการสนบัสนนุการเรียนรู้ของผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2.4 ประเดน็การคดิเชงินวัตกรรม 

1) มีสว่นสร้างแรงจงูใจในกลุม่ผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
2) มีความสามารถในการสร้างความท้าทายและเกิดความคิด
สร้างสรรค์แกผู่้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 5 ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

3) มีการเรียนแบบสะท้อนคิดและทํางานเป็นทีม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
4) มีความสามารถในการสร้างกระบวนการเปลี่ยนแปลงทางการ
เรียนรู้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
5) มีความสามารถในการสร้างกระบวนการเปลี่ยนแปลงการ
ประเมินผลเรียนรู้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.71 0.38 มากที่สุด 

คุณภาพความเข้าใจ (ผู้เรียนและปฏสัิมพันธ์ทางสังคม) 

3.1 ประเดน็การคดิจากจากความเข้าใจ การรู้คดิเพื่อการปฏสัิมพันธ์ 

1) มีสว่นเพ่ิมขีดความสามารถตา่ง ๆ ให้กบัผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2) สามารถตัง้คา่เป้าหมายการเรียนของผู้ เรียนได้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

3) มีสว่นการให้ความช่วยเหลือผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4) มีสว่นบริหารจดัการเวลา 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

5) มีรูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบเน้นการเรียนรู้เชิงรุก 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

 3.2 ประเดน็ความรู้ความเข้าใจการปฏสัิมพันธ์ทางสังคม 

1) มีรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบฝึกหดัทางปัญญา 4.33 0.47 มาก 

2) มีรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีมีหลายแนวทางให้กบัผู้ เรียน 4.33 0.47 มาก 

3) มีรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบประสานเวลา 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4) มีรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบไมป่ระสานเวลา 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

5) มีรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

6) มีรูปแบบการจดัการเวลาในการให้คําแนะนํา 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.61 0.47 มากที่สุด 
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ตาราง 5 ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

คุณภาพการรู้คิด (สร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง) 

4.1 ประเดน็ความรับผิดชอบและเสรีภาพผู้เรียน       

1)   ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยให้ผู้ เรียนพฒันาการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
2)   ห้องเรียนเสมือนสามารถสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความรับผิดชอบตอ่
การเรียนและกิจกรรม 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4.2 ประเดน็การสะท้อนแนวความคดิของผู้เรียน 

1)   ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความคิดเห็น
สะท้อนกลบั 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
2)   ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความคิดแบบ
วิพากษ์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

3)   ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนประเมินผลตวัเองได้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
4)   ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนตดัสินใจแบบมี
วิจารณญาณ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4.3 ประเดน็การก ากับตัวเองของผู้เรียน 

1)  ห้องเรียนเสมือนสามารถชว่ยสง่เสริมให้ผู้ เรียนมุง่ภาระงาน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

2)  ห้องเรียนเสมือนสามารถชว่ยสง่เสริมให้ผู้ เรียนเน้นกลยทุธ์งาน 4.33 0.47 มากท่ีสดุ 

 3)  ห้องเรียนเสมือนมีสว่นประเมินความรู้ผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.62 0.47 มากที่สุด 

คุณภาพสังคมแห่งการเรียนรู้ (การปฏสัิมพันธ์) 

5.1 ประเดน็การปฏสัิมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน       

1) ห้องเรียนเสมือนมีช่องทางการช่วยเหลือจากผู้สอน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
2) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมความเข้าใจและให้กําลงัใจแก่
ผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
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ตราราง 5 ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม (ตอ่) 

รายการประเมิน 
N = 3 ระดับความ

เหมาะสม 
 

S.D. 

5.2 ประเดน็การปฏสัิมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 

1) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมความร่วมมือ/ปฏิสมัพนัธ์ของ
นกัเรียนและการทํางานร่วมกนั 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
2) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถท่ีจะทํางาน
ร่วมกนัในชัน้เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
3) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้และกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

4) ห้องเรียนเสมือนสามารถสง่เสริมการทํางานเป็นทีมของผู้ เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

5) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.67 0.47 มากที่สุด 

5.3 ประเดน็ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการปฏสัิมพันธ์ทางสังคม 

1) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสร้างโอกาสที่เท่าเทียมกนั 4.33 0.47 มาก 
2) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยให้ผู้ เรียนมีความสนใจในกิจกรรมการ
เรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 
3) ห้องเรียนเสมือนสามารถช่วยสง่เสริมผู้ เรียนได้นําเสนอผลงานสู่
สาธารณะ 4.33 0.47 มาก 

4) ห้องเรียนเสมือนมีการจดัสภาพแวดล้อมการเรียนแบบออนไลน์ 4.67 00.47 มากท่ีสดุ 
5) ห้องเรียนเสมือนมีสว่นการจดัการความพนัธ์กบัทีมงานผู้ดแูลพืน้ท่ี
การเรียน 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

6) ห้องเรียนเสมือนมีช่องทางสนบัสนนุการมีปฏิสมัพนัธ์ 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

7) ห้องเรียนเสมือนมีช่องทางการตอบกลบัแบบทนัทีทนัใด 4.67 0.47 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.74 0.37 มากที่สุด 

เฉล่ียรวม 4.65 0.41 มากที่สุด 
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จากตาราง 5 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริง ร่วมท่ีใช้
ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานจากผู้ เช่ียวชาญในแต่ละองค์ประกอบท่ี
กําหนด พบว่า ความเหมาะสมมีคา่ ดงันี ้ด้านคณุภาพทางเทคนิค (ระบบ) ระดบัความเหมาะสม 
เฉล่ียอยู่ท่ี 4.60 และคา่ SD.= 0.36 ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก ด้านคณุภาพทางเนือ้หา(ครูผู้สอน)ระดบั
ความเหมาะสม เฉล่ียอยู่ท่ี 4.71และคา่ SD.= 0.38 ซึ่งอยูใ่นระดบัดีมาก ด้านคณุภาพความเข้าใจ 
(ผู้ เรียนและปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม) ระดบัความเหมาะสม เฉล่ียอยูท่ี่ 4.61และคา่ SD.= 0.47 ซึง่อยู่
ในระดบัดีมาก ด้านคุณภาพการรู้คิด (สร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง)ระดบัความเหมาะสม 
เฉล่ียอยู่ท่ี 4.62และค่า SD.= 0.47 ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก ด้านคณุภาพสงัคมแห่งการเรียนรู้ (การ
ปฏิสัมพันธ์) ระดับความเหมาะสม เฉล่ียอยู่ท่ี  4.67และค่า SD.= 0.47 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
คา่เฉล่ียรวมอยู่ท่ี  4.65และคา่ SD.= 0.41 ซึ่งอยู่ในระดบัดีมาก แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือน
จริงร่วมท่ีใช้ร่วมกบัแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ท่ีผู้วิจยัพฒันา มีความเหมาะสม
และสอดคล้องกบัองค์ประกอบตา่ง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้ 

ตอนท่ี 2 ผลการศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียน
ด้วยกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง 

2.1 ผลการศึกษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนักเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดย
ประเมินพฤตกิรรมท่ีแสดงออกในแตล่ะด้าน ดงัตาราง 6 

ตาราง 6ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหวา่งจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ในแตล่ะด้าน 

 
รายการประเมิน 

  N = 7  
ความสามารถ ค่าเฉล่ีย 

 
S.D. 

ผลการศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมด้านที่ 1 ความสามารถในการตีความบริบท 
1. นกัเรียนสามารถศกึษาปัญหาเพ่ือนําไปพฒันานวตักรรม  4.71 0.49 ดีมาก 
2. นกัเรียนสามารถศกึษาความต้องการเพ่ือนําไปพฒันานวตักรรม  4.21 0.74 ดี 
3. นกัเรียนสามารถศกึษาโอกาสความเป็นไปได้ในการพฒันา
นวตักรรม  

4.61 0.50 ดีมาก 

4. นกัเรียนสามารถเข้าใจปัญหาหรือความต้องการของชมุชนท่ี
ต้องการพฒันานวตักรรม 

4.64 0.12 ดีมาก 



  63 

 เฉล่ียรายด้าน 4.54 0.52 ดีมาก 

ตาราง 6 ผลการศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหวา่งจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ในแตล่ะด้าน(ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

  N = 7  
ความสามารถ ค่าเฉล่ีย 

 
S.D. 

ผลการศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมด้านที่ 2ความสามารถในการสร้างแนวคดิ 

1) นกัเรียนสามารถคิดวิธีการที่หลากหลายสําหรับพฒันาเป็น
นวตักรรม  

4.57 0.53 ดีมาก 

2) นกัเรียนสามารถคิดวิธีการที่แปลกใหมส่ําหรับพฒันาเป็น
นวตักรรม  

4.71 0.49 ดีมาก 

3) นกัเรียนสามารถประเมิน วิเคราะห์ วิจารณ์หาแนวคิดท่ีเหมาะสม
เพ่ือนําไปพฒันานวตักรรม  

4.71 0.49 ดีมาก 

4) นกัเรียนสามารถเลือกหรือหลอมรวมแนวคิดให้ได้แนวคิดท่ี ดี
ท่ีสดุ เพ่ือจะพฒันาเป็นนวตักรรม 

4.86 0.38 ดีมาก 

เฉล่ียรายด้าน 4.71 0.47 ดีมาก 
ผลการศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมด้านที่ 3 ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อ่ืน 

1. นกัเรียนสามารถร่วมกนัคิดและตอ่ยอดแนวคิดขณะร่วมกนัสร้าง
นวตักรรม  

4.43 0.53 ดีมาก 

2. นกัเรียนสามารถแบ่งบทบาทหน้าท่ีและช่วยเหลือกนัขณะสร้าง
นวตักรรม  

4.29 0.49 ดีมาก 

3. นกัเรียนสามารถร่วมมือกนัสร้าง นวตักรรม จนสําเร็จสมบรูณ์  4.29 0.49 ดีมาก 
4. นกัเรียนสามารถร่วมมือกนัออกแบบคูม่ือ ประกอบการใช้
นวตักรรม 

4.29 0.49 ดีมาก 

เฉล่ียรายด้าน 4.32 0.50 ดีมาก 
ผลการศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมด้านที่ 4 ความสามารถในการสะท้อนคิด 

1. นกัเรียนสามารถรับฟังและสรุปผลการสะท้อนนวตักรรมจาก
บคุคลอื่น  

4.86 0.38 ดีมาก 

2. นกัเรียนสามารถพิจารณา วิเคราะห์ วิจารณ์ผลการสะท้อน
นวตักรรมจากบคุคลอื่น  

4.57 0.53 ดีมาก 
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ตาราง 6 ผลการศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหวา่งจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ในแตล่ะด้าน(ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

  N = 7  
ความสามารถ ค่าเฉล่ีย 

 
S.D. 

3. นกัเรียนสามารถสงัเคราะห์ผลการ สะท้อนนวตักรรมการจาก
บคุคลอื่น เพ่ือจะนําไปพฒันานวตักรรมของ ตนเอง  

4.43 0.53 ดี 

4. นกัเรียนสามารถนําผลการสะท้อน นวตักรรมจากบคุคลอืน่ ไป
ปรับปรุง นวตักรรมของตนเองจนสมบรูณ์ย่ิงขึน้ 

4.86 0.86 ดีมาก 

เฉล่ียรายด้าน 4.68 0.46 ดีมาก 
ผลการศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรม ด้านที่ 5 ความสามารถในการน าเสนอแนวคดิ 
1. นกัเรียนสามารถนํานวตักรรมท่ีพฒันาขึน้ไปใช้กบัผู้ ใช้ 4.57 0.53 ดีมาก 
2. นกัเรียนสามารถศกึษาความเข้าใจของผู้ใช้ด้วยวิธีการที่
หลากหลายในขณะใช้งาน  

4.29 0.49 ดี 

3. นกัเรียนสามารถศกึษาผลการใช้นวตักรรมด้วยวิธีการที่
หลากหลาย ในขณะใช้งาน 

4.43 0.53 ดี 

4. นกัเรียนสามารถบนัทกึผลการใช้นวตักรรมหลงัการจดัการเรียนรู้
อย่างละเอียดถ่ีถ้วน 

4.57 0.53 ดีมาก 

เฉล่ียรายด้าน 4.46 0.52 ดี 
ศึกษาทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมด้านที่ 6 ความสามารถในการประเมินความส าเร็จ 

1. นกัเรียนสามารถประเมินผลการใช้ นวตักรรมในประเดน็ท่ีสําเร็จ  4.57 0.53 ดีมาก 
2. นกัเรียนสามารถประเมินผลการใช้ นวตักรรมในประเดน็ท่ีไม่
สําเร็จ  

4.57 0.53 ดีมาก 

3. นกัเรียนสามารถศกึษาข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไขในประเดน็ท่ีไม่
สําเร็จ  

4.43 0.53 ดี 

4. นกัเรียนสามารถสรุปภาพรวมการประเมินนวตักรรมท่ีพฒันาขึน้
อย่างสมบรูณ์ 

4.57 0.53 ดีมาก 

เฉล่ียรายด้าน 4.57 0.53 ดีมาก 
เฉล่ียรวม 4.55 0.50 ดีมาก 

 
จากตาราง 6 พบว่า ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างจัด

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนักเรียนชัน้
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มธัยมศกึษาปีท่ี 2              โดยประเมินพฤติกรรมท่ีแสดงออกในแตล่ะด้าน คะแนนเฉล่ียด้าน ละ 
6 คะแนน เม่ือแยกความสามารถเป็นรายด้านพบว่า นกัเรียนมีความสามารถในการตีความบริบท 
มีคา่เฉล่ียอยู่ท่ี 4.54 และคา่ SD= 0.52 มีความสามารถในระดบัดีมาก นกัเรียนมีความสามารถใน
การสร้างแนวคิด คา่เฉล่ียอยู่ท่ี 4.71 และคา่  SD= 0.47 มีความสามารถในระดบัดีมาก  นกัเรียนมี
ความสามารถในการร่วมมือกับผู้ อ่ืน ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.32 และค่า SD= 0.50 มีความสามารถใน
ระดบัดีมาก นักเรียนมีความสามารถในการสะท้อนคิด ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.46 และค่า SD= 0.52 มี
ความสามารถในระดบัดีมาก นักเรียนมีความสามารถในการนําเสนอแนวคิดค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.54 
และค่า SD= 0.53 มีความสามารถในระดับดี และนักเรียนมีความสามารถในการประเมิน
ความสําเร็จ ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.32และค่า SD= 0.50  มีความสามารถในระดบัดีมาก ผลการศึกษา
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 
4.55 และคา่ SD= 0.53  มีความสามารถในระดบัดีมาก ซึง่เป็นไปตามท่ีผู้วิจยัได้ตัง้สมมตุฐิานไว้  

2.2 ผลการประเมินชิน้งานหลังจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังตาราง 7 

 ตาราง 7ผลการประเมินชิน้งานอิงตามการคดิเชิงนวตักรรมหลงัจากกิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง  

 
รายการประเมิน 

  N = 7  
ระดับทักษะการคิด

เชิงนวัตกรรม 
 

ค่าเฉล่ีย S.D. 

ความถกูต้องสมบรูณ์ของชิน้งาน 3.49 0.51 ดี 
ความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 3.46 0.51 ดี 
การออกแบบและการจดัระบบชิน้งาน 3.64 0.49 ดีมาก 
ความเป็นระเบียบ ประณีต สวยงาม 3.43 0.50 ดี 
คณุคา่ตอ่ผู้ใช้งาน 3.56 0.50 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 3.51 0.50 ดีมาก 

 

จากตาราง 7 ผลการประเมินชิน้งานหลงัจากกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น

ฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ผลการประเมินชิน้งานตามเกณฑ์ 
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มีรายละเอียดดงันี ้ความถูกต้องสมบูรณ์ของชิน้งาน ได้ค่าเฉล่ีย 3.49 และ S.D. = 0.51 ซึ่งอยู่ใน

ระดบั ดี ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ได้คา่เฉล่ีย 3.46 และ S.D.= 0.51 ซึ่งอยู่ในระดบัดี การออกแบบ

และการจัดระบบชิน้งาน  ได้ค่าเฉล่ีย 3.64 และ S.D. =0.49 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก  ความเป็น

ระเบียบ ประณีต สวยงาม ได้คา่เฉล่ีย 3.43 และ S.D.= 0.50  ซึ่งอยู่ในระดบัดี คณุค่าต่อผู้ ใช้งาน

ได้ค่าเฉล่ีย 3.56 และ S.D. = 0.50 ซึ่งอยู่ในระดบั ดีมาก ค่าเฉล่ียรวมทัง้หมด 3.51 อยู่ในระดบั ดี

มาก ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  
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บทที่ 5 
สรุปผลการ อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

การพฒันากระบวนการการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม มีความมุ่งหมายเพ่ือพฒันากระบวนการการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม  และเพ่ือ
ศกึษาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่  แผนการ
จดัการเรียนรู้ จํานวน 8 แผน ห้องเรียนเสมือนจริง  แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมและ
แบบประเมินชิน้งาน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ คือ นักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2/2  
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยราชภัฎหมู่บ้านจอมบึง  จํานวน 28 คน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1  ปี
การศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยผู้วิจยัดําเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เวลาใน
การทดลองสปัดาห์ละ 2 คาบเรียน คาบละ 50 นาที จํานวน  8 สัปดาห์ รวมทัง้สิน้ 16 คาบเรียน 
และผู้ วิจัยได้กําหนดหนดเนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็น  เนือ้หาในรายวิชา การออกแบบและ
เทคโนโลยี เร่ือง  AI กับการแก้ไขปัญหาและพัฒนาชุมชนสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่  
ร้อยละ (Percentage)  ค่าเฉล่ีย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ทําการ
ทดสอบความต่างของความสามารถในการสร้างผลงานนวัตกรรมของนักเรียน  ซึ่งผลการวิจัย
สามารถสรุป อภิปรายผล และเสนอแนะตามลําดบัตอ่ไปนี ้

  
สรุปผลการวิจัย  

จากการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
สง่เสริม ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้

1.แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ท่ีผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่านได้ตรวจสอบความเหมาะสมของเนือ้หา 
ความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย ลําดับขัน้ตอนในการจัดกิจกรรม การวัดและประเมินผลและ 
ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการจดัการเรียนรู้ พบว่า แผนการจดัการเรียนรู้ มีค่าดชันีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency, IOC) อยู่ระหว่าง 0.83 -1.00 ผลการประเมินความเหมาะสม
ของแผนการจดัการเรียนรู้ มีคา่เฉล่ียนอยูท่ี่ 4.77 และคา่ SD อยูท่ี่ 0.33 ระดบัความเหมาะสม มาก
ท่ีสุด และห้องเรียนเสมือนจริง มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency, IOC) อยู่
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ระหว่าง 0.97 -1.00 และผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสือนจริง มีค่าเฉล่ียนอยู่ท่ี 
4.65 และคา่ SD อยูท่ี่ 0.41 ระดบัความเหมาะสม มากท่ีสดุ  

2. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมหลังจากจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ระดับดีขึน้ไป เป็นไปตาม
สมมตุฐิานท่ีตัง้ไว้  
 
อภปิรายผล 

จากการพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วย
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง สามารถนํามาอภิปราย
ผลได้ ดงันี ้

 1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม  

แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทกัษะ
การคดิเชิงนวตักรรม ท่ีผา่นการพิจารณาจากผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ทา่น พบว่า เนือ้หาการใช้ภาษา 
ใบกิจกรรม ใบงาน สอดคล้องกับจุดประสงค์ เหมาะสมระดบัชัน้ของผู้ เรียน  เรียงลําดบักิจกรรม
เหมาะสม สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม ทัง้นี ้เน่ืองมาจาก 

1.1 ในการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ดําเนินการสร้างตาม หลกัการและทฤษฎีท่ี
นํามาใช้ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับองค์ประกอบ      
ต่าง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้ โดยกระบวนการท่ีผู้ วิจัยออกแบบและดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม และสร้างผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีมีคณุภาพ โดย
กระบวนการนีค้รอบคลมุทัง้การวางแผน การดําเนินการ การประเมินผล โดยมีองค์ประกอบสําคญั
ดงันี ้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ห้องเรียนเสมือนจริง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม เคร่ืองมือการวัดและประเมินผล ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ มี
วิธีการเรียนท่ีเร่ิมต้นด้วย ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงหรือสถานการณ์ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตจริง เป็น
ตวักระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากรู้ สนใจ ซึ่งอยู่บนพืน้ฐานความต้องการของผู้ เรียน และได้ทําการศึกษา
ค้นคว้าจนค้นพบคําตอบด้วยตนเองโดย ใช้กระบวนการกลุ่ม แล้วนําความรู้ท่ีได้ค้นคว้ามาร่วมกนั
อภิปราย ทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคดิ การแก้ปัญหา โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ ให้
คําแนะนํา ช่วยเหลือและสนับสนุนและจัดสภาพแวดล้อมในการเรียน โดยมี ขัน้ตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขัน้ตอน ขัน้ ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม  ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือก
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หวัข้อ ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน ขัน้ท่ี 4 การปฏิบตัิงานโครงงานขัน้ท่ี 5 การนําเสนอ
โครงงาน และ ขัน้ท่ี 6 การประเมินโครงงาน ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคิดของ เอกสิทธ์ิ ชนินทรภูมและ
พลวฒัน์ ดํารงกิจภากร (2566) ท่ีวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการ
สร้างนวตักรรมสําหรับ นกัเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศิลปากร โดยมีขัน้ตอนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 6 ขัน้ตอน ดงันี ้1) ขัน้ระบปัุญหา 2) ขัน้ศกึษาหาความรู้ 3) สร้างแบบจําลอง 4) ขัน้ตอน
การดําเนินงาน 5) ขัน้ปรับปรุงและแก้ไขแบบจําลองและ 6) ขัน้ขยายผล ผลการประเมินการ
สร้างสรรค์นวตักรรม พบวา่ นวตักรรมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาอยู ่ในระดบัดีมาก  

1.2 ในการพฒันาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานท่ี
ผ่านการพิจารณาจากผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน พบว่า ห้องเรียนเสมือนจริงส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิด
การทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ดําเนินการสร้างตาม หลกัการและทฤษฎีท่ีนํามาใช้
ในการสร้าง ห้องเรียนเสมือนจริง ทัง้ด้านคุณภาพทางเทคนิค (ระบบ) เนือ้หา(ครูผู้ สอน) ด้าน
คณุภาพความเข้าใจ (ผู้ เรียน)คณุภาพการรู้คดิ (สร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง)คณุภาพสงัคม
แห่งการเรียนรู้ (การปฏิสัมพันธ์) ซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีต้องการวัดในแผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ีผู้วิจยัพฒันา  มีความเหมาะสมและสอดคล้องกบัองค์ประกอบตา่ง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้ โดย
ห้องเรียนเสมือนจริงท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ใช้แอปพลิชนัจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีไร้ข้อจํากัดด้าน
เวลาและสถานท่ี ผู้วิจยัเลือกสร้างห้องเรียนเสมือนโดยใช้แอปพลิเคชนั Microsoft Teams ร่วมกับ 
Spatial.io เน่ืองจากมีส่วนประกอบท่ีสําคญั สําหรับผู้สอน ผู้ เรียน ท่ีสามารถจดัการรายวิชา สร้าง
เนือ้หา มีระบบบริหารจดัการผู้ เรียน การจดัการข้อมูลบทเรียน และมีเคร่ืองมือช่วยจดัการส่ือสาร
แบ่งกลุ่มการเรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์และจดักระบวนการเรียนรู้ เช่น การส่ือสาร Chat, Call หรือ 
Video Call, Web-board, การเข้าใช้ การเก็บข้อมูล , และการรายงานผล ผู้ เรียนและผู้ สอน
สามารถเลือกเวลาและสถานท่ีได้เอง พร้อมสร้างปฏิสมัพนัธ์และแลกเปล่ียนความรู้ 3 รูปแบบ ดงันี ้
1) การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา  คือ ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ทบทวนบทเรียน ทํา
การบ้าน และประเมินผลตามท่ีผู้สอนมอบหมาย โดยผู้สอนตรวจงานและตอบคําถามในเวลาท่ี
สะดวก 2) การเรียนการสอนแบบประสานเวลา ผู้สอนและผู้ เรียนออนไลน์พร้อมกนัเพ่ือทํากิจกรรม
หรือสอนสดผ่าน Chat, Call หรือ Video Call 3) การเรียนการสอนแบบร่วมมือ นักเรียนทํางาน
กลุ่มย่อย แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยเหลือกัน และรับผิดชอบร่วมกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายของ
กลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งห้องเรียนเสมือนจริงท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้สามารถส่งเสริมการทํางาน
ร่วมกับผู้ อ่ืน การสะท้อนแนวคิด การแก้ปัญหา การอภิปรายร่วมกัน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการ
ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ซึ่งสอดคล้องกับแซนดี ้(Sandy, 2004) ได้แบ่งจําแนกรูปแบบการจัด
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สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือนไว้ในงานวิจยั เร่ือง A Framework for Pedagogical Evaluation 
of Virtual Learning Environment โดยแบ่งเป็น 3 ลกัษณะ ดงันี ้1) Asynchronous Learning  2) 
Synchronous Learning 3) Collaborative Learning ผ่านซอฟต์แวร์ท่ีทํางานเสมือน เพ่ือส่ือให้
เป็นกลไก ทําให้ผู้ เรียนกบัผู้สอนมีปฏิสมัพนัธ์ในการทํางานร่วมกัน และเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือนําไปสู่
จุดหมายของ บทเรียนการเรียนแบบร่วมมือ จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใช้
เคร่ืองมือระดบัท่ีสงูขึน้  และเดวิด โคล์บ (David Kolb) โดยทําการปรับและออกแบบลกัษณะการ
เรียนรู้ออกมาเป็น 3 ลกัษณะ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด และทกัษะความคิดสร้างสรรค์
อยู่ในเกณฑ์ระดบัดีมาก และยงัสอดคล้องกับอลัญาณ์ สมุห์เสนีโต (2565) ได้วิจยัหาประสิทธิผล
ของการจดัการเรียนการสอนรายวิชาความรู้เบือ้งต้นทาง ประชากรศาสตร์ในห้องเรียนเสมือนด้วย
โปรแกรม MS TEAMS ผลการศกึษาพบวา่ในห้องเรียนเสมือน ผู้ เรียนได้แสดงออกถึงการช่วยเหลือ
เพ่ือนใน ชัน้เรียน มีความสนใจกระตือรือร้นในการตอบคําถาม และการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนยิ่ง
ไปกว่านัน้พบว่า ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนสูงขึน้ และ บรรลุผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัของรายวิชา 

2. ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี เร่ือง  AI กับ
การแก้ไขปัญหาและพัฒนาชุมชน และประเมินชิ น้งานหลังการจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียน
มีทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมหลงัจากจดักระบวนการจดัการเรียนรู้ระดบัดีขึน้ไป ทัง้นี ้อนัเน่ืองมาจาก
ประเดน็สําคญัตอ่ไปนี ้

2.1 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

ในการศึกษาครัง้นีพ้บว่านักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก ทัง้นี ้
เน่ืองจาก ผู้ วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะของกิจกรรมกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้
ระดมสมองและร่วมกนัทําโครงงาน โดยกําหนดให้แตล่ะกลุ่มมีสมาชิก 3-4 คน โดยจดักระบวนการ
เรียนรู้ท่ีเร่ิมต้นจากปัญหาหรือสถานการณ์จริงท่ีเก่ียวการใช้เทคโนโลยี AI แก้ปัญหาและพฒันา
ชมุชน เพ่ือกระตุ้นความสนใจและความต้องการของผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะศกึษาค้นคว้าและค้นพบ
คําตอบด้วยตนเอง ผ่านการทํางานกลุ่มและการอภิปรายร่วมกัน กระบวนการนีส้่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างนวัตกรรม โดยมีครูเป็นผู้ แนะนําและสนับสนุนการเรียนรู้ 
โดยมีขัน้ตอนการจดัทําโครงงาน ดงันี ้ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม ขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือก
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หวัข้อ ขัน้ท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน ขัน้ท่ี 4 การปฏิบตัิงานโครงงานขัน้ท่ี 5 การนําเสนอ
โครงงาน ขัน้ท่ี 6 การประเมินโครงงาน โดยเน้นการมีส่วนร่วมของผู้ เรียนทกุขัน้ตอนเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างลึกซึง้และมีประสิทธิภาพ ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ทัง้นีผู้้ วิจยัได้สงัเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน พบว่า ในขัน้ท่ี 2 การกําหนดและเลือกหัวข้อ เน่ืองจากนักเรียนมีประสบการณ์เดิม
เก่ียวกับเทคโนโลยี AI ค่อนข้างน้อย ผู้ วิจัยจึงนําข้อเนือ้หาเพิ่มเติมเก่ียวกับเทคโนโลยี  AI และ
หลักการวิเคราะห์ปัญหาชุมชน เข้าไปไว้ในห้องเรียนเสมือนจริง ให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมด้วย
ตนเอง และยงัพบว่าขัน้ท่ี 4 การปฏิบตัิงานโครงงาน นกัเรียนเข้าไปร่วมทํางานกลุ่มและอภิปราย
ร่วมกนั เสนอแนะความคิดเห็นและช่วยเหลือกนั จนได้ข้อสรุปท่ีชดัเจนสร้างแนวคิดใหม่ในการทํา
โครงงาน เกิดการสะท้อนคิด ในห้องเรียนเสมือนจริง โดยนกัเรียนบนัทึกคลิป VDO การประชมุได้
ด้วยตนเอง ส่งผลให้ขัน้ท่ี 5 การนําเสนอโครงงาน มีความชดัเจนมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากมีการประชมุ
กลุ่มก่อนนัดนําเสนอโครงงานกับครูผู้ สอน จึงทําให้ทุกคนในกลุ่มมีความมั่นใจในการนําเสนอ
แนวคิด และประเด็นตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้จากการปฏิบตัิงาน ดงันัน้การดําเนินการขัน้ท่ี 6 การประเมิน
โครงงาน จึงทําให้นักเรียนประเมินความสําเร็จของงานได้เป็นอย่างดี นําไปสู่การเกิด 
ทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม  

ซึง่ผู้วิจยัประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมโดยแบบวดัทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมท่ีผู้วิจยั
ได้ประยุกต์ตามแนวคิดในการวัดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของแนวคิดของสถานฝึกอบรม
แห่ งช าติ ออ ส เต รเลี ย  ห รือ  Australian National Training Authority: ANTA (2001) เ พ่ื อ วัด 
ลกัษณะพฤติกรรมของทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมตามองค์ประกอบทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของ
นกัเรียน ทัง้ 6 ด้าน พบวา่ ด้านท่ี 1 นกัเรียนมีความสามารถในการคิดตีความบริบท ในระดบัดีมาก 
โดยนักเรียนสามารถวิเคราะห์และเช่ือมโยงข้อมูลเพ่ือค้นหาแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ศกึษาโอกาสความเป็นไปได้ในการพฒันานวตักรรม ด้านท่ี 2  นกัเรียนมีความสามารถในการสร้าง
แนวคิด ในระดับดีมาก โดยนักเรียนสามารถคิดหาวิธีการท่ีหลากหลาย คิดหาแนวทางใหม่ท่ี
เหมาะสม เพ่ือพัฒนาเป็นนวัตกรรม ด้านท่ี 3 นักเรียนมีความสามารถในการร่วมมือกับผู้ อ่ืน ใน
ระดบัดีมาก โดยนักเรียนสามารถร่วมกันคิดและต่อยอดแนวคิดขณะร่วมกันทํางาน แบ่งบทบาท
หน้าท่ีแลกเปล่ียนความคิดเห็น และส่ือสารแนวคดิเพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านท่ี 4 นกัเรียน
มีความสามารถในการสะท้อนแนวคิด ในระดับดีมาก นักเรียนสามารถรับฟังและสรุปแนวคิด 
สงัเคราะห์ผลการนักเรียนมีสะท้อนคิดนําแนวคิดใหม่ไปทดลองปฏิบตัิ เพ่ือแก้ปัญหาและบรรลุ
เป้าหมายท่ีตัง้ไว้ ด้านท่ี 5 นกัเรียนมีความสามารถในการนําเสนอแนวคิด ในระดบัดี โดยนกัเรียน
สามารถส่ือสารแนวคิดท่ีสร้างขึน้อย่างเหมาะสมตอ่กลุ่มเปา้หมาย นํานวตักรรมท่ีพฒันาขึน้ไปใช้
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กบัผู้ ใช้ ศกึษาผลการใช้ด้วยวิธีท่ีหลากหลาย บนัทกึผลการใช้ด้วยวิธีท่ีเหมาะสม  ด้านท่ี 6 นกัเรียน
มีความสามารถในการประเมินความสําเร็จ ในระดบัดี โดยนกัเรียนสามารถประเมินผลการใช้งาน
ในประเดน็ท่ีสําเร็จ และไมสํ่าเร็จ ศกึษาแนวทางแก้ไขในประเดน็ท่ีไมสํ่าเร็จ แตย่งัสรุปภาพรวมการ
ประเมินเพ่ือนํามาปรับปรุงได้ไม่ครบทกุประเดน็ปัญหาซึ่งสง่ผลตอ่การพฒันานวตักรรมให้สมบรูณ์
ซึ่งสอดคล้องกบัทิพอนงค์  กลุเกต (2566) ได้ทําการวิจยัผลการพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 
โดยใช้วิธีสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 วิทยาลัยนาฏศิลป
สุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมหลังเรียนโดยใช้วิธีสอน แบบ
โครงงานเป็นฐานสงูกว่าก่อนเรียน และคะแนนความรู้เร่ืองโครงงานเป็นฐานก่อนเรียนด้วยวิธีสอน
แบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน และยงัสอดคล้องกับกับแนวคิดของดวงใจ โชว์ทะเลและ
คณะ (2566) ท่ีได้ทําการวิจยัผลการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้สะเต็มศึกษาบรูณาการการ
คิดเชิงวิศวกรรมท่ีส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนมธัยมสาธิตวดัพระศรีมหาธาต ุมหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร  ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้สะเต็มศกึษาบรูณาการการ
คดิเชิงวิศวกรรมมีทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี 
.01  

2.2 ผลการประเมินชิน้งานหลงัจากกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริง  

ความสามารถในการสร้างชิน้งาน พบว่า นักเรียนสามารถพัฒนาชิน้ ได้ในระดบัดีมาก 
โดยเกิดจากการท่ีนักเรียนได้รับการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริง ทําให้นกัเรียนเกิดทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมซึ่งประกอบด้วยความสามารถ 6 
ด้าน คือสามารถตีความสถานการณ์ สร้างเป็นแนวคิดใหม่ ร่วมมือกันทํางาน สะท้อนแนวคิดรับฟัง
และสรุปแนวคิด สงัเคราะห์ผลการนกัเรียนมีสะท้อนคิดนําแนวคิดใหม่ไปทดลองปฏิบตัิ นําเสนอ
แนวคดิส่ือสารแนวคิดท่ีสร้างขึน้อย่างเหมาะสม นําชิน้งานท่ีพฒันาขึน้ไปใช้กบัผู้ใช้ และประเมินผล
การใช้งานในประเด็นท่ีสําเร็จ และไม่สําเร็จ จนหาแนวทางแก้ปัญหาได้ และสร้างชิน้งานได้สําเร็จ 
โดยผลการประเมินชิน้งานสามารถแบง่ตามเกณฑ์ตามรายละเอียดดงันี ้ความถกูต้องสมบรูณ์ของ
ชิน้งาน อยู่ในระดับ ดี ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี การออกแบบและการจัดระบบ
ชิน้งาน อยู่ในระดบั ดีมาก ความเป็นระเบียบ ประณีต สวยงาม อยู่ในระดบั ดี คณุค่าต่อผู้ ใช้งาน
อยู่ในระดบั ดีมาก ภาพรวมผลประมินชิน้งาน อยู่ในระดบั ดีมาก  ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วิภา ชยัสวสัดิ์ และ ทิพวรรณ วรรณภักดี  ภูมิพนัธ์ (2566) ท่ีวิจยัการ
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พฒันานวตักรรมและสร้างทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยใช้การจดัการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานบรูณาการกบัแหล่งการเรียนรู้ท้องถ่ินในชมุชนผลการวิจยั พบว่า ได้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานบูรณาการกับแหล่งการเรียนรู้ท้องถ่ินในชุมชน จํานวน 17 เร่ือง และนักเรียนมี
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน กบัแหล่งการเรียนรู้ท้องถ่ินในชมุชน สามารถพฒันาผู้สอนและผู้ เรียนให้มีทกัษะ 
ความรู้ และความเช่ียวชาญ การเรียนรู้ตลอดชีวิตและยงัสอดคล้องกบัแนวคดิของพิชญากล้าหาญ 
และวิสตูร โพธ์ิเงิน (2566) ได้ทําการวิจยัผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้ โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวตักร
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยั พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  มีลกัษณะมุ่งเน้นให้นกัเรียนทํา
ความเข้าใจกบัปัญหาโดยผ่านการสมัภาษณ์ผู้ ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องในปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา 
อาศยัการทํางานร่วมกัน มีการวางแผนดําเนินการ ค้นคว้า วิเคราะห์  เพ่ือแลกเปล่ียนความรู้และ
ประสบการณ์ตา่ง ๆ พฒันาเป็นชิน้งานหรือผลงานเพ่ือแก้ปัญหาโดยอาศยัความรู้และแนวคิด ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมการและทําความเข้าใจ
อย่างลึกซึง้ 2) ขัน้ตัง้กรอบ ปัญหา 3) ขัน้การวางแผน/ระดมความคิด 4) ขัน้สร้างต้นแบบ และ 5) 
ขัน้ทดสอบและประเมิน กิจกรรมการเรียนรู้ ผลการประเมินความเป็นนวตักรอยู่ในระดบัดี และ
ผลงานของ นกัเรียนอยูใ่นระดบัดี  

ทัง้นีจ้ะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
สามารถสง่เสริมทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะ  
จากผลการศกึษาค้นคว้าครัง้นีผู้้วิจยัมีข้อเสนอแนะ ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ตอ่การจดัเรียนรู้ 

และการศกึษาวิจยั ดงันี ้
1. ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้ 

1.1 ครูสามารถเพิ่มเติมตัวอย่างโครงงานท่ี มีลักษณะไม่ดี ให้นักเรียนได้เรียนรู้
เพิ่มเติม เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาลักษณะของโครงงานท่ีดีและไม่ดี เพ่ือนํามาปรับใช้กับการทํา
โครงงาน ของตนเอง 

1.2 ครูควรตัง้คําถามให้หลากหลายในระหว่างท่ีนกัเรียนทํากิจกรรมขัน้การกําหนด
และเลือกหัวข้อโครงงาน เพ่ือให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงข้อมูล รวมถึงให้นักเรียนศึกษาโอกาส
ความเป็นไปได้ในการพฒันาชิน้งาน  
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1.3 ในห้องเรียนเสมือนจริงครูควรแบง่เวลาเข้าไปดูนกัเรียนทํางานกลุ่มย่อย ในขณะท่ี
นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็น และสะท้อนแนวคิด เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่มอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย  
2.1 การวิจยัครัง้นีเ้น้นการศึกษาผลการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน

เป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม แตก่ารพฒันาผู้ เรียนควร
พัฒนาให้ครอบคลุมทัง้ ด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ดังนัน้ การวิจัยครัง้ต่อไปควร
ทําการศึกษาว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ช่วยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเปรียบเทียบคณุลกัษณะของ
ผู้ เรียนก่อนการพฒันาและหลงัการพฒันา รวมถึงความพงึพอใจของผู้ เรียน 

2.2 ควรศึกษาเร่ือง ความสมัพันธ์ระหว่างความแตกต่างความสามารถในการเรียน
ของ นกัเรียน (เก่ง กลาง อ่อน) ท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกัน กับความสามารถในการทํางานเป็นทีมของ
นกัเรียนในภาพรวม เพ่ือเป็นแนวทางในการจดักลุม่ตอ่ไป 

2.3 เปรียบเทียบทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคมุ
ในแต่ละช่วงเวลา โดยผู้ วิจัยควรวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิด  เชิงนวัตกรรมของ
นกัเรียนกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุในแตล่ะชว่งเวลา 
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รายนามผู้เช่ียวชาญและหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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รายนามผู้ เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.พรศกัดิ ์     สจุริตรักษ์ 
 ตําแหนง่  อาจารย์ประจําสาขาวิชาการบริหารการศกึษา 

คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ 
2 ผู้ชว่ยศาสตราจารย์.ดร.สจุิตตรา      จนัทร์ลอย 

ตําแหนง่  อาจารย์ประจําสาขาเทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อการศกึษาฯ  
คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ 

3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์.ดร.สธิุดา      ปรีชานนท์ 
ตําแหนง่  อาจารย์ประจําสาขาเทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อการศกึษาฯ  
คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ 
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ภาคผนวก ข 

-    ตวัอยา่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั 

-    ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ 
-    ตวัอยา่งแบบประเมินทกัษะการคดิเชิงนวตักรรม 
-    ตวัอยา่งแบบประเมินชิน้งาน 
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ตาราง 8 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะนําไปสูท่กัษะการคดิเชิงนวตักรรมของนกัเรียนในแผนการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  88 

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  89 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  90 

 
 



 

 
 



  92 



  93 



  94 



  95 



  96 



  97 



  98 



  99 



  100 



  101 



  102 



  103 

 
 
 



  104 

 



  105 



  106 



  107 



  108 

 
 

 
 



  109 

 

 
 

 

 

 



  110 

 

 

 

 
 

 

 



  111 

 

 

 
 

 
 

ภาคผนวก ค 

การวิเคราะห์คณุภาพของเคร่ืองมือ 
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ตาราง 9ความสอดคล้องและความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผา่นห้องเรียนเสมือนจริง 
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ตาราง 10 ความสอดคล้องและความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริง 
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ตาราง 11 ความสอดคล้องแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 
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ตาราง 12ความสอดคล้องของแบบประเมินชิน้งาน 
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ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะห์ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม 
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ตาราง 13ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ทัง้ 6 
ด้าน 

ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้าน ความสามารถในการตีความบริบท  จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 1 

ความสามารถในการตีความบริบท  

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 4 4 4 4 

2 5 5 5 5 

3 5 4 5 4 

4 5 4 4 4 

5 4 5 5 5 

6 5 5 5 5 

7 5 4 4 4 

รวม 33 31 32 31 

เฉล่ียรายข้อ 4.71 4.43 4.57 4.43 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.49 0.53 0.53 0.53 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.54 

เฉล่ียรวมรายด้านSD 0.52 
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ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้านความสามารถในการสร้างแนวคิด จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 2 

ความสามารถในการสร้างแนวคิด  

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 4 4 4 4 

2 5 5 5 5 

3 5 5 5 5 

4 4 4 5 5 

5 4 5 4 5 

6 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 

รวม 32 33 33 34 

เฉล่ียรายข้อ 4.57 4.71 4.71 4.86 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.53 0.49 0.49 0.38 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.71 

เฉล่ียรวมรายด้านSD 0.47 
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ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้านความสามารถในการร่วมมือกบัผู้ อ่ืน จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 3 

ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อ่ืน 

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 4 5 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 5 5 5 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

6 5 4 4 4 

7 5 4 4 4 

รวม 31 30 30 30 

เฉล่ียรายข้อ 4.43 4.29 4.29 4.29 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.53 0.49 0.49 0.49 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.32 

เฉล่ียรวมรายด้านSD 0.50 
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ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้านความสามารถในการสะท้อนคิด จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 4 

ความสามารถในการสะท้อนคิด  

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 5 4 4 5 

2 5 4 4 5 

3 5 5 5 5 

4 4 4 4 5 

5 5 5 4 4 

6 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 

รวม 34 32 31 34 

เฉล่ียรายข้อ 4.86 4.57 4.43 4.86 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.38 0.53 0.53 0.38 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.68 

SDเฉล่ียรวมรายด้าน 0.46 
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ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้านความสามารถในการนําเสนอแนวคดิ จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 5 

ความสามารถในการน าเสนอแนวคิด  

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 4 4 4 4 

2 5 5 5 5 

3 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

6 5 5 5 5 

7 4 4 4 4 

รวม 32 30 31 32 

เฉล่ียรายข้อ 4.57 4.29 4.43 4.57 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.53 0.49 0.53 0.53 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.46 

SDเฉล่ียรวมรายด้าน 0.52 
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ผลการศกึษาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัเรียนระหว่างจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยประเมิน
พฤตกิรรมท่ีแสดงออกใน ด้านความสามารถในการประเมินความสําเร็จ จํานวน 7 กลุม่ 

 

ล าดับ 

ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมด้านที่ 6 

ความสามารถในการประเมินความส าเร็จ  

ตัวชีว้ัดพฤตกิรรมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 

1 5 4 4 4 

2 5 5 5 5 

3 4 4 4 5 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

6 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 

รวม 32 32 32 32 

เฉล่ียรายข้อ 4.57 4.57 4.57 4.57 

SD เฉล่ียรายข้อ 0.53 0.53 0.53 0.53 

เฉล่ียรวมรายด้าน 4.57 

SDเฉล่ียรวมรายด้าน 0.53 
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ตาราง 14 ผลการประเมินชิน้งานของนกัเรียนหลงัจากกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผา่นห้องเรียนเสมือนจริง 

ผลการประเมินชิน้งาน/ผลงานแบบ Rubric Score อิงตามการคิดเชิงนวัตกรรมของ 
นักเรียนหลังจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  นักเรียน                          
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จํานวน 7 กลุม่ 

ล าดับ 

ผลการประเมินชิน้งาน 

ความถกูต้องสมบูรณ์
ของชิน้งาน 

ความคดิริเร่ิม
สร้างสรรค์ 

การออกแบบและ
การจัดระบบชิน้งาน 

ความเป็น
ระเบียบ 
ประณีต 
สวยงาม 

1 4 3 3 3 

2 4 4 4 4 

3 3 3 4 3 

4 3 3 3 3 

5 4 4 4 4 

6 4 4 4 4 

7 3 3 4 3 

รวม 25 24 26 24 

เฉลี่ยรายข้อ 3.57 3.43 3.71 3.43 

SD เฉลี่ยรายข้อ 0.53 0.53 0.49 0.53 

เฉลี่ยรวมรายด้าน 3.54 

เฉลี่ยรวมรายด้านSD 0.02 
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ภาคผนวก จ 

ภาพกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
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ภาพกิจกรรมในห้องเรียน 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 

การเรียนรู้ในห้องเรียนเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเร่ิมต้นจากปัญหาหรือสถานการณ์จริงท่ี
เก่ียวข้องกบัชีวิตประจําวนั ซึง่กระตุ้นความสนใจและความต้องการของผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะศกึษา
ค้นคว้าและค้นพบคําตอบด้วยตนเอง ผ่านการทํางานกลุ่มและการอภิปรายร่วมกนั สง่เสริมการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างนวตักรรม โดยมีครูเป็นผู้แนะนําและสนบัสนนุการเรียนรู้ 
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ภาพกิจกรรมในห้องเรียนเสมือนจริง 
 

 
 

การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ทบทวน บทเรียน ทํา
การบ้าน และประเมินผลตามท่ีผู้สอนมอบหมาย โดยผู้สอนตรวจงานและตอบคําถามในเวลาท่ี
สะดวก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนการสอนแบบประสานเวลา ผู้สอนและผู้ เรียนออนไลน์พร้อมกนัเพ่ือทํากิจกรรม
หรือสอนสดผา่น Chat, Call หรือ Video Call 
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การเรียนการสอนแบบร่วมมือ นกัเรียนทํางานกลุม่ยอ่ย แลกเปล่ียนความคิดเห็น ชว่ยเหลือกนั และ
รับผิดชอบร่วมกนั เพ่ือบรรลเุปา้หมายของกลุม่อยา่งมีประสิทธิภาพ



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ผลงานนกัเรียน 
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ตัวอย่าง ผลงานนักเรียน 
การใช้ AI ช่วยแก้ปัญหา เศรษฐกิจในครัวเรือน โดยการใช้ AI ช่วยออกแบบผลิตภัณฑ์

และท าการตลาด Online ขายทัง้ในประเทศและต่างประเทศ 

 



 

ประวัติผ ู้เขีย น 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
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