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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  
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MISS NAPAPORN POOTCHAKRAN : EFFECTS OF USING OPEN EDUCATIONAL 
RESOURCESWITH PROJECT-BASED LEARNING AND SYNECTICS TECHNIQUETO ENHANCE 
THE ABILITY TO CREATE MEDIA AS CREATIVE TEAMWORK OF UNDERGRADUATE 
STUDENT , EDUCATIONAL PROGRAM  IN EDUCATION TECHNOLOGY THESIS ADVISOR : 
ASSOCIATE PROFESSOR EKNARIN BANGTHAMAI, Ph.D. 

          The purposes of this research were 1) to develop of open educational resources 
by Project Based Learning and Synectics Technique, 2) to compare the achievement scores 
before and after learning project based learning and synectics technique to enhance creative 
thinking. 3) develop ability of create media as teamwork of undergraduate students by open 
educational resources by project based learning and synectics technique. 4) to study the 
students’satisfaction with project based learning and synectics technique to enhance creative 
thinking . The simple was 58 in currently studying for a bachelor,s degree at Silpakorn University 
in Education Technology and Communication subject, 1st semester, the year 2020 

          The research tools were 1) Structured Interview 2) Open Educational Resourse 
of Education Technology and Communication. 3) learning management plans of the learning area 
of open educational resources by project based learning and synectics technique. 4) Pre-test and 
Post-test assessment test Education Technology and Communication Achievement. 5) A rubric for 
evaluating media project. 6) Student satisfaction survey. The collect data was analized by mean 
(x) standard deviation (S.D.) and T-Test dependent. 

          The results of this research were : 1) Effect of Open Educational Resources by 
Project Based Learning and Synectics Technique at a excellence level ( x=4.70 , S.D.=0.01 ). 2) 
The learning achievement after using the learning ( x=20.17 , S.D.= 3.58 ) achievement was 
significantly higher than before using the learning ( x=14.78 , S.D.=3.91 ) management at the .05 
level. 3) Ability on creativity of media was at a good level ( x= 4.21 , S.D.=0.67 ). 4) The 
satisfaction of the student was at the much level. ( x= 4.35 , S.D.= 0.06 ) 
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บทที่ 1  

บทนำ  

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าของสังคมไทยและสังคมโลกเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว จึงส่งผลให้

เกิดการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม การเมืองการปกครอง สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์  

การสื่อสารและเทคโนโลยี ซึ่งมีอิทธิพลและส่งผลกระทบต่อการศึกษาและชีวิตความเป็นอยู่อย่าง

หลีกเลี่ยงไม่ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและการสื่อสารที่มีความเจริญก้าวหน้า

อย่างไม่หยุดยั้ง ทำให้เกิดระบบเครือข่ายที่สามารถเชื่อมโยงถึงกันได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เกิดสังคม

ยุคสารสนเทศท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ท่ามกลางสังคมยุคสารสนเทศเกิดการยอมรับว่า 

ความรู้ในปัจจุบันมีมากมายเกินกว่าจะทำการถ่ายทอดหรือจดจำได้หมด ประกอบกับการเพ่ิมขึ้นของ

ความรู้ใหม่ ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ด้วยเหตุนี้จึงเป็นสิ่งสำคัญที่ต้องปลูกฝังให้ เยาวชนเกิดทักษะที่สำคัญ

ในยุคสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นทักษะการสืบค้น ทักษะการติดต่อสื่อสาร ทักษะการใช้เทคโนโลยี 

รวมถึงทักษะการจัดการกับข้อมูล ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่าง

ตลอดชีวิต 

จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่  12 (พ.ศ.2560-2564) ได้กล่าวว่า 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสื่อสารอย่างรวดเร็ว  จะนำสังคมไทยไปสู่สังคมดิจิทัลมากขึ้น เป็น 
ความท้าทายต่อการจัดการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องปรับให้อยู่บนฐาน
ของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งเอ้ือต่อคนทุกกลุ่มเพ่ือให้สามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลาย โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ ซึ่งในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12  
ได้กล่าวถึงสถานการณ์และแนวโน้มของสังคมไทย ในเรื่องของคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ของ
คนไทยที่ยังอยู่ในระดับที่ค่อนข้างต่ำ โดยคนไทยได้รับโอกาสทางการศึกษาสูงขึ้นแต่เมื่อพิจารณาจาก
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  กลับพบว่ามีค่าเฉลี่ยต่ำกว่าอีกหลายประเทศที่มี  
การพัฒนาในระดับใกล้เคียงกัน เนื่องจากข้อจำกัดที่สำคัญของการศึกษาไทยยังเป็นปัญหาเรื่อง
หลักสูตรและระบบการเรียนการสอนที่เน้นการท่องจำ ทำให้ขาดความคิดสร้างสรรค์และปัจจัย
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน และครูที่มีคุณภาพยังกระจายไม่ทั่วถึง โดยเฉพาะในพ้ืนที่ห่างไกล
ขณะเดียวกันคนไทยส่วนใหญ่ยังไม่ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ และจุดเน้นของแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12  ได้มุ่งเน้นการนำศักยภาพของประเทศมาใช้ โดยจะมุ่งเน้นการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรม มีการสนับสนุนงานวิจัยพัฒนาการดัดแปลง ต่อยอด 



  2 

การพัฒนาเทคโนโลยีไปสู่ความเป็นอัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีขั้นสูงและการผสมผสานเทคโนโลยีเพ่ือ
นำมาใช้ในทุกภาคส่วน ในส่วนของการพัฒนามนุษย์ได้มีแนวนโยบายในการพัฒนาทักษะที่สอดคล้อง
กับความต้องการที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต ในศตวรรษที่ 21 ของคนในแต่ละช่วงวัยตามความ
เหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2559) ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ที่มีการให้ความสำคัญกับการพัฒนา
มีการเตรียมความพร้อมรับมือการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีสิ่งที่สำคัญที่สุดคือทักษะ
สาระเรียนรู้และการเสริมสร้าง ปัจจัยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาคุณภาพของคน (สำนักงาน
ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2559) ซึ่งเป็นแนวทางที่พัฒนาต่อเนื่องจากแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 11(พ.ศ.2555-2559) โดยมีการมุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนรู้ใหม่ ๆ 
สนับสนุนการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการแสวงหาและเผยแพร่ความรู้ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ในการ
พัฒนาสังคมให้เข้มแข็งและมีคุณภาพ มีการพัฒนาคนอย่างรอบด้านเพ่ือพัฒนาคนให้มีโอกาสเข้าถึง
การเรียนรู้ ปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียน พัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้เพ่ือสร้างความรู้ ความคิด  ความ
ประพฤติและคุณธรรมของคน ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา สร้างสรรค์   ประยุกต์ใช้ และเผยแพร่
ความรู้ และการเรียนรู้ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทุนทางสังคมและวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับ
ยุทธศาสตร์ของแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการที่ 12  ที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนา
หลักสูตรเพ่ือให้เกิดระบบหลักสูตรและกระบวนการจัดการเรียนรู้องค์ความรู้และฐานข้อมูลที่เกิดจาก
ระบบการศึกษาโดยพัฒนาระบบคิดแก้ปัญหาและความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนเพ่ือให้เกิดคุณภาพ
ในองค์ความรู้และทักษะต่างๆ โดยสนับสนุนหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-book) และหุ่นจำลองสื่อ
สิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ (E-journal) รวมทั้งเอกสารและสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
(Life Long Learning) เชื่อมโยงกับการศึกษาทุกระดับตั้งแต่ระดับปฐมวัย  อีกทั้งยังส่งเสริมและ
พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา โดยพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีเครือข่าย
เซนเตอร์ทางการศึกษาทั้ งระบบให้ครอบคลุมทั่ วถึงทุกพ้ืนที่ โดยการจัดการฐานข้อมูลด้วย
ระบบ Cloud Computing พัฒนาระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่มีความเร็ว  Fiber Optic และ
อินเตอร์เน็ตไร้สายให้สามารถใช้งานด้านการศึกษาอย่างไม่จำกัดและสามารถส่งข้อมูลจำนวนมากได้
อย่างครอบคลุมทั่วทุกพ้ืนที่ในระบบ Wifi โดยจัดระบบการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 
(Virtual Classroom) มีระบบฐานข้อมูลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายและสามารถ
เรียนรู้ได้ตลอดเวลา และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) อย่างต่อเนื่อง ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้นโดยสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการฝึกฝนและประเมินความรู้ด้วยตนเองและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในชั้นปกติ  รวมทั้งส่งเสริมการพัฒนาทักษะและการ
สร้างนวัตกรรมพัฒนาบทเรียนผ่านสื่ออิ เล็กทรอนิกส์  (Online Tutoring) ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน (สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ , 2559) ซึ่งในปัจจุบันได้มีผู้สร้างสรรค์ชิ้นงาน สื่อการ
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เรียนรู้ต่าง ๆ ให้เข้าถึงง่ายบนระบบอินเทอร์เน็ต เปิดการเข้าถึง การใช้งานแบบสาธารณะ ซึ่งผลงาน
เหล่านั้นต้องอยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตแบบเปิดหรือท่ีเรียกกันว่า แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
  แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources) มีแนวคิดสำคัญใน
การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยเน้นการแลกเปลี่ยนความรู้ เนื้อหาสาระที่
เป็นประโยชน์และมีคุณภาพ เพ่ือนำไปใช้ในการศึกษาได้อย่างเสรีโดยปราศจากค่าใช้จ่ายใด ๆ ทั้งสิ้น 
ซึ่งเป็นผลงานมาจากการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด (Open Courseware) บนเว็บไซต์สำหรับ
การศึกษาขั้นสูง โดยความร่วมมือขององค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่ ง
สห ประชาชาติ ยู เน ส โก  (UNESCO) ร่ วมมื อกั บ มห าวิท ยาลั ย เทค โน โลยี แมสซาชู เซตส์  
(Massachusetts Institute of Technology) หรือสถาบันอุดมศึกษาที่มีชื่อเสียงด้านเทคโนโลยีของ
ประเทศสหรัฐอเมริกาโดยมีเป้าหมายให้สามารถนำสื่อดังกล่าวไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและ
ข้อจำกัดใด ๆ ทั้งสิ้น ใจทิพย์ ณ สงขลา, โอภาส เกาไศยาภรณ์และพรหมขันธ์ (2557)ไดก้ล่าวว่าแหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเป็นทรัพยากรด้านการศึกษาที่อนุญาตให้นำไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 
โดยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นสามารถเป็นได้ทั้งเนื้อหา หลักสูตร โปรแกรมและระบบการ
เรียนรู้ที่เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ตามอัธยาศัยของผู้เรียน โดยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดสามารถ
นำมาใช้ซ้ำ เผยแพร่ ปรับปรุง แก้ไข ต่อเติม เพ่ือให้มีลักษณะสอดคล้องการใช้งานลักษณะต่าง ๆ ได้
ภายใต้สัญลักษณ์หรือข้อความแสดงสัญญาอนุญาตแบบเปิดที่เจ้าของทรัพยากรระบุเอาไว้ ปรียาภรณ์ 
สมบัติแสงอุไร (2560) ได้กล่าวอีกว่าแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นเป็นการรวบรวมทรัพยากร
การเรียนรู้ในรูปแบบเอกสาร สิ่งพิมพ์  สื่อการเรียนรู้และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยเผยแพร่ผ่านทาง
ออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ทุกคนสามารถเข้าถึง นำไปใช้ แก้ไข ปรับเปลี่ยน และเผยแพร่โดย
ไม่มีค่าใช้จ่าย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการอนุญาตของผู้ที่เป็นเจ้าของผลงานนั้น ๆ ภายใต้ “สัญญาอนุญาตแบบ
เปิด” โดยที่ Hillton lll (2010)ได้กล่าวว่าทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมี 4 ลักษณะ (4R’s of Open 
Educational Resources) ดังนี้ การใช้ซ้ำ (Reuse) การแจกจ่าย (Redistribute) การปรับปรุง แก้ไข 
(Revise) และการผสมผสาน (Remix) สุกานดา จงเสริมตระกูลและจิรภา อรรถพร (2555) 
คุณลักษณะที่สำคัญของการใช้แหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด ก็คือความยืดหยุ่นในการใช้งาน
ที่ผู้ใช้สามารถนำทรัพยากรไปใช้ หรือแก้ไขเพ่ือใช้งานวัตถุประสงค์ที่ต้องการ แหล่งทรัพยากรด้าน
การศึกษาแบบเปิดจึงจำเป็นต้องประกาศให้มีความเป็นสาธารณสมบัติในการเผยแพร่โดยใช้สัญญา
อนุญาตแบบเปิด ซึ่งการนำแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียน
นั้น ต้องมีการนำมาใช้กับวิธีสอนที่เหมาะสมและเป็นการจัดการเรียนที่เป็นขั้นเป็นตอนและสอนให้
ผู้เรียนได้คิดด้วยตนเอง และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน Barell (2010) ได้กล่าวถึงรูปแบบของการเรียนการสอน
ว่าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาที่แท้จริง และปัญหาที่พวกเขาพบเป็นสิ่งที่มี
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ความหมาย สามารถตรวจสอบแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่นักเรียนต้องทำงานร่วมกันเพ่ือแก้ปัญหา
เหล่านั้น เบญจพร แก้วสา (2559) ได้กล่าวว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ การแก้ปัญหาหรือประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ ผ่านกระบวนการการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นระบบมีขั้นตอน มีการศึกษาค้นคว้าและประยุกต์ใช้ความรู้ หลักการ
ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนจากห้องเรียนและแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นเพ่ือสร้างผลงานที่เป็น
รูปธรรม โดยมีผู้สอนเป็นผู้ดูแลและให้คำแนะนำ ทำให้ผู้เรียนมีองค์ความรู้ยั่งยืนทั้งด้านทฤษฎีและ
ปฏิบัติ เป็นการพัฒนาผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพและทำให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อกระบวนการจัดการ
เรียนรู้  ลัดดา ภู่ เกียรติ  (2554) ได้กล่ าวถึ งขั้นตอนของการทำโครงงานไว้  8 ขั้นตอน ซึ่ ง
ประกอบด้วย การหาหัวข้อโครงงาน, การเลือกหัวข้อที่จะทำโครงงาน, การวางแผนในการทำโครงงาน
การลงมือทำในโครงงาน, การบันทึกผลการปฏิบัติงาน, การเขียนรายงานโครงงาน, การนำเสนอ
โครงงานและการประเมินผลโครงงาน ซึ่งพรพนา รัตนพงษ์ไชย (2558) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเองจากเรื่องที่ผู้เรียนสนใจทำการศึกษาค้นคว้า ลง
มือปฏิบัติ มีการบูรณาการความรู้จนเกิดความรู้ความเข้าใจและนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
ผู้เรียนเกิดลักษณะการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมีระบบพัฒนาทักษะการสื่อสาร กระบวนการทำงาน
กลุ่ม มีสัมพันธภาพระหว่างบุคคล พัฒนาการคิดอย่างมีเหตุมีผล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งหัวใจของการเรียนการสอนที่
สะท้อนสภาพความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คือการประเมินผล โดยผู้ประเมินอาจ
ดำเนินการโดยบุคคลดังต่อไปนี้ ผู้เรียนประเมินตนเอง, เพ่ือนช่วยประเมิน, ผู้สอนหรือครูที่ปรึกษา
ประเมิน, ผู้ปกครองประเมิน หรือบุคคลอ่ืน ๆ ที่สนใจและมีส่วนเกี่ยวข้อง การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานนั้นสามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะหรือความสามารถของผู้เรียนได้ ไม่ว่าจะเป็นการ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หรือส่งเสริมความ  
คิดสร้างสรรค์ ซึ่งทักษะด้านต่าง ๆ นั้น วิธีการเรียนรู้เพียงวิธีเดียวไม่อาจส่งเสริมให้เกิดผลได้ จึงต้องมี
การนำวิธีสอนอ่ืนมาบูรณาการเพ่ือให้เกิดทักษะที่ต้องการ ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์นั้น หากมีวิธีสอนแบบโครงานเพียงวิธีเดียวก็ไม่สามารถส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
จึงต้องมีการนำวิธีสอนแบบซินเนคติกส์มาร่วมด้วย 
 การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ เป็นยุทธวิธีการจัดการเรียนการสอนหนึ่งที่ตั้งอยู่บน 
ความเชื่อที่ว่าผลสำเร็จของการแก้ปัญหาอยู่ที่การใช้ความคิดที่ไม่เป็นหลักการ หรือเหตุผลนำไปสู่การ
แก้ปัญหาด้วยหลักการและเหตุผล กระบวนการการแก้ปัญหาจึงประกอบด้วย การทำความคุ้นเคยกับ
สิ่งแปลก หรือการทำในสิ่งที่แปลกให้เป็นความคุ้นเคย ด้วยวิธีดังกล่าวจะใช้การคิดแบบเปรียบเทียบ
อุปมาอุปไมยมากที่สุด (analogical and metaphorical thinking) Gordon (1972) ได้กล่าวว่า 
การคิดแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ประกอบด้วยการคิดเปรียบเทียบ
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อุปมาอุปไมย  (analogy or metaphor) ซึ่ งประกอบไปด้วยการคิดใน 3 ระดับ คือ การคิด
เปรียบเทียบโดยตรง (Direct analogy) การเปรียบเทียบกับตนเอง (personal analogy) และการ
เปรียบเทียบความขัดแย้ง (compressed conflict) อนุสรา แสนพาน (2559) ได้กล่าวว่าซินเนคติกส์
เป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กลไกทางความคิด 2 ประการ โดยอาศัย
กระบวนการเปรียบเทียบตามลำดับขั้นตอนจากสิ่งที่คุ้นเคยไปจนถึงสิ่งที่ใกล้ตัว คือทำสิ่งที่คุณเคยให้
เป็นสิ่งที่แปลกใหม่ และทำในสิ่งที่แปลกใหม่ให้เป็นสิ่งธรรมดา ขั้นตอนของการพัฒนาเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยการสอนแบบซินเนคติกส์ตามแนวคิดของวิลเลียม กอร์ดอน แบ่งออกเป็น  
2 ส่วน ส่วนแรกเป็นการพัฒนาเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งมีอยู่ 6  ขั้นตอน คือ ขั้นการบรรยาย
สภาวการณ์ปัจจุบัน (Description of present condition), ขั้นการอุปมาโดยตรง(Direct analogy), 
ขั้นการอุปมาตนเอง(Personal analogy), ขั้นการสร้างความขัดแย้ง(Compressed conflict), ขั้น
การอุปมาโดยตรง(Direct analogy)และขั้นการปรับปรุงผลงาน (Reexamination of the original 
task) ส่วนที่สองเป็นการพัฒนาเพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่จากสิ่งเดิมที่มีอยู่ ซึ่งมีขั้นตอน 
7 ขั้นตอน คือ ขั้นการป้อนเนื้อหา (Substantive input), ขั้นการอุปมาโดยตรง (Direct input),  
ขั้นการอุปมาตนเอง (Personal analogy), ขั้นการอุปมาเปรียบเทียบ  (Comparing analogy),  
ขั้นอธิบายความแตกต่าง (Explaining differences), ขั้นการสำรวจ (Exploration)และขั้นการสร้าง
การเปรียบเทียบ (Generation analogy) สรัญญา เชื้อทอง (2553) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 
ซินเนคติกส์นั้นเหมาะสำหรับการสอนรายวิชาหรือเนื้อหาที่ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การ
เขียนเรียงความสร้างสรรค์ การสำรวจ ปัญหาสังคม การแก้ปัญหาต่าง ๆ ศิลปะและการสร้างงาน
ประดิษฐ์ และเน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกมากกว่าสติปัญญา ทำให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกับ
กรอบและทำใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาโดยวิธี
แปลกใหม่ยิ่งขึ้น และการสอนแบบซินเนคติกส์ก็เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่ง
คิดค้นโดย Gordon (1961) และคณะ ซึ่งกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นอยู่เสมอในการดำรงชีวิต
ของมนุษย์ และความคิดสร้างสรรค์นี้มีความสำคัญต่อการดำเนินชีวิตประจำวันของทุกคน   
โดยกระบวนการของการดำเนินความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สิ่งที่ลึกลับซับซ้อน เราสามารถอธิบายการ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ และฝึกฝนให้มีระดับความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนได้  
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมอง โดยใช้จินตนาการ ไม่ยึดติดกับ
กรอบแนวคิดเดิมซึ่งนำไปสู่การสร้างผลผลิตที่แปลกใหม่ จากความหมายของ De Bono (1982) นั้น
ได้สอดคล้องกับ (สุรพล บุญลือ, สรัญญา เชื้อทอง, ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ , ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 
2558) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์
หรือปัญหาได้มาก กว้างไกลหลายทิศทาง แปลกใหม่และมีคุณค่า โดยสามารถคิดดัดแปลงปรุงแต่ง 
ผสมผสานความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ แนวคิดเกี่ยวกับความคิด
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สร้างสรรค์สามารถมองได้ทั้งในแง่ปรัชญา และในแง่จิตวิทยา ซึ่งในทางแปดอย่ามองว่าความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในรูปแบบของความคิดดีเลิศ เป็นพรสวรรค์ของมนุษย์ เป็นความคิดอัจฉริยะและมีพลัง
เหนือคนธรรมดาทั่ว ๆ ไป มีความสำคัญที่ควรส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดขึ้นต่อผู้เรียน เนื่องจาก
ความคิดสร้างสรรค์ช่วยสร้างนิสัยที่ดี ช่วยผ่อนคลายอารมณ์ ช่วยพัฒนาด้านร่างกายและสติปัญญา 
ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สำรวจค้นคว้าและทดลองซึ่งเป็นผลให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไป
ป ระยุ ก ต์ ใช้ ใน ก ารป ฏิ บั ติ ง าน และการแก้ ปั ญ ห าใน ชี วิ ต ป ระจ ำวั น ขอ งตน เอ งได้  ซึ่ ง 
อติยศ สรรคบุรานุรักษ์ (2560) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นั้นประกอบด้วย 
ความคิดริเริ่ม (Originality), ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency), ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility), ความ
ประณีต หรือความละเอียดลออ(Elaboration), ความกล้าเสี่ยง (Risk-taking), ความเต็มใจและพร้อม
ที่จะก้าวไปข้างหน้า (Willingness to Have Ago) อารี พันธุ์มณี (2543) ได้สรุปลักษณะของผู้ที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ อยากรู้อยากเห็นมีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ, ชอบเสาะแสวงหา
สำรวจศึกษาค้นคว้าและทดลอง, ชอบซักถามและถามคำถามแปลก ๆ ,ช่างสงสัยเป็นเด็กท่ีมีความรู้สึก
แปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบเห็นเสมอ, ช่างสังเกตมองเห็นลักษณะที่แปลกผิดปกติ หรือช่องว่างที่
ขาดหายไปได้ง่ายและรวดเร็ว, ชอบแสดงออกมากกว่าเก็บกดยิ่งถ้าสงสัยสิ่งใดจะถามหรือพยายามหา
คำตอบโดยไม่รั้งรอ, อารมณ์ขันมองสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมที่แปลกและสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ, สมาธิที่ดี
ในสิ่งที่ตนสนใจ, สนุกสนานกับการใช้ความสนใจ, สนใจสิ่งต่าง ๆ อย่างกว้างขวางและมีความเป็นตัว
ของตัวเอง  
 จากนโยบายและความสำคัญของการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ที่เน้นให้เกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเองตลอดชีวิตและวิธีในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน
ในรายวิชาเทคโนโลยีและสื่อการศึกษา ผู้วิจัยจึงมีความตั้งใจในการพัฒนาการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่ง เสริม
ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
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คำถามการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีองค์ประกอบและขั้นตอนในการสร้างอย่างไรบ้าง 
     2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์สูงขึ้นหรือไม่ 

3. ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีระดับความคิดสร้างสรรค์  
อยู่ในระดับใด 

4. นักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับใด  
 

วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

3. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
  

สมมติฐาน  

1. นักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. นักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมอยู่ในระดับมาก 

3. นักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีความพึงพอใจในระดับมาก  
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ขอบเขตการวิจัย  

    ในการวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

      1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา 
      1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ ชั้น  
ปีที่ 2 ในภาคเรียนต้น จำนวน 58 คน โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  
  

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
      2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

2.2.1 ตัวแปรตาม คือ   
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
   2.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
   2.2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
  

3. ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้ วิจัยใช้ เนื้อหาในรายวิชา 468202 - 60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
  

นิยามศัพท์เฉพาะ  

    เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของคำต่อไปนี้  
 1. แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด หมายถึง แหล่งการเรียนรู้แบบเปิดที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษา ในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับชุดการสอน 
ประเภทของสื่อ การออกแบบและตัวอย่างผลงานการผลิตสื่อ อยู่ในรูปแบบรูปภาพ เอกสารและวิดีโอ  
โดยผู้คนสามารถเข้าใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายแต่เนื้อหา หรือสื่อทางการศึกษานั้น มีการกำหนด
สิทธิ์และเสรีภาพในการเข้าใช้งานภายใต้ “สัญญาอนุญาตแบบเปิด”  
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 2. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การทำงานเป็นกลุ่ม มีการศึกษา ค้นคว้าและหาคำตอบได้ด้วยการลงมือปฏิบัติอย่างมีแบบ
แผนและมีขั้นตอนร่วมกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเป็นแหล่ง
เรียนรู้เพ่ิมเติม มีเนื้อหาวิชาเกี่ยวกับการผลิตสื่อ ในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
 3. วิธีซินเนคติกส์ หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเน้น พัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพ่ือเชื่อมโยงสิ่งที่แตกต่างกันเข้าด้วยกัน สิ่งที่เหมือนกัน
รวมถึงการเปรียบเทียบตนเองกับสิ่งอ่ืน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการในการคิด และเกิดเป็นความคิด
สร้างสรรค์ จนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการผลิตสื่อ  ในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ได้แปลกใหม่ และแตกต่างจากสื่อเดิมที่เคยมี 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบของผู้ เรียน  
เรื่อง การผลิตสื่อ หลังจากใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  ซึ่งใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ในรายวิชา  468202-60 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 5. ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การทำงานร่วมกันเป็นทีม
โดยผ่านกระบวนการคิดของสมองที่สามารถคิดได้หลายทางและนำมาผสมผสานกัน จนเกิดเป็น
ความคิดแปลกใหม่ ส่งผลให้เกิดสิ่งใหม่ ๆ ผลผลิตใหม่ได้อีกด้วย ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านนวภาพ ด้านการแก้ปัญหาและด้านต่อเติมเสริมแต่งและ 
การสังเคราะห์และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) 
 6. ความพึงพอใจของนักศึกษา หมายถงึ การแสดงออกทางด้านความรู้สึก ทัศนคติ ความรู้สึก
พอใจหรือไม่พอใจของนั กศึกษา ซึ่ งวัด เป็ นคะแนนจากการตอบแบบสอบถามที่ ผู้ วิ จั ย  
สร้างขึ้น เพ่ือถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ซึ่งเป็นแบบสอบถามปลายปิด  
มีลักษณะการตอบแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งวัดโดยใช้เกณฑ์ใน 
การวัดของลิเคอร์ท (Likert) ในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 7. การผลิตสื่อ หมายถึง ตัวกลางหรือช่องทางในการถ่ายทอดความรู้ ทักษะ ประสบการณ์
จากแหล่งความรู้ไปสู่ผู้เรียน โดยไม่กำหนดรูปแบบ สี รายวิชา เนื้อหาของผลงานสื่อ และวิธีการ  
ในการผลิต ในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 
  
 

แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด 
เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการศึ กษาแบบ ไม่ จ ำกั ด
รูปแบบ ซึ่ งมีอยู่มากมายบน
อินเทอร์เน็ต ผู้คนสามารถเข้าใช้
งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายแต่
เนื้อหา หรือสื่อทางการศึกษา
นั้ น  มี ก ารกำห นดสิท ธิ์ แล ะ
เสรีภาพในการเข้าใช้งานภายใต้ 
“สัญญาอนุญาตแบบเปิด” 

(UNESCO, 2002) ,(Atkins, 
2007) , OCED,2007 , (Wiley 
David, 2010a) , (Downes 
Stephen, 2011),(Butcher และ
คณะ 2011), (สุกานดา จงเสริม
ตระกู ลและจิรภา อ รรถพ ร , 
2555), (ใจ ทิ พ ย์  ณ  ส งข ล า , 
โอภาส เกาไศยาภรณ์ , พรหม
ขั น ธ์ , 2557),(สุ ร ศั ก ดิ์  ป า เฮ , 
25 57 ),(ป ก เก ศ  ช น ะ โย ธ า , 
2557),(กันต์กมล สองสี, 2557), 
(พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์, 2558),(กิตติ
พงศ์ สุนทรพัฒน์, 2560),(ปรียา
ภรณ์  สม บัติ แสงอุ ไร , 2560), 
(ปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว, 2560) 

การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยเน้นให้
ผู้ เรียน เรียนรู้ด้ วยตนเอง 
ศึ ก ษ า  ค้ น ค ว้ า แ ล ะ ห า
คำตอบได้ด้ วยการลงมื อ
ปฏิบัติอย่างมีแบบแผนและ
มีขั้นตอน จนในที่สุดผู้เรียน
จะเป็นผู้ค้นพบคำตอบด้วย
ต น เ อ ง ( John Thomas, 
2000),(Kuamoo, 2004), 
(Hargis, 2005) ,(Barell, 
2010),(ก ร ม วิ ช า ก า ร , 
2544), (ดุษฎี โยเหลาและ
ค ณ ะ , 2557), (ฐ า ป นี ย์  
ธรรมเมธา, 2557), (ณัฐริกา 
ก้อนเงิน , 2558), (พรรณิส
ร า  จั่ น แ ย้ ม , 2558), (น้ ำ
ทิ พ ย์  วิ มู ล ช า ติ , 2558), 
(เส าวลั ก ษ ณ์  ว รค รบุ รี , 
2559),(ระดมพล  พลซื่ อ , 
2559),(ภูริชญา เผือกพรหม, 
2559),(เบญจพร แก้วสา , 
2559),(ลุ ฏ ฟี  ด อ เล า ะ , 
2560),(เอกนฤน บางท่าไม้, 
2561) 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการคิ ดของ
สมองที่สามารถคิดได้
หลายทางและนำมา
ผสมผสานกัน จนเกิด
เป็นความคิดแปลกใหม่ 
ส่งผลให้ เกิดสิ่ งใหม่  ๆ 
ผลผลิตใหม่ได้อีกด้วย 
( Torrance, 1 9 6 2 ) , 
(Guilford, 1967) , 
(Anderson, 1959) , 
(De Bono, 1982) , 
(Jame, 1994),(สุวัชชัย 
เผ่ าผึ้ ง , 2558),(นิ ติ พ ร 
ประสบพิชัย, 2558),(สุ
รพล บุญลือ , สรัญญา 
เชื้อทอง, ไพฑูรย์ กานต์
ธัญ ลั กษณ์ , ทิ พ รั ตน์  
สิทธิวงศ์, 2558),(อติยศ 
สรรคบุรานุรักษ์, 2560), 
(สุจิตรา ปันดี , 2559), 
(อ นุ ส ร า  แ ส น พ า น , 
2559),(ชั ช ฎ า  ท ร ร ภ
ลักษณ์ , 2560),(ทิชพร 
นามวงศ์, 2560),(เรียนา 
หวัดแท่น, 2560) 

การใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

การจัดการเรียนรู้
แบบซินเนคติกส ์
การจัดการเรียนรู้แบบ
ซินเนคติกส์เป็นการ
พัฒนาทักษะความคิด
ส ร้ า งส รรค์ โด ย ใ ช้
กระบวนการเปรียบ 
เทียบเพื่อเช่ือมโยงสิ่ง
ที่แตกต่างกันเข้าด้วย 
กั น เพื่ อส ร้ างส รรค์
ผลงานให้แปลกใหม่ 
(Davis, Josept A.S, 
1971),(Gordon 
1972),(ทิ ศ น า  แ ข ม
ม ณี , 2547),(ส าย ใจ 
ตะพองมาตร, 2557),       
(จิราวัฒน์ วัฒนาพงษ์
ศิ ริ , 2558),(ชุ ลี รั ต น์  
ป ร ะ กิ่ ง , 2558),(
อนุ ส รา  แสน พาน , 
2559),(จงกล  วจนะ
เสถียร, 2559),(เรียนา 
หวัดแท่น, 2560),(อติ
ยศ สรรคบุรานุรักษ์ , 
2560) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการผลิตสื่อ 
เป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

ความพึงพอใจของนักศึกษา 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลและหลักการ 
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  โดย 
มีหัวข้อในการศึกษา ดังนี้  
 1. แนวคิดของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  

  1.1 ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
  1.2 ประเภทของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
  1.3 ลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
  1.4 การใช้สัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) 
  1.5 ครีเอทีฟคอมมอนส์ 4.0 ในประเทศไทย  
 
 2. แนวคิดการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงาน  
  2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
  2.2 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
  2.3 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
  2.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
  2.5 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
  2.6 การประเมินโครงงาน  
 
 3. แนวคิดการจัดการเรียนรูแ้บบซินเนคติกส์  
  3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.2 รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.3 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.5 ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.6 การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับความคิดสร้างสรรค์  
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 4. แนวคิดของความคิดสร้างสรรค์  
  4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
  4.2 ความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์  
  4.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
  4.4 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์  
  4.5 กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์  
  4.6 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์  
  4.7 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
  4.8 การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ 
 
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
  5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 
  5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
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แนวคิดของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  

 ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources) นั้น มีแนวคิดสำคัญใน 
การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยเน้นที่การแลกเปลี่ยนความรู้ เนื้อหาสาระ
ที่เป็นประโยชน์และมีคุณภาพ เพ่ือนำไปใช้ในการศึกษาได้อย่างเสรี โดยปราศจากค่าใช้จ่ายใด ๆ 
ทั้งสิ้น  ซึ่งเป็นผลงานมาจากการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด (Open Courseware) บนเว็บไซต์
สำหรับการศึกษาขั้นสูง โดยความร่วมมือขององค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่ง
สห ประชาชาติ ยู เน ส โก  (UNESCO) ร่ วมมื อกั บ มห าวิท ยาลั ย เทค โน โลยี แมสซาชู เซตส์  
(Massachusetts Institute of Technology) หรือสถาบันอุดมศึกษาที่มีชื่อเสียงด้านเทคโนโลยีของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีเป้าหมายให้สามารถนำสื่อดังกล่าวไปใช้ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและ
ข้อจำกัดใด ๆ ทั้งสิ้น  (UNESCO, 2002) 
 

ความหมายของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  

UNESCO (2002) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า คือ ข้อกำหนด
ของแหล่งทรัพยากรการศึกษาที่เปิดกว้าง เพ่ือการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้พิจารณา
จากการใช้งานการดัดแปลงเพ่ือทำงานร่วมกันโดยมิใช่เพ่ือวัตถุประสงค์เชิงการค้า  

 

Atkins (2007) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า คือ แหล่ง 
รวบรวมการเรียนการสอนและงานวิจัยต่าง ๆ ภายใต้ขอบเขตของการเป็นสาธารณะสมบัติ หรือ
ทรัพย์สินทางปัญญาที่อนุญาตให้นำไปใช้ โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่ งจะประกอบด้วย หลักสูตร  
เต็มรูปแบบ สื่อวัสดุการเรียนการสอน โมดูล (Modules) ตำราเรียน (Text book) วิดีโอสตรีมมิ่ง
(Streaming Video) แบบทดสอบ ซอฟแวร์ รวมไปถึงวัสดุอุปกรณ์ เทคนิค วิธีการที่สนับสนุนเข้าถึง
ความรู้ต่าง ๆ ได ้ 

 

OECDแ ล ะ Centre for Educational Research and Innovation (2 0 0 7 )  ไ ด้ ใ ห้
ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า คือ สื่อดิจิตอลที่มีลักษณะการใช้งานที่เปิด  
ให้ใช้งานฟรีสำหรับนักการศึกษา นักเรียน และผู้สนใจทั่วไปที่ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเข้า
ใช้งานและนำไปใช้เพ่ือการสอน การเรียนรู้และการวิจัย ซึ่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดจะบรรจุ 
ไปด้วย เนื้อหาการเรียนรู้ เครื่องมือ และซอฟแวร์ต่าง ๆ ที่สามารถนำไปพัฒนาต่อ นำไปใช้ซ้ำ  
หรือแจกจ่ายภายใต้สัญญาแบบเปิด (Open licenses)  

 

 Wiley David (2010b) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็นการ
เข้าถึงแหล่งข้อมูลโดยไม่มีค่าใช้จ่าย และสามารถเข้าถึงได้อย่างอิสระตลอดจนใช้สิทธิอนุญาต 
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 Downes Stephen (2011) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า คือ 
วัสดุที่ใช้ในการสนับสนุนการศึกษาท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่าย ใช้ซ้ำ แก้ไข และแบ่งปันคนใดคนหนึ่ง  
 

 Butcher, KarwarและUvalic (2011)ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ไว้ว่า เป็นแหล่งการเรียนรู้ใด ๆ รวมถึงหลักสูตร  เนื้อหา วัสดุการเรียนรู้ ตำรา วิดีโอสตรีมมิ่ง 
มัลติมีเดียแอพพลิเคชั่น พอดคาสต์ และวัสดุอ่ืน ๆ ที่ดี รับการออกแบบมาเพ่ือการเรียนการสอนและ
การเรียนรู้ โดยไม่จำเป็นต้องจ่ายค่าธรรมเนียมหรือค่าลิขสิทธิ์  
 

 สุกานดา จงเสริมตระกูลและจิรภา อรรถพร (2555) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็นแหล่งทรัพยากรด้านการสอน การเรียนรู้ และการศึกษาวิจัย ภายใต้
ความเป็นอนุญาตให้นำไปใช้ซ้ำได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและไม่จำกัดรูปแบบ อันเป็นสาธารณสมบัติบน
อินเตอร์เน็ตที่ประกอบด้วยหลักสูตรเต็ม เนื้อหา เครื่องมือการเรียนรู้ อันนำมาซึ่งความรู้ การแบ่งปัน
ความรู้ของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เพ่ิมโอกาสให้ครู นักเรียน และบุคคลที่สนใจเข้าถึง
แหล่งความรู้ที่ดีและมีความเป็นสากลได้ง่ายข้ึน   
 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา, โอภาส เกาไศยาภรณ์และพรหมขันธ์ (2557) ให้ความหมายของแหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็นทรัพยากรด้านการศึกษาที่อนุญาตให้นำไปใช้ได้โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย โดยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นสามารถเป็นได้ทั้งเนื้อหา หลักสูตร โปรแกรมและ
ระบบการเรียนรู้ที่เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ตามอัธยาศัยของผู้เรียน โดยทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดสามารถนำมาใช้ซ้ำ เผยแพร่ ปรับปรุง แก้ไข ต่อเติม เพ่ือให้มีลักษณะสอดคล้องการใช้งาน
ลักษณะต่าง ๆ ได้ภายใต้สัญลักษณ์หรือข้อความแสดงสัญญาอนุญาตแบบเปิดที่เจ้าของทรัพยากรระบุ
เอาไว้  
 

 สุรศักดิ์ ปาเฮ (2557) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็นแหล่ง
หรือฐานแห่งข้อมูลที่มีอยู่มากมาย ที่สามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จากการสืบค้นและส่งผ่าน
ด้วยระบบเทคโนโลยีฐานเครือข่าย ซึ่งจะเป็นการใช้ข้อมูลจากหลายแหล่งและนำมาปรับใช้ตาม
จุดประสงค์ที่ต้องการในหลากหลายวิธีการ  
 

 ปกเกศ ชนะโยธา (2557) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า 
ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด หมายถึง แหล่งการเรียนรู้  วัสดุการเรียน เอกสารตำรา สื่อ 
การเรียนรู้ บทเรียน สิ่งที่เกี่ยวข้องทางการศึกษา ทั้งในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์และรูปแบบอ่ืนที่
สามารถเข้าถึงได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย โดยเนื้อหานั้นมีการกำหนดสิทธิ์และเสรีภาพในการเข้าใช้งาน 
เช่น Reuse การใช้ซ้ำ, Revise การแก้ไข, Remix การเรียบเรียง และ Redistribute การกระจาย
แบ่งปันเนื้อหา   
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 กันต์กมล สองสี (2557) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็น
แหล่ งการเรียนรู้ด้ านการศึกษาที่ ผู้ ใช้ สามารถเข้ าถึ งได้ โดยไม่จ่ ายค่ าธรรมเนี ยมการใช้   
(License Free) เป็นแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ
สนับสนุน โดยมีเป้าหมายการใช้เพ่ือการศึกษาไม่ใช่เพ่ือการค้า ผู้นำไปใช้อาจจะเป็นการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เป็นเอกสารอ้างอิง เป็นส่วนหนึ่งของสื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น เช่น ตารางเรียน วิดี โอ
บรรยาย การประเมินผลและสื่อมัลติมีเดียใหม่ ๆ ที่ทุกคนมีอิสระในการใช้ สามารถที่จะปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงความรู้เพ่ือนำไปใช้ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมหรือบริบทของผู้ใช้  
อีกทั้งยังสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ที่มีคุณค่าทางการศึกษาอย่างไม่มีการจำกัดสิทธิ์  ทำให้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระในการเรียน รวมทั้งสามารถสร้างวัฒนธรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ด้วยการ
แลกเปลี่ยน การแบ่งปันความรู้ การทำงานร่วมกันและท้ายสุดแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด
จะนำไปสู่การเปิดโลกความรู้การศึกษาเพ่ือปวงชนที่แท้จริง  
 

 พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2558) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า เป็น
แหล่งรวบรวมสื่อการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตทั้งในส่วนที่เป็นเนื้อหาการเรียนรู้ เครื่องมือในการ
พัฒนาแหล่งความรู้ ตลอดจนสิทธิการใช้งานที่อนุญาตให้ใช้ฟรีโดยไม่มีค่าใช้จ่าย  ภายใต้สัญญาแบบ
เปิด (Open Licenses) ที่เรียกว่า ครีเอทีฟ คอมมอน (Creative Commons) ตามข้อตกลงที่กำหนด
ขึ้น เพื่อเปิดโอกาสและแบ่งปันให้ทุกคนได้เข้าถึงแหล่งของความรู้ได้อย่างเท่าเทียมกัน   
 

กิตติพงศ์ สุนทรพัฒน์ (2560) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า 
เป็นแหล่งรวบรวมความรู้ทางวิชาการหลากหลายรูปแบบ ในลักษณะของสื่อสังคมออนไลน์บน
อินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ผู้ที่สนใจหรือผู้ที่เข้าถึง สามารถค้นหาหรือแบ่งปันความรู้ทางการศึกษาและ
สามารถนำไปพัฒนาประยุกต์ต่อได้ ภายใต้เงื่อนไขข้อตกลงสัญญาแบบเปิด (Open licenses) ที่มีชื่อ
เรียกว่า ครีเอทีฟ คอมมอน (Creative Commons) ที่กำหนดขึ้นมาโดยไม่มีค่าใช้จ่าย   

 

 ปรียาภรณ์ สมบัติแสงอุไร (2560) ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า 
เป็นการรวบรวมทรัพยากรการเรียนรู้ในรูปแบบเอกสาร สิ่งพิมพ์  สื่อการเรียนรู้และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
โดยเผยแพร่ผ่านทางออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ทุกคนสามารถเข้าถึง นำไปใช้ แก้ไข 
ปรับเปลี่ยน และเผยแพร่โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการอนุญาตของผู้ที่เป็นเจ้าของผลงานนั้น ๆ 
ภายใต้ “สัญญาอนุญาตแบบเปิด”  
 

 ปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว (2560) ได้ให้ความหมายของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
(Open Educational Resources) หรือ OER ไว้ว่า หมายถึงแหล่งรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนการสอนต่าง ๆ โดยไม่จำกัดรูปแบบ ที่มีอยู่มากมายบนอินเทอร์เน็ต โดยได้เผยแพร่สู่สาธารณะ
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ชนภายใต้ลิขสิทธิ์ทางปัญญาที่อนุญาตให้สามารถนำไปใช้งานได้ ดัดแปลง แก้ไขและแบ่งปันความรู้ 
อีกทั้งยังเปิดโอกาสในการเข้าถึงข้อมูลโดยไม่มีค่าใช้จ่าย เพ่ือเป็นช่องทางหนึ่งในการพัฒนาการเรียน
การสอนให้แก่ครู นักเรียน และบุคคลที่สนใจได้เข้าใช้งานได้ง่ายและเป็นมาตรฐานสากล    
 

 กล่าวโดยสรุป แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด หมายถึง แหล่งการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษาแบบไม่จำกัดรูปแบบ ซึ่งมีอยู่มากมายบนอินเทอร์เน็ต ผู้คนสามารถเข้าใช้งานได้โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายแต่เนื้อหา หรือสื่อทางการศึกษานั้น มีการกำหนดสิทธิ์และเสรีภาพในการเข้าใช้งานภายใต้ 
“สัญญาอนุญาตแบบเปิด” 
 

ประเภทของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  

The WilliamและFlora Hewlett Foundation (2005) ผู้ ให้การสนับสนุนและให้ความ
ร่วมมือในการพัฒนาทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดแก่องค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม
แห่งสหประชาชาติ  ตั้ งแต่ เริ่มต้นจนถึงปัจจุบัน ได้อธิบายว่า ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ประกอบด้วย  

1. องค์ประกอบด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ได้แก่ หลักสูตรเต็มรูปแบบ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เนื้อหาตามหน่วยการเรียน สื่อการเรียนรู้ ชุดสื่อประสมและบทความ  

2. องค์ประกอบด้านเครื่องมือ ได้แก่  
  2.1 ชุดโปรแกรมที่ใช้เพ่ือการพัฒนา ใช้งาน ปรับปรุงและเผยแพร่เนื้อหาในการ
เรียนรู้  
  2.2 ระบบการจัดการเนื้อหาและการจัดการเรียนการสอน  
  2.3 เครื่องมือพัฒนาเนื้อหา  
 3. สังคมการเรียนรู้ออนไลน์ องค์ประกอบด้านการนำไปใช้ ได้แก่ ลิขสิทธิ์ของทรัพย์สิน 
ทางปัญญาในการเผยแพร่เครื่องมือ หลักการออกแบบของการปฏิบัติที่ดีที่สุดและการแปลภาษา จาก
ข้อมูลองค์ประกอบของแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดตามท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถนำมาใช้
เป็นเกณฑ์ในการจำแนกประเภทแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดได้ดังนี้ 
  3.1 แหล่งเผยแพร่เนื้อหาในการเรียนรู้  (Content resources) เช่น บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด (open couresware) สื่อประกอบบทเรียนสารานุกรม บทความและหนังสือ  
  3.2 แหล่งเครื่องมือในการพัฒนาและเผยแพร่ (Development and delivery 
tools resource)เช่น ระบบการจัดการเนื้อหา (Content Management Systemหรือ CMS) ระบบ
การจัดการเรียนรู้  (Learning Management System หรือ LMS) ชุดเครื่องมือติดตั้ งบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด และสังคมเสมือนจริง เป็นต้น  
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 Neil Butcher (Butcher Neil, Moore Andrew, 2015) ได้แบ่งประเภทของทรัพยากร 
การศึกษาแบบเปิดไว้ 4 กลุ่ม ดังนี้ 
 1. ข้อความ 
 2. วิดีโอ หรือภาพเคลื่อนไหว 
 3. มัลติมีเดีย 

4. บทเรียน หลักสูตรการเรียน เช่น หลักสูตรรูปแบบเต็ม โมดูล วัสดุการเรียนรู้ ตำราแบบ
เปิด วิดีโอสตรีมมิ่งที่ได้รับอนุญาตให้เปิดเผย การทดสอบซอฟต์แวร์และเครื่องมืออ่ืน ๆ วัสดุ หรือ
เทคนิคที่ใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ 

 

 OECDแล ะCentre for Educational Research and Innovation (2007 ) ได้ อ ธิ บ าย
เพ่ิมเติมว่า แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นประกอบด้วย 

1. เนื้อหาการเรียนรู้ เช่น หลักสูตรการเรียนแบบเต็มรูปแบบ บทเรียน โมดูลเนื้อหา สื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล ทรัพยากรห้องสมุด และวารสารต่าง ๆ 

2. เครื่องมือ เช่น โปรแกรม ซอฟต์แวร์ที่สนับสนุนการพัฒนา การใช้งาน การนำเนื้อหาไปใช้
ซ้ำ รวมถึงการค้นคว้า การจัดระเบียบเนื้อหา ระบบการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือในการพัฒนาเนื้อหา 
และชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 

3. การนำไปใช้ เช่น ใบอนุญาตทรัพย์สินทางปัญญา เพ่ือส่งเสริมการเผยแพร่เอกสารอย่าง
เปิดเผย หลักการออกแบบและการจัดเนื้อหา 

 

 บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ (2557) ได้กล่าวถึงการร่วมกันสร้างสรรค์เผยแพร่สื่อในรูปแบบต่าง ๆ 
เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนที่ถูกลิขสิทธิ์ หน่วยงานภาคการศึกษา ภาครัฐต่างก็นำเงินภาษีจาก
รัฐบาลมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ อยู่แล้ว จึงควรนำ “ผลผลิต” จากทุกผลงานที่ใช้เงินภาษี
มาตั้งแต่ต้น เผยแพร่ด้วยสัญญาอนุญาตแบบเปิดด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดสามารถ
จำแนกได้ ดังนี้ 
 1. หลักสูตรและเนื้อหาแบบเปิด (Open Courseware and Content) หลักสูตรการศึกษา
แ บ บ ฟ รี  (Free Educational Courses) Open Textbooks เช่ น  โค ร งก า ร  Open Source 
Textbooks Project ของมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย 

2. ซอฟแวร์ในกลุ่มเปิด (Open Software Tools) โดยเฉพาะซอฟแวร์เพ่ือการเรียนรู้  
 3. วัสดุเปิด (Open Material) ที่ออกแบบมาเพ่ือใช้ในการสร้างหลักสูตรการเรียนการสอน
ทั้งรูปแบบปกติ และรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

4. คลังของวัสดุการเรียน (Repositiories of Learning Object) สำหรับเก็บรวบรวมวัสดุ
การเรียนเพื่ออำนวยความสะดวกในการสืบค้นและเข้าถึงการใช้งาน 
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 วิลาศ วูวงศ์ (2559) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่จำเป็นในการเคลื่อนไหวการศึกษาแบบเปิด 
คือทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีหลายประเภท โดยประเภทที่ รู้ จั กกันดีประกอบด้วย 
 1. เนื้อหาการเรียนการสอนแบบเปิด (Open learning / teaching content)  ได้แก่  
หนังสือเรียนแบบเปิด (open textbook) 

2. บทเรียนแบบเปิด (open courseware) 
3. รายวิชาออนไลน์แบบเปิดขนาดใหญ่ หรือ MOOC (massive open online course) 
 

 จากการศึกษาผู้วิจัยได้สรุปประเภทของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่า ประเภทของ
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ประกอบด้วย 1.เนื้อหาการเรียนรู้ เช่น เนื้อหาการเรียน หลักสูตร 
สื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ 2.เครื่องมือหรือโปรแกรม  และ 3.สังคมของการเรียนรู้ ภายใต้ลิขสิทธิ์ของ
ทรัพย์สินทางปัญญาในการเผยแพร่ 
 

ลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  

 Pegler (2013) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ประกอบไป
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ใน 4 คุณลักษณะที่เรียกว่า 4R Activties ดังนี้  

1. Reuse เป็นลักษณะของการนำเอาเนื้อหาที่มีอยู่เดิมกลับมาใช้ประโยชน์ทางการเรียนใหม่ 
เช่น การทำสำเนา คัดลอกเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  

2. Revise เป็นลักษณะของการนำเอาเนื้อหามาปรับปรุง แก้ไขให้ทันสมัยหรือแตกต่างไป
จากเดิม และมีความถูกต้องสมบูรณ์มากขึ้น  

3. Remix เป็นลักษณะของการบูรณาการผสมผสานองค์ความรู้เข้าด้วยกัน หรือปรับปรุงและ
พัฒนาขึ้นมาใหม่ในเชิงสร้างสรรค์  

4. Redistribute เป็นลักษณะของการจัดหมวดหมู่ หรือจัดประเภทเนื้อหาสาระทางการเรียน
จากแหล่งเดิมและจัดทำขึ้นมาใหม่เพ่ือนำไปเผยแพร่  

 

 Hillton lll (2010) ได้กล่าวถึงลักษณะของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไว้ว่ามี 4 ลักษณะ 
เรียกว่า 4R’s of Open Educational Resources ดังนี้ 

1. การใช้ซ้ำ (Reuse) ผู้ใช้สามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรได้ทุกเมื่อ ตลอดเวลา เปิดกว้างให้
ผู้ใช้งานสามารถใช้งานซ้ำ ๆ ได้ เช่น สามารถเข้าไปดาวน์โหลดเอกสาร หรือวิดีโอเพ่ือการศึกษาได้ตาม
ความต้องการของผู้ใช้งาน  

2. การแจกจ่าย (Redistribute) ผู้ใช้งานสามารถที่จะแบ่งปันข้อมูล เนื้อหา เอกสารต่าง ๆ 
ฯลฯ เหล่านี้ ไปยังบุคคลอ่ืน ๆ ได้  เช่น สามารถส่งต่อข้อมูลผ่านทางอีเมล์ไปยังผู้ ใช้งานอ่ืนได้   
 3. การปรับปรุง แก้ไข (Revise) ผู้ใช้งานสามารถท่ีจะปรับปรุง เปลี่ยนแปลงรูปแบบการทำงาน
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ให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้ใช้งานเอง เช่น การเปลี่ยนหน้าภาษาจากภาษาอังกฤษเป็นหน้า
ภาษาไทย เป็นต้น 

4. การผสมผสาน (Remix) ผู้ใช้สามารถสร้างทรัพยากรการศึกษาใหม่ขึ้นมาได้โดยการนำ
ทรัพยากรการศึกษาเดิมที่มีอยู่มาผสมผสานกับสื่อใหม่หรือข้อมูลใหม่ เช่น การนำเสียงบรรยายใน
ห้องเรียนในรายวิชาหนึ่งมาผสมผสานกับรูปภาพเนื้อหา ข้อความของอาจารย์ผู้สอนนั้นเอง ทำให้มีทั้ง
ภาพและเสียงจนกลายเป็นทรัพยากรการศึกษาใหม่  

 

 Wenk Bruno (2010) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดของเนื้อหาไว้ 
4 ลักษณะ ใน FreedomDefined.org ประกอบด้วย 

1. มีอิสระในการใช้ผลงานและได้รับประโยชน์จากการนำไปใช้ 
2. มีอิสระในการศึกษาผลงานนั้นและนำความรู้ที่ได้รับมาใช้ 
3. มีอิสระในการผลิตและแจกจ่ายสำเนาทั้งหมด หรือบางส่วนของข้อมูลนั้น 
4. มีอิสระในการเปลี่ยนแปลง ปรับปรุง และแจกจ่ายผลงานต้นฉบับ 
 

 Wiley David (2010b) ได้ให้ความหมายของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด โดยแบ่งออกเป็น
คำว่า “ทรัพยากรการศึกษา” และคำว่า “แบบเปิด” โดยเน้นเรื่องของคำจำกัดความของคำว่า “แบบ
เปิด” นั้นเกี่ยวข้องกับเรื่องของค่าใช้จ่าย การออกใบอนุญาตและการอนุญาตลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวข้อง โดย
ให้ความหมายของทรัพยากรการศึกษาที่ สามารถนำไปใช้ ได้ โดยไม่มีค่าใช้จ่ ายและสิทธิ์ที่
เกีย่วข้อง 4 ประการหรือที่เรียกว่า 4RS ดังต่อไปนี้  

1. Reuse การใช้ซ้ำ หมายถึง สิทธิ์ที่จะนำเนื้อหามาใช้โดยไม่เปลี่ยนแปลงในลักษณะของ
รูปแบบ เนื้อหารายละเอียด รวมทั้งลักษณะการเขียนคำต่อคำ เช่น การทำสำเนาเพ่ือสำรองข้อมูล
เนื้อหา  

2. Revise การแก้ไข หมายถึง สิทธิ์ในการปรับเปลี่ยนแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของ
ทรัพยากรการศึกษานั้น เช่น การแปลเนื้อหาเป็นภาษาอ่ืน ๆ  

3. Remix การเรียบเรียง หมายถึง สิทธิ์ในการรวมเนื้อหาต้นฉบับหรือปรับปรุงร่วมกับอ่ืน 
เพ่ือสร้างเนื้อหา หรือสิ่งใหม่ เช่น การรวมเนื้อหาในลักษณะของ Mashup ( การรวมเนื้อหาจากแหล่ง
อ่ืนมาสร้างเป็นเนื้อหาใหม่ )  

4. Redistribute การกระจาย หมายถึง สิทธิ์ในการแบ่งปันสำเนาของเนื้อหาเดิม รวมถึงการ
แก้ไขหรือผสมเนื้อหาร่วมกับเนื้อหาอ่ืน เช่น การทำสำเนาของเนื้อหาดังกล่าวให้กับเพ่ือน  

 

 ปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว (2560) ได้อธิบายถึงลักษณะทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ไว้ 4 ลักษณะ 
ดังนี้ 

1. การใช้ซ้ำ (Reuse) คือ การนำเนื้อหานั้นมาใช้งานโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหา 
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2. การปรับปรุง (Revise) คือ การนำเนื้อหานั้นมาเปลี่ยนแปลง เรียบเรียงสอดคล้องกับความ
ต้องการและเนื้อหาครบถ้วนยิ่งขึ้น 

3. การเรียบเรียงใหม่ (Remix) คือ การนำเนื้อหานั้นมาแก้ไข จัดทำขึ้นใหม่หรือนำเนื้อหา
จากหลายแหล่งมาสร้างขึ้นใหม่ เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการและเนื้อหาครบถ้วนยิ่งขึ้น 
 4. การเผยแพร่ซ้ำ (Redistribute) คือ การนำเอาเนื้อหาทั้งรูปแบบเดิมและที่จัดทำขึ้นมาใหม่ 
แบ่งปันให้แก่ผู้อื่นเพ่ือนำไปใช้ประโยชน์ 
 จากการศึกษาลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ผู้วิจัยสังเคราะห์ประเด็นของ
ลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ซึ่งได้ข้อสรุปประเด็นได้ 4 ประเด็น ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 สังเคราะห์ประเด็นลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
 

ประเด็นการประเมิน 
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Pelger (2013)     
John Hilton lll (2010)     
Wenk Bruno (2010)     
Wiley (2010)     
ปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว (2560)     
ผู้วิจัย     
ดังนั้นประเด็นการประเมินลักษณะของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดของผู้วิจัย ได้แก่ 

1. การใช้ซ้ำ (Reuse) คือ ผู้ใช้สามารถนำมาใช้ได้โดยไม่เปลี่ยนแปลงรูปแบบ หรือการใช้งาน 
 2. การปรับปรุง (Revise) คือ ผู้ใช้สามารถนำมาแก้ไข เปลี่ยนแปลงเนื้อหาได้ตามที่ต้องการ 
 3. การเรียบเรียงใหม่ (Remix) คือ ผู้ใช้สามารถนำเนื้อหา หรือรูปแบบตั้งแต่ 2 ต้นฉบับ มา
เรียบเรียงเป็นสิ่งใหม่ 
 4. การเผยแพร่ซ้ำ (Redistribute) คือ ผู้ใช้สามารถนำสำเนาที่คัดลอกมา เผยแพร่ต่อผู้อื่นได้ 
 

 จากการสังเคราะห์ประเด็นการประเมินลักษณะของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดพบว่า 
ลักษณะของทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ 1. การใช้ซ้ำ  2. การปรับปรุง  
3. การเรียบเรียงใหม่ และ 4. การเผยแพร่ซ้ำ 
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การใช้สัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์  ( Creative Commons ) 
 คุณลักษณะที่สำคัญของการใช้แหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด  ก็คือความยืดหยุ่น 
ในการใช้งานที่ผู้ ใช้สามารถนำทรัพยากรไปใช้  หรือแก้ไขเพ่ือใช้งานวัตถุประสงค์ที่ต้องการ  
แหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดจึงจำเป็นต้องประกาศให้มีความเป็นสาธารณะสมบัติในการ
เผยแพร่โดยใช้สัญญาอนุญาตแบบเปิด (สุกานดา จงเสริมตระกูลและจิรภา อรรถพร, 2555) 
 

Butcher NeilและMoore Andrew (2015) ได้กล่าวถึงสัญญาอนุญาตแบบเปิดไว้ว่า คือ 
สิทธิที่มาพร้อมกับข้อตกลงถึงการอนุญาตให้ใช้สิทธิ ซึ่งเจ้าของผลงานหรือเจ้าของลิขสิทธิ์ยินยอมให้
สามารถนำผลงานไปใช้ซ้ำได้ตามข้อกำหนดที่ได้กำหนดขึ้น  

 

ใจทิพย์ ณ สงขลา, โอภาส เกาไศยาภรณ์และพรหมขันธ์ (2557) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการ
ให้สัญญาอนุญาตที่ผู้เป็นเจ้าของผลงาน รักษาและจัดการลิขสิทธิ์ของตนเอง ซึ่งผู้ใช้ ซีซี ซีโร่ สามารถ
ใช้เงื่อนไขกำหนดสิทธิ์ด้วยตนเองโดยแสดงสัญลักษณ์ที่แจ้งจดจำนงการอุทิศงานให้เป็ นสาธารณะ
สมบัติตามเงื่อนไขที่สามารถกำหนดไว้ให้กับผู้นำผลงานไปใช้ 

 

  การใช้งานที่เจ้าของลิขสิทธิ์กำหนดไว้ ได้ถอดความและนำสัญลักษณ์ 4 เงื่อนไขนั้นมาอธิบาย
ไว้ ดังนี้ (บุญเลิศ อรุณพิบูลย์, 2557) 

 

 ตารางที่ 2 สัญลักษณ์ 4 เงื่อนไขท่ีเจ้าของลิขสิทธิ์กำหนดไว้ 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 
 แสดงท่ีมา/อ้างอิง (Attribution – BY)  

หมายถึง อนุญาตให้ผู้ อ่ืนทำซ้ำ แจกจ่าย หรือแสดง และนำเสนอ
ชิ้นงานดังกล่าว และสร้างงานดัดแปลงจากชิ้นงานดังกล่าวได้เฉพาะกรณีที่ผู้
นั้นได้แสดงเครดิตของผู้เขียนหรือผู้ให้อนุญาตตามที่ระบุไว้  

 

 ไม่ใช่เพื่อการค้า (Non Commercial-NC)  
หมายถึง อนุญาตให้ผู้ อ่ืนทำซ้ำ แจกจ่าย หรือแสดง และนำเสนอ

ชิ้นงานดังกล่าว และสร้างงานดัดแปลงจากชิ้นงานดังกล่าวได้เฉพาะกรณีที่ไม่
นำไปใช้ในทางการค้า  

 

 ไม่ดัดแปลง (No Derivative Works-ND)  
หมายถึง อนุญาตให้ผู้ อ่ืนทำซ้ำ แจกจ่าย หรือแสดง และนำเสนอ

ชิ้นงานดังกล่าวในรูปแบบที่ไม่ถูกดัดแปลงเท่านั้น 
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สัญลักษณ์ ความหมาย 
 อนุญาตแบบเดียวกัน (Share Alike-SA)  

หมายถึง อนุญาตให้ผู้อ่ืนแจกจ่ายงานดัดแปลงเปลี่ยนรูป หรือต่อเติม
งานได้  เฉพาะกรณีที่ชิ้นงานดัดแปลงนั้นเผยแผ่ด้วยสัญญาอนุญาตที่
เหมือนกันทุกประการกับงานต้นฉบับ  

 

ทั้งนี้การกำหนดสัญญาอนุญาตทำได้โดยการระบุเงื่อนไขร่วมกันได้ใน 6 แบบ (บุญเลิศ อรุณพิบูลย์, 
2557) 

 

 ตารางที่ 3 สัญญาอนุญาตที่มีการระบุเงื่อนไขร่วมกัน 6 แบบ 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 
 

Attribution CC-BY 
ให้เผยแพร่ดัดแปลงโดยต้องระบุที่มา 

 Attribution CC-BY-SA 
ให้เผยแพร่ดัดแปลงโดยต้องระบุที่มาและต้องเผยแพร่งานดัดแปลงโดยใช้
สัญญาอนุญาตเดียวกัน 

 
Attribution CC-BY-ND 
ให้เผยแพร่โดยต้องระบุที่มาห้ามดัดแปลง 

 
Attribution CC-BY-NC 
ให้เผยแพร่ดัดแปลงโดยต้องระบุที่มาแต่ห้ามใช้เพื่อการค้า 

 Attribution CC-BY-NC-SA 
ให้เผยแพร่ดัดแปลงโดยต้องระบุที่มาแต่ห้ามใช้เพื่อการค้าและต้องเผยแพร่
งานดัดแปลง โดยใช้สัญญาอนุญาตชนิดเดียวกัน 

 
Attribution CC-BY-NC-ND 
ให้เผยแพร่โดยต้องระบุที่มาแต่ห้ามดัดแปลงและห้ามใช้เพื่อการค้า 
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  จากการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่าสัญญาครีเอทีฟ คอมมอนส์ คือ ข้อตกลงในการอนุญาตให้ใช้
สิทธิ ซึ่งเจ้าของลิขสิทธิ์อนุญาตให้สามารถนำผลงานไปใช้ซ้ำได้ เจ้าของสิทธิ์สามารถใช้เงื่อนไขกำหนด
สิทธิ์ด้วยตนเองโดยแสดงสัญลักษณ์ในการมอบงานให้เป็นสาธารณะตามเงื่อนไขที่กำหนดไว้ 
 

ครีเอทีฟคอมมอนส์ 4.0 ในประเทศไทย  

 Creative Commons (Creative commons, 2010) ค รี เ อ ที ฟ ค อ ม ม อ น ส์ ค อ ร์
ปอเรชั่น (ต่อไปนี้จะเรียกว่า “ซีซี”) ไม่ใช่สำนักงานกฎหมาย และไม่ได้ให้บริการทางกฎหมาย  
การแจกจ่ายสัญญาอนุญาตนี้ไม่ก่อให้เกิดความสัมพันธ์แบบทนายความกับลูกความ  ซีซีจัดให้มี
ข้อความเหล่านี้ตามสภาพที่เป็นอยู่ ซีซีไม่ให้คำรับประกันใด ๆ เกี่ยวกับข้อความที่ได้จัดให้และปฏิเสธ
ความรับผิดชอบต่อค่าเสียหายใด ๆ ที่เกิดข้ึนจากการนำข้อความดังกล่าวไปใช้  

สัญญาอนุญาต คือ งานได้จัดให้ใช้ตามข้อตกลงของสัญญาอนุญาตสาธารณะของซีซีนี้   
(ต่อไปจะเรียกว่า “ซีซีพีแอล”) งานได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ และหรือกฎหมายอ่ืนที่
ใช้บังคับห้ามนำงานไปใช้อย่างอ่ืนนอกจากการใช้ที่ได้รับอนุญาตนี้ หรือตามกฎหมายลิขสิทธิ์ โดยการ
ใช้สิทธิ์ใด ๆ ต่องานซึ่งได้จัดให้นี้ ท่านตกลงยอมรับและผูกพันตนตามข้อตกลงทั้งหลายของสัญญา
อนุญาตนี้ ผู้อนุญาตมอบสิทธิ์ที่ระบุไว้ในสัญญานี้ให้ท่าน เพ่ือตอบแทนท่านที่ยอมรับข้อตกลงและ
เงื่อนไขทั้งหลายดังกล่าว คำว่า “งาน” “ท่าน” และ “ผู้อนุญาต” ใช้คำนิยามตามท่ีระบุไว้ข้างล่างนี้  

1. คำนิยามท่ีกำหนดขึ้นมีดังนี้  
1.1 “งานดัดแปลง” หมายความว่า  งานที่ทำซ้ำโดยเปลี่ยนรูปใหม่ ปรับปรุง แก้ไข 

เพ่ิมเติม หรือจำลองงานต้นฉบับในส่วนอันเป็นสาระสำคัญ โดยไม่มีลักษณะเป็นการจัดทำงานขึ้นใหม่ 
ทั้งนี้ไม่ว่าทั้งหมด หรือบางส่วน  
  1.2 “งานรวบรวม” หมายความว่า งานที่มีลักษณะเป็นการนำเอางานอ่ืนมารวบรวม 
หรือประกอบเข้าด้วยกัน หรือเป็นการนำเอาข้อมูล หรือสิ่งอ่ืนใดซึ่งสามารถอ่าน หรือถ่ายทอดได้ โดย
อาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนใดมารวบรวม หรือประกอบเข้ากันซึ่งไม่ใช่การเลียนแบบ 
หรือ การดัดแปลงงานของบุคคลอื่น  

1.3 “แจกจ่าย” หมายความว่า การจัดให้มีงานต้นฉบับ  หรือสำเนาของงาน หรือ
งานดัดแปลง ไม่ว่าในรูปแบบใดให้ประชาชนทั่วไปได้ใช้ประโยชน์ได้ โดยการขายหรือการโอน
กรรมสิทธิ์อื่นใด  

1.4 “ผู้อนุญาต” หมายความว่า บุคคล  คณะบุคคล นิติบุคคล หรือกลุ่มนิติ
บุคคล  ซึ่งเป็นผู้เสนองานให้ใช้ข้อตกลงของสัญญาอนุญาตนี้  

1.5 “ผู้สร้างสรรค์” หมายความว่า บุคคล คณะบุคคล นิติบุคคล หรือกลุ่มนิติบุคคล
ซึ่งเป็นผู้ทำหรือสร้างสรรค์งานขึ้น  
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1.6 “งาน” หมายความว่า งานอันมีลิขสิทธิ์ที่เสนอให้ใช้ข้อตกลงของสัญญาอนุญาต
นี้  

1.7 “ท่าน” หมายความว่า บุคคลหรือนิติบุคคล ซึ่งเป็นผู้ใช้สิทธิ์ตามสัญญาอนุญาต
นี้โดยไม่เคยฝ่าฝืนข้อตกลงของสัญญานี้ที่เกี่ยวกับงานมาก่อน หรือได้รับอนุญาตโดยชัดแจ้งจาก 
ผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิ์ตามสัญญานี้ได้ แม้ว่าได้เคยกระทำการฝ่าฝืนมาก่อนก็ตาม  

1.8 “เผยแพร่ต่อสาธารณะชน” หมายความว่า ทำให้งานปรากฏต่อสาธารณชน 
โดยการแสดง การบรรยาย การสวด การบรรเลง การทำให้งานปรากฏด้วยเสียง หรือภาพ หรือโดยวิธี
อ่ืนใด  

1.9 “ทำซ้ำ” หมายความว่า  คัดลอก เลียนแบบ ทำสำเนา ทำแม่พิมพ์ บันทึกเสียง
บันทึกภาพ หรือบันทึกเสียง และภาพจากการต้นฉบับ ไม่ว่าทั้งหมดหรือบางส่วน และในกรณีของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้ความหมายถึง คัดลอกหรือทำสำเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากสื่อบันทึกใด 
ๆ ไม่ว่าด้วยวิธีใด ๆ ในส่วนอันเป็นสาระสำคัญ  โดยไม่มีลักษณะเป็นการจัดทำงานขึ้นใหม่ ทั้งนี้ ไม่ว่า
ทั้งหมดหรือบางส่วน  

1.10 “ลิขสิทธิ์” หมายความว่า สิทธิแต่พูดเดียวที่จะทำการใด ๆ เกี่ยวกับงานที่  
ผู้สร้างสรรค์ได้ทำข้ึนรวมถึงสิทธิของนักแสดง ทั้งนี้ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ของประเทศไทย  

 

2. ข้อจำกัดการใช้ลิขสิทธิ์ คือ  
 สัญญาอนุญาตนี้ ไม่มีข้อความใดที่มุ่งหมายจะลดทอนจำกัด หรือห้ามการใช้งานใด ๆ ที่ไม่ใช่
ลิขสิทธิ์หรือสิทธิการใช้งานใดซึ่งสามารถใช้ได้โดยมีข้อจำกัด หรือโดยได้รับข้อยกเว้นมิให้ถือว่าเป็นการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ตามกฎหมายลิขสิทธิ์หรือกฎหมายอื่นท่ีใช้บังคับอยู่  

 

3. การอนุญาต  
 ภายใต้ข้อตกลงเงื่อนไขของสัญญาอนุญาตนี้ ผู้อนุญาตตกลงอนุญาตให้ท่านใช้สิทธิ์ในงานได้
ทั่วโลก โดยไม่มีค่าสิทธิ และโดยไม่ผูกขาดตลอดอายุแห่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามที่ระบุไว้ข้างล่างนี้  
  3.1 ทำซ้ำงาน นำงานไปรวมอยู่ในงานรวบรวมชุดเดียวหรือหลายชุด และทำงานซ้ำ
ที่อยู่ในงานรวบรวมดังกล่าว  
  3.2 สร้างสรรค์และทำซ้ำงานดัดแปลง แต่ทั้งนี้งานดัดแปลงรวมทั้งงานแต่ใด ๆ  
ในสื่อใด ๆ นั้น จะต้องแสดงที่มาอย่างเหมาะสม ด้วยการติดป้ายทำเครื่องหมาย หรือระบุอย่างชัดเจน
ว่าได้ดัดแปลงงานเดิม หรืองานเดิมได้ถูกดัดแปลง  

3.3 แจกจ่ายและเผยแพร่ต่อสาธารณชน ซึ่งรวมถึงงานที่อยู่ในงานรวบรวม 
  3..4 แจกจ่ายและเผยแพร่ต่อสาธารณชนซึ่งงานดัดแปลง 
  3.5 เพ่ือหลีกเลี่ยงข้อสงสัย  
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   3.5.1 ผู้อนุญาต ขอสละสิทธิในการเรียกเก็บค่าสิทธิและค่าเสียหาย สำหรับ
การใช้สิทธิใด ๆ ของท่าน ที่ได้รับตามสัญญาอนุญาตนี้  
   3.5.2 ผู้อนุญาต ขอสละสิทธิในการเรียกเก็บค่าสิทธิและค่าเสียหาย ไม่ว่า
โดยตนเองหรือโดยมอบหมายให้องค์กรอ่ืนดำเนินการ ในกรณีที่ผู้อนุญาตเป็นสมาชิกขององค์กร
จัดเก็บค่าสิทธิ และได้มอบอำนาจให้องค์กรนั้นบริหารโครงการอนุญาตให้ใช้สิทธิโดยสมัครใจ สำหรับ
การใช้สิทธิใด ๆ ของท่านที่ได้รับตามสัญญาอนุญาตนี้  
   - สิทธิดังกล่าวข้างต้น สามารถใช้ได้ในสื่อใด ๆ และในรูปแบบใด ๆ ที่รู้จัก
กันในขณะนี้หรือที่จะเกิดข้ึนใหม่ในอนาคต  
   - สิทธิดังกล่าวข้างต้น รวมถึงสิทธิในการแก้ไขปรับปรุงที่จำเป็นทางเทคนิค
เพ่ือให้สามารถใช้สิทธิในสื่ออ่ืน ๆ หรือในรูปแบบอื่น ๆ ได้ 
   - ผู้อนุญาตขอสงวนสิทธิทั้งปวง ที่ไม่ได้อนุญาตไว้โดยชัดแจ้งตามสัญญา
อนุญาตนี้  

 

 4. ข้อจำกัดในการอนุญาต  
 การอนุญาตที่ให้ในหัวข้อ 3 ข้างต้น ต้องอยู่ภายใต้บังคับและถูกจำกัดไว้ด้วยข้อกำหนด 
ดังต่อไปนี้  
  4.1 ท่านสามารถแจกจ่าย หรือเผยแพร่งานต่อสาธารณชนได้ โดยต้องใช้ข้อตกลง
ตามสัญญาอนุญาตนี้เท่านั้น  
  - ท่านต้องแนบสำเนาหรือระบุที่อยู่บนอินเตอร์เน็ตของสัญญาอนุญาตนี้ ในสำเนา
งานทุกฉบับที่ท่านแจกจ่ายหรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน  
  - ท่านไม่อาจเสนอหรือกำหนดเงื่อนไขใด ๆ ต่องานที่เป็นการจำกัดข้อตกลงของ
สัญญาอนุญาตนี้ หรือที่เป็นการจำกัดความสามารถของผู้รับงาน ในการที่จะใช้สิทธิที่ได้รับตาม
ข้อตกลงในสัญญาอนุญาตนี้  

 - ท่านจะอนุญาตให้บุคคลอ่ืนใช้สิทธิในงานไม่ได้  
  - ท่านต้องแนบประกาศทั้งหมดที่อ้างถึงสัญญาอนุญาตนี้ และอ้างถึงข้อความปฏิเสธ
ความรับผิดชอบในการรับประกันต่าง ๆ ไปกับสำเนางานทุกฉบับที่ท่านแจกจ่าย หรือเผยแพร่ต่อ
สาธารณชน  
  - เมื่อท่านแจกจ่ายหรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ซึ่งงานท่านไม่อาจใช้มาตรการทาง
เทคโนโลยี ใด ๆ กับงานที่มีผลเป็นการจำกัดความสามารถของผู้รับงานจากท่านในการที่จะใช้สิทธิ  
ที่ได้รับตามข้อตกลงในสัญญาอนุญาตนี้  
  - ข้อ 4.1 นี้  ใช้บังคับกับงานที่อยู่ ในงานรวบรวมด้วย แต่งานรวบรวมนั้นไม่
จำเป็นต้องได้รับอนุญาตตามข้อตกลงของสัญญาอนุญาตนี้  
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  - ถ้าท่านเป็นผู้จัดทำงานรวบรวม ท่านต้องเอาชื่อของผู้อนุญาตออกจากงานรวบรวม
เท่าท่ีสามารถทำได้ เมื่อผู้อนุญาตได้แจ้งให้ท่านทำเช่นนั้น ตามท่ีกำหนดไว้ในข้อ 4.2  

 - ถ้าท่านเป็นผู้จัดทำงานดัดแปลง ท่านต้องเอาชื่อของผู้อนุญาตออกจากงาน
ดัดแปลงเท่าที่สามารถทำได้ เมื่อผู้อนุญาตคนใดแจ้งให้ท่านทำเช่นนั้น ตามที่กำหนดไว้ในข้อ 4.2  
 

  4.2 ถ้าท่านเป็นผู้แจกจ่าย หรือเผยแพร่ต่อสาธารชน ซึ่งงานรวบรวมใด ๆ เว้นแต่มี
คำขอตาม ข้อ 4.1 ท่านต้องแนบประกาศเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ทั้งปวงของงานนั้น และจัดให้มีข้อมูลเหล่านี้
เพ่ิมเติม แต่ความเหมาะสมของสื่อ และวิธีการที่ท่านใช้ คือ   
   4.2.1 ชื่อของผู้สร้างสรรค์งาน (หรือนามแฝง ถ้ามีการใช้)  หากมีให้ไว้ 
และหรือชื่อของบุคคลอ่ืน หรือองค์กรอ่ืน ถ้าผู้สร้างสรรค์หรือผู้อนุญาตกำหนดให้บุคคลอ่ืน หรือ
องค์กรอ่ืนเป็นผู้มีสิทธิ์ เช่น องค์กร ผู้สนับสนุน สำนักพิมพ์ วารสาร เป็นต้น เพ่ือยอมรับสิทธิ์ของ
บุคคลหรือองค์กรดังกล่าวในประกาศเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ของผู้อนุญาตข้อตกลงเกี่ยวกับบริการหรือด้วย
วิธีการอ่ืนที่เหมาะสม  
   4.2.2 ชื่อของงาน ถ้ามี  
   4.2.3 ที่อยู่บนอินเตอร์เน็ตของสัญญาอนุญาต  ถ้ามีซึ่ งผู้ อนุญาตได้
กำหนดให้ใช้กับงานเท่าที่สามารถทำได้ตามสมควร เว้นแต่ที่อยู่บนอินเตอร์เน็ตนั้นไม่ได้อ้างอิงถึง
ประกาศเก่ียวกับลิขสิทธิ์หรือสัญญาอนุญาตที่ได้กำหนดให้ใช้กับงานดังกล่าว  
   4.2.4 โดยสอดคล้องกับข้อ 3.2 ในกรณีของงานดัดแปลงให้ระบุชื่อของงาน
ที่นำมาใช้ในงานดัดแปลงและชื่อของผู้สร้างสรรค์งานนั้น (หรือนามแฝง ถ้ามีการใช้)  
 ถ้ามีการระบุชื่อตามที่ได้กำหนดในข้อ 4.2 นี้อาจทำด้วยวิธีการใด ๆ ที่เหมาะสม ทั้งนี้ในกรณี
ที่เป็นงานดัดแปลง หรืองานรวบรวม ถ้ามีการระบุชื่อของผู้สร้างสรรค์งานดัดแปลงหรืองานรวบรวม 
อย่างน้อยต้องระบุชื่อของผู้สร้างสรรค์คนอ่ืน ๆ ที่มีส่วนในการสร้างสรรค์งานนั้น ในลักษณะที่มีความ
โดดเด่นไม่น้อยกว่ากัน เพ่ือหลีกเลี่ยงข้อสงสัยท่านอาจใช้การแจ้งชื่อของผู้มีส่วนร่วมในการทำงาน
เหล่านั้นตามที่ได้ระบุไว้ในข้อนี้เพ่ือแสดงการยอมรับสิทธิ์ดังที่ได้ระบุไว้ข้างต้นก็ได้ และโดยการใช้สิทธิ์
ของท่านตามสัญญาอนุญาตนี้ ท่านต้องไม่อ้างโดยชัดแจ้งหรือโดยปริยายว่าท่านมีความเกี่ยวข้อง หรือ
ได้รับการสนับสนุน หรือได้รับการรับรองจากผู้สร้างสรรค์งานเดิมผู้อนุญาต หรือบุคคลที่มีส่วนร่วมใน
การสร้างสรรค์งานนั้น โดยมิได้รับอนุญาตเป็นหนังสือก่อนอย่างชัดแจ้งจากผู้สร้างสรรค์ ผู้อนุญาตหรือ
บุคคลอื่น ๆ ที่มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์งานนั้น  
   4.2.5 เว้นแต่กรณีที่ได้ตกลงเป็นหนังสือไว้เป็นอย่างอ่ืน ผู้สร้างสรรค์ย่อมมี
สิทธิที่จะกล่าวอ้างความเป็นผู้สร้างสรรค์งาน และคัดค้านการบิดเบือนงาน การตัดทอนงาน การ
ดัดแปลงงานใด ๆ หรือการกระทำใด ๆ ที่เป็นการดูถูกหรือตำหนิติเตียนต่องาน ซึ่งทำให้เสื่อมเสียต่อ
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เกียรติยศหรือชื่อเสียงของผู้สร้างสรรค์ได้ เท่าที่สิทธิดังกล่าวได้รับการรับรองและไม่ถูกลิดรอนตามที่
กฎหมายบัญญัติ  

 

 5. การรับรอง การรับประกันและการปฏิเสธความรับผิดชอบ  
 เว้นแต่คู่สัญญาได้ตกลงทำหนังสือกันไว้เป็นอย่างอ่ืน ผู้อนุญาตนำเสนองานตามสภาพที่
เป็นอยู่และไม่ได้ให้คำรับรอง หรือคำรับประกันใด ๆ เกี่ยวกับงานไม่ว่าโดยชัดแจ้ง หรือโดยปริยาย 
โดยกฎหมาย หรือโดยประการอื่นรวมทั้งแต่ไม่จำกัดเพียงคำรับประกันใด ๆ เกี่ยวกับกรรมสิทธิ์ความ
เหมาะสมในการใช้เป็นสินค้า หรือความเหมาะสมในการใช้เพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะเรื่องการไม่ละเมิด 
หรือการไม่มีความชำรุดบกพร่องที่ซ่อนเร้น หรือการไม่มีความชำรุดบกพร่องอ่ืน ๆ ความถูกต้องหรือ
การไม่มีข้อผิดพลาดต่าง ๆ ไม่ว่าจะพบหรือไม่ก็ตาม 

 

 6. การจำกัดความรับผิด  
 เว้นแต่กฎหมายที่ใช้บังคับอยู่บัญญัติไว้เป็นอย่างอ่ืน ไม่ว่ากรณีใด ๆ ผู้อนุญาตจะไม่รับผิดต่อ
ท่านในค่าเสียหายใด ๆ ที่เกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นค่าเสียหายพิเศษ ค่าเสียหายด้วยบังเอิญ ค่าเสียหายที่
เป็นผลต่อเนื่อง ค่าเสียหายเพ่ือลงโทษ หรือค่าเสียหายเพ่ือเป็นกรณีตัวอย่างที่เกิดขึ้นจากการใช้สัญญา
อนุญาตนี้หรือท่ีเกิดข้ึนจากการใช้งาน 

 

 7. การสิ้นสุดลงของการอนุญาต  
  7.1 เมื่อท่านทำผิดข้อตกลงใด ๆ ที่กำหนดไว้ในสัญญาอนุญาตนี้ ให้การอนุญาตและ
สิทธิ์ของท่านได้รับตามสัญญาอนุญาตนี้สิ้นสุดลงโดยพลัน ในกรณีดังกล่าวบุคคลหรือนิติบุคคลซึ่ง
ได้รับงานดัดแปลง หรืองานรวบรวมจากท่านตามสัญญาอนุญาตนี้ จะไม่ถูกยกเลิกสัญญาอนุญาตไป
ด้วยตราบใดที่บุคคลหรือนิติบุคคลนั้นยังคงปฏิบัติตามข้อตกลงในสัญญาอนุญาตนี้อย่างเคร่งครัดทุก
ประการ ให้สัญญาข้อที่ 1, 2, 5, 6, 7 และ 8 ยังคงมีผลบังคับใช้ต่อไป แม้ว่าการอนุญาตตามสัญญานี้
ได้สิ้นสุดลงแล้ว  
  7.2 ภายใต้ข้อตกลงและเงื่อนไขข้างต้น การอนุญาตตามสัญญานี้เป็นการอนุญาต
ตลอดอายุแห่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย แม้ว่านั้นก็ตามผู้อนุญาตขอสงวนสิทธิ์ที่จะนำงาน
ออกแจกจ่าย โดยใช้สัญญาอนุญาตอื่นซึ่งมีข้อตกลงแตกต่างจากสัญญาอนุญาตนี้ หรือท่ีจะหยุดนำงาน
ออกแจกจ่ายโดยใช้สัญญาอนุญาตนี้เมื่อไหร่ก็ตาม แต่ทั้งนี้การเลือกใช้สิทธิดังกล่าวข้างต้นไม่เป็นการ
เพิกถอนสัญญาอนุญาตนี้หรือสัญญาอนุญาตอ่ืนใด ซึ่งได้ให้หรือกำหนดว่าต้องให้ตามสัญญาอนุญาตนี้
และการอนุญาตตามสัญญานี้ยังคงมีผลบังคับใช้ต่อไปอย่างสมบูรณ์ เว้นแต่สิ้นสุดลงเพราะเหตุดังที่ได้
ระบุไว้ข้างต้น 

 

 8. เรื่องอ่ืน ๆ   
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  8.1 ทุกครั้งที่ท่านแจกจ่ายหรือเผยแพร่ต่อสาธารณชนซึ่งงาน หรืองานรวบรวมผู้
อนุญาตขอเสนอต่อผู้รับงาน หรืองานรวบรวมให้ใช้สัญญาอนุญาตซึ่งมีข้อตกลงและเงื่ อนไข
เช่นเดียวกับท่ีมอบให้ท่านตามสัญญาอนุญาตนี้ด้วย 
  8.2 ทุกครั้งที่ท่านแจกจ่ายหรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ซึ่งงานดัดแปลงผู้อนุญาตขอ
เสนอต่อผู้รับงานดัดแปลงให้ใช้สัญญาอนุญาต ซึ่งมีข้อตกลงและเงื่อนไขเช่นเดียวกับที่มอบให้ท่านตาม
สัญญาอนุญาตนี้ด้วย 
  8.3 หากข้อตกลงใดในสัญญาอนุญาตนี้เป็นโมฆะ หรือไม่สามารถใช้บังคับได้ตาม
กฎหมาย ให้ผลจากการดังกล่าวไม่กระทบต่อข้อตกลงอ่ืน ๆ ที่เหลือของสัญญาอนุญาตนี้ซึ่งชอบด้วย
กฎหมายและสามารถใช้บังคับได้ และในกรณีดังกล่าวให้ถือว่าข้อตกลงที่เป็นโมฆะ หรือไม่สามารถใช้
บังคับได้ดังกล่าวได้รับการแก้ไขปรับปรุงเท่าที่จำเป็น เพ่ือให้ข้อตกลงนั้นไม่เป็นโมฆะ และสามารถใช้
บังคับได้ตามกฎหมายโดยที่คู่สัญญาไม่ต้องดำเนินการใด ๆ เพิ่มเติมกับสัญญาอนุญาตนี้อีก  
 
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
 John Thomas (2000) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า กิจกรรม
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามความสามารถ ความถนัดและ
ความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอ่ืนใดไปใช้ในการศึกษาหา
คำตอบในเรื่องนั้น ๆ โดยมีผู้สอนคอยกระตุ้น แนะนำและให้คำปรึกษาผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ตั้งแต่การ
เลือกหัวข้อที่จะศึกษา ค้นคว้า ดำเนินการวางแผน กำหนดขั้นตอนการดำเนินงาน และการเสนอ
ผลงาน โดยทั่ว ๆ ไปการทำโครงงานสามารถทำได้ทุกระดับการศึกษา ซึ่งอาจทำเป็นรายบุคคลหรือ
เป็นกลุ่มก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของโครงงาน อาจเป็นโครงงานเล็ก ๆ ก็ได้ที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนหรือ
เป็นโครงงานใหญ่ที่มีความยากและซับซ้อนขึ้นก็ได้  
 

 Kuamoo (2004) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า กระบวนการ
เรียนการสอนแบบโครงงานมีคุณสมบัติ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบสหวิทยาการเรียนรู้  
(Interdisciplinary learning) ที่ต้องอาศัยระยะเวลาในการศึกษา เนื้อหามีความสัมพันธ์กันโดยยึด
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการสำรวจจากบริบทของสภาพจริง สามารถทดลอง 
เปิดโอกาสให้แก้ปัญหา มีการสื่อสารภายในกลุ่มเพ่ือให้เกิดการยอมรับและการเสริมแรงด้วยผลงาน  

 

 Hargis (2005) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีการที่ผู้สอนเชื่อมโยงผู้เรียนเข้ากับ
การค้นพบจากคำถาม ข้อสงสัยตามความสนใจ โดยที่ผู้เรียนสามารถค้นพบคำตอบได้โดยใช้การคิด  
กระบวนการสืบสวนสอบสวน การค้นหาและการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน  
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 Barell (2010) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่ยึดโครงงานเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ที่ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาที่แท้จริง และปัญหาที่พวกเขาพบเป็นสิ่งที่มีความหมาย สามารถตรวจสอบ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่นักเรียนต้องทำงานร่วมกันเพื่อแก้ปัญหาเหล่านั้น  

 

 กรมวิชาการ (2544)ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามความสามารถ ความถนัดและ
ความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอ่ืนใดไปใช้ในการศึกษาหา
คำตอบในเรื่องนั้น ๆ โดยมีผู้สอนคอยกระตุ้น แนะนำ และให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ตั้งแต่
การเลือกหัวข้อที่จะศึกษา ค้นคว้า ดำเนินการ วางแผน กำหนดขั้นตอนการดำเนินงาน และการ
นำเสนอผลงานโดยทั่ว ๆ ไป การทำโครงงานสามารถทำได้ทุกระดับการศึกษา ซึ่งอาจทำเป็น
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของโครงงานอาจเป็นโครงงานเล็ก ๆ ที่ไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อนหรือเป็นโครงงานใหญ่ที่มีความยากและซับซ้อนขึ้นก็ได้  

 

 ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้
ว่า หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่มีครูเป็นผู้กระตุ้นเพ่ือนำความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใช้ในการ
ทำกิจกรรม ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง นำไปสู่การเพ่ิมความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ การ
ฟัง และการสังเกตจากผู้เชี่ยวชาญโดยนักเรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทำงานเป็นกลุ่มที่จะนำมา
สู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการ จัดทำโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงาน
แบบรูปธรรม  

 

 ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2557) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานในการเรียนการสอนอี
เลิร์นนิงไว้ว่า การสอนแบบโครงงานนั้นเป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า และลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองตามความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริง ภายใต้การทำงานร่วมกันเป็นทีมและการดูแล ให้คำแนะนำจากผู้สอน  การประเมินผลของ
การเรียนในรูปแบบนี้มักอยู่ในรูปของผลงานและกระบวนการซึ่งนิยมประเมินผลด้วยตารางรูบริค 
(Rubric) ส่งผลให้การเรียนรูปแบบนี้จะเสริมสร้างการใฝ่รู้(Inquiry mind) กระบวนการคิด (Thinking 
process) ตลอดจนกระบวนการการแก้ปัญหา (Problem solving skill) เรียนเป็นอย่างดี  

 

 ณัฐริกา ก้อนเงิน (2558) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือเรื่องที่ตนเอง
สนใจโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และมีครู อาจารย์หรือผู้ เชี่ยวชาญคอยให้คำปรึกษาหรือ
คำแนะนำ นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติยังเป็นการพัฒนาการคิดและความสามารถ
ของผู้เรียนแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพโดยการศึกษา ค้นคว้าและลงมือปฏิบัติจริง 
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ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนกระทั่งสามารถสร้างองค์ความรู้ ผลงาน สิ่งประดิ ษฐ์หรือ
วิธีการใหม ่ๆ ได ้ 

 

 พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็น
การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการทำโครงงาน จากปัญหา หรือสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนมา
ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม รวมทั้งลงมือปฏิบัติเพ่ือให้ได้คำตอบซึ่งจะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  ฝึกทักษะ และ
การใช้กระบวนการต่าง ๆ เพ่ือให้บรรลุผลที่ตั้งไว้ โดยผู้สอนเป็นผู้ให้คำแนะนำ และชี้แนะแก่ผู้เรียน
ระหว่างการเรียนการสอน  

 

 น้ำทิพย์ วิมูลชาติ (2558) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็น
กระบวนการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลึกซึ้งในหัวข้อการเรียนรู้ตามความสนใจของผู้เรียนเป็น
รายบุคคล หรือรายกลุ่ม ลักษณะสำคัญของโครงงานคือการเน้นที่การหาคำตอบให้แก่คำถาม และการ
ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองของผู้เรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ   

 

 เสาวลักษณ์ วรครบุรี (2559) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการทำกิจกรรมร่วมกัน
เป็นกลุ่ม ลงมือปฏิบัติตามที่วางแผนไว้ ทุกคนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ โดยใช้
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ใช้ทักษะแลกเปลี่ยนประสบการณ์และหาความรู้ใหม่ ตลอดจนการ
ดำเนินงานจากการลงมือปฏิบัติอย่างเป็นระบบขั้นตอนตามที่วางแผนไว้ จนได้ชิ้นงานที่สามารถนำผล
การศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง  

 

 ระดมพล พลซื่อ (2559) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองเป็น
รายบุคคลหรือกระบวนการกลุ่ม โดยดำเนินการตามกระบวนการการทำโครงงานโดยเริ่มต้นจากการ
คิดหัวข้อ หรือชื่อเรื่องที่ต้องการศึกษา เขียนเค้าโครง การวางแผน การลงมือปฏิบัติ การเขียนรายงาน 
และการนำเสนอผลงานที่ได้จากการทำโครงงานด้วยตนเอง โดยแต่ละกระบวนการจะมีครูเป็นผู้ดู แล 
ให้คำปรึกษา คอยชี้แนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากงานที่ทำ โดยฝึกให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต การ
จดบันทึก การวัด การจำแนก การคำนวณ รู้จักการตั้งคำถาม รู้จักสมมติฐาน การทดสอบ การ
รวบรวมข้อมูล การตีความหมาย การหาข้อสรุป การอภิปรายผล ไปสู่การวิเคราะห์ข้อมูล การ
นำเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยตนเอง เพ่ือหาคำตอบในงานที่ตนเองสนใจอยากรู้ โครงงานอาจ
จัดในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได้  

 

 ภูริชญา เผือกพรหม (2559) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็น
แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง พัฒนาองค์ความรู้ผ่านการทำโครงงาน 
เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ ได้ด้วยตนเองจาก
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การศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยใช้ทักษะกระบวนการในหลาย ๆ ด้าน ใช้วิธีการ
ศึกษาอย่างเป็นระบบ ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนการทำงานและสร้างผลงานตามความสนใจได้ด้วยตนเอง 
โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้คำปรึกษาหรือเสนอแนะแนวทาง  

 

 เบญจพร แก้วสา (2559) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ การแก้ปัญหาหรือ
ประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ ผ่านกระบวนการการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นระบบมีขั้นตอน มีการศึกษา
ค้นคว้าและประยุกต์ใช้ความรู้ หลักการ ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนจากห้องเรียนและแหล่ง
เรียนรู้ในท้องถิ่นเพื่อสร้างผลงานที่เป็นรูปธรรม โดยมีผู้สอนเป็นผู้ดูแลและให้คำแนะนำ ทำให้ผู้เรียนมี
องค์ความรู้ยั่งยืนทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติ เป็นการพัฒนาผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพและทำให้ผู้เรียนมี
เจตคติที่ดีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้   

 

  ลุฏฟี ดอเลาะ (2560) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็นวิธีการ
เรียนรู้หรือการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ตน
สนใจ หรืออยากรู้คำตอบ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นกระบวนการที่เป็นขั้นตอน มี
การศึกษาอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนอย่างละเอียดและลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้  โดยมีครู 
อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้คำปรึกษา จนในที่สุดผู้เรียนจะเป็นผู้ค้นพบคำตอบนั้นและเผยแพร่
องค์ความรู้ที่ได้ค้นพบแก่สาธารณชน   

 

 เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้ว่า เป็น
กิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมีกระบวนการในการค้นคว้าด้วยตนเอง มีการวางแผนการ
ทำงาน การกำหนดขั้นตอนการทำงานและลงมือปฏิบัติอย่างเป็นระบบจนได้ข้อสรุป หรือผลการศึกษา
ค้นคว้า   

 

 กล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
โดยเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ศึกษา ค้นคว้าและหาคำตอบได้ด้วยการลงมือปฏิบัติอย่างมีแบบ
แผนและมีข้ันตอน จนในที่สุดผู้เรียนจะเป็นผู้ค้นพบคำตอบนั้นด้วยตนเอง 
 

ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

 สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2545) ได้แบ่งประเภทของงานออกเป็น 4 ประเภท ตามลักษณะ
ของการปฏิบัติ ดังนี้  
 1. โครงงานประเภททดลอง เป็นโครงงานที่ต้องทำการทดลองเพ่ือศึกษาว่า ตัวแปรหนึ่งจะมี
ผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาอย่างไรบ้าง  มีขั้นตอนการดำเนินงาน ประกอบด้วย การกำหนด
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ปัญหา การตั้งวัตถุประสงค์หรือสมมติฐาน การออกแบบทดลอง การรวบรวมข้อมูล การดำเนินการ
ทดลอง การแปลผล และสรุปผลการทดลอง  
 2. โครงงานประเภทสำรวจ เป็นโครงงานที่ไม่ต้องมีการจัดหรือกำหนดตัวแปร เป็นการ
สำรวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แล้วนำข้อมูลนั้นมาจำแนก
เป็นหมวดหมู่ นำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างมีระบบ  
 3. โครงงานประเภททฤษฎี เป็นโครงงานที่นำเสนอแนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ ๆ โดยตั้งข้อตกลง
หรือกติกาขึ้นมา แล้วนำเสนอหลักการหรือแนวคิดที่ยังไม่มีผู้ใดคิดมาก่อน ซึ่งผู้จัดทำโครงงานจะต้อง
เป็นผู้มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ เป็นอย่างดี  
 4. โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ เป็นโครงงานประดิษฐ์หรือพัฒนาเครื่องมือเครื่องใช้หรือ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่นำมาใช้ประโยชน์ในการทำงาน อาจเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่หรือพัฒนาจากของเดิมที่มี
อยู่ แล้วนำมาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม 

 

 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) ได้แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น  4 ประเภทใหญ่ ๆ ตาม
ลักษณะของการปฏิบัติได้ดังนี้   

1. โครงงานที่เป็นการสำรวจ รวบรวมข้อมูล  
2. โครงงานที่เป็นการค้นคว้า ทดลอง  
3. โครงงานที่เป็นการศึกษา ความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่   
4. โครงงานที่เป็นการประดิษฐ์คิดค้น 

 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุขและราเชน มีศรี (2553) ได้แบ่งโครงงานตามเกณฑ์ของ
ผลที่ได้ออกเป็น 3 ประเภท  
 1. โครงงานสำรวจ เป็นการสำรวจความรู้ที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติ  หรือสภาพที่เป็นอยู่ใน
ปัจจุบัน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสำรวจและรวบรวมข้อมูลที่เป็นประเด็นคำถาม แล้วนำข้อมูลที่ได้จาก
การสำรวจนั้นมาจำแนกให้เป็นหมวดหมู่ แล้วนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างมีแบบแผน เพ่ือให้เห็น
ถึงลักษณะหรือความสัมพันธ์ของเรื่องดังกล่าวได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  โครงงานประเภทนี้ผู้เรียนจะต้องเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การสอบถาม การสัมภาษณ์ การสำรวจ โดยใช้เครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล เช่น แบบสังเกต แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบบันทึก ฯลฯ   
 2. โครงงานทดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งว่าจะเกิดอะไร
ขึ้น เมื่อมีการทดลองสิ่งที่จัดกระทำขึ้น คือ ตัวแปรต้น เพ่ือศึกษาว่าจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษา
หรือตัวแปรตามอย่างไร โดยมีการควบคุมตัวแปรอ่ืน ๆ    
 3. โครงงานประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์ คือ การนำความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือ
แนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการ
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ทำงาน หรือการใช้สอยอื่น ๆ การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี้อาจเป็นการประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่ โดยที่
ยังไม่มีใครทำ หรืออาจเป็นการปรับปรุงและดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่
เป็นอยู ่รวมทั้งการสร้างแบบจำลองต่าง ๆ        

 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2554) แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น 2 ประเภท คือ  
 1. โครงงานวิทยาศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่ศึกษาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ซึ่งอาจ
เป็นการทำงานรายบุคคลหรือการทำงานกลุ่ม โดยเริ่มจากปัญหาที่นักเรียนสนใจหรือกำหนดเองและ
หาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการหาคำตอบของปัญหา
นั้น โดยมีผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้น คอยช่วยเหลือและให้คำปรึกษาจนสำเร็จลุล่วงตามเป้าหมายหรือ
วัตถุประสงค์ที่กำหนด  
 2. โครงงานทั่วไป ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  2.1 โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานที่ค่อนข้างกว้าง เพราะความสนใจของ
ผู้เรียน มีความแตกต่างกันตามประสบการณ์ ซึ่งอาจเป็นเรื่องใด หัวข้อใด หรือสิ่งใดก็ได้ที่ผู้เรียนสนใจ
จะศึกษาค้นคว้าอย่างลึกซึ้ง เพ่ือต้องการหาคำตอบในสิ่งที่สงสัยหรือต้องการพิสูจน์ให้ได้ข้อสรุปที่
ชัดเจนมากข้ึน  
  2.2 โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่เน้นเนื้อหาสาระในแต่ละกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ ซึ่งโดยทั่วไปมักจะเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนเรียนตามปกติอยู่แล้ว แต่ต้องการขยายความรู้ในเชิง
ลึกกว่าเดิม เนื่องจากการเรียนการสอนในห้องเรียนมีเวลาค่อนข้างจำกัด การนำกิจกรรมโครงงานมา
ช่วยในการจัดการเรียนการสอนจึงทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและนำไปสู่การค้นพบคำตอบหรือ
สิ่งอื่น ๆ ที่อยากรู้ต่อไป  

 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุขและราเชน มีศรี (2556) ได้แบ่งประเภทของโครงงานที่ใช้
เกณฑ์ของผลที่ได้ออกเป็น 3 ประเภท คือ  
 1. โครงงานสำรวจ เป็นการศึกษาสำรวจความรู้ที่มีอยู่แล้ว หรือสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสำรวจ หรือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  และนำข้อมูลที่ได้รับมา
จัดแบ่งออกเป็นหมวดหมู่และนำเสนอผลในรูปแบบต่าง ๆ  อย่างมีแบบแผน ซึ่งโครงงานสำรวจนี้มี
วิธีการรวบรวมข้อมูลที่หลากหลายวิธีเพ่ือได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการศึกษา เช่น การสัมภาษณ์ การ
สอบถาม หรืออาจใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูล เช่น แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม เป็น
ต้น  
 2. โครงงานทดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งว่าจะเกิดอะไร
ขึ้น หรือเป็นการคาดเดาสถานการณ์ที่จะเกิดข้ึน ซึ่งประกอบด้วยตัวแปรต้น คือ สิ่งที่จัดกระทำขึ้นเพ่ือ
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ศึกษาว่าจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษา คือ ตัวแปรตามอย่างไรและอาจมีตัวแปรอ่ืน ๆ เข้ามา
เกี่ยวข้องที่อาจส่งผลต่อตัวแปรตาม คือ ตัวแปรควบคุม  
 3. โครงงานประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือการนำทฤษฎีหลักการ หรือแนวคิดมา
ประยุกต์ใช้เพื่อประดิษฐ์เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ นำมาช่วยในการเรียนการทำงาน หรือประโยชน์
ใช้สอยอ่ืน  ๆ ซึ่ งโครงงานประดิษฐ์นั้นอาจไม่จำเป็นต้องสร้างขึ้นใหม่ อาจเป็นการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงสิ่งเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าเดิม   

 

 จากการศึกษาประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้วิจัยสังเคราะห์ประเด็นของ
ประเภทการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ซึ่งได้ข้อสรุปประเด็นได้ 4 ประเด็น ดังนี้ 

 

 ตารางที่ 4 สังเคราะห์ประเด็นของประเภทการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

ประเด็นการประเมิน 
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สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2545)       
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550)       
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2553)       
ลัดดา ภู่เกียรติ (2554)       
พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุข และ
ราเชน มีศรี (2556)       

ผู้วิจัย       
 

ดังนั้นประเด็นของประเภทการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานของผู้วิจัย ได้แก่ 
 1. โครงงานค้นคว้า ทดลอง เป็นโครงงานที่ต้องการศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งประกอบด้วย
ตัวแปรต้น ตัวแปรตามและตัวแปรควบคุม 
 2. โครงงานสำรวจ เป็นการสำรวจสิ่งที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติ หรือสภาพในปัจจุบัน เพ่ือทำ
การเก็บและรวบรวมข้อมูล โดยจัดเก็บข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การสอบถาม การสัมภาษณ์ การ
สำรวจ เป็นต้น 
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 3. โครงงานศึกษา ทฤษฎี หลักการ เป็นโครงงานที่นำเสนอทฤษฎี หลักการที่ยังไม่มีผู้ใดเคย
คิดมาก่อน ซึ่งผู้คิดทฤษฎี หลักการจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ เป็นอย่างดี 
 4. โครงงานสิ่งประดิษฐ์ คิดค้น เป็นการนำความรู้ แนวคิด ทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ นำมา
ประดิษฐ์เป็นเครื่องมือ อุปกรณ์เพ่ือประโยชน์ในการเรียนและการทำงาน 

 

 จากการสังเคราะห์ประเด็นของประเภทการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถสรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนั้นแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1.โครงงานค้นคว้า ทดลอง 2.
โครงงานสำรวจ 3.โครงงานศึกษา ทฤษฎี หลักการ และ 4.โครงงานสิ่งประดิษฐ์ 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

 William N. Bender (2012) ได้ กล่ าวถึ งขั้ น ตอน การจั ด ก าร เรี ยน รู้ แ บ บ โค รงงาน 
มี 5 ขั้นตอน คือ  

 1. ขั้นนำ และการวางแผนการทำโครงงาน  
 2. ขั้นตอนการวิจัย การรวบรวมเก็บข้อมูล  
 3. ขั้นสร้าง การพัฒนา การลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหา และการประเมินผลครั้งที่ 1  
 4. ขั้นตอนการวิจัยครั้งที่ 2 การพัฒนางานของโครงงาน  
 5. ขั้นการประเมินผลครั้งสุดท้าย ที่จะได้มาซึ่งรูปเล่ม หรือสิ่งประดิษฐ์ของโครงงาน  

 

 ลัดดา ภู่ เกี ยรติ  (2554) ได้ กล่ าวถึ งขั้นตอนของการทำโครงงานไว้  8 ขั้นตอน ซึ่ ง
ประกอบด้วย  
 1. การหาหัวข้อโครงงาน  
 2. การเลือกหัวข้อที่จะทำโครงงาน  
 3. การวางแผนในการทำโครงงาน  
 4. การลงมือทำในโครงงาน  

 5. การบันทึกผลการปฏิบัติงาน  
 6. การเขียนรายงานโครงงาน  
 7. การนำเสนอโครงงาน  
 8. การประเมินผลโครงงาน   
 

 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้ให้ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานไว้ 4 ขั้นตอน   
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1. ขั้นนำเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ กำหนดสถานการณ์ศึกษา 
สถานการณ์เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตั้งคำถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่กำหนดใน
แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตร และสาระการเรียนรู้ที่เป็น
ขั้นตอนของโครงงานเพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้  
 2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้ เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิด อภิปราย  
หาข้อสรุปของกลุ่มเพื่อใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ  
 3. ขั้นปฏิบัติ  หมายถึง ขั้นที่ผู้ เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่ เกิดขึ้นจาก 
การวางแผนร่วมกัน  
 4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอน ผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน  

 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุขและราเชน มีศรี (2551) ได้ใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็น
ขั้นตอนดำเนินการทำโครงงานเพ่ือหาคำตอบของปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้  
 1. ระบุปัญหา  
 2. ออกแบบการรวบรวมข้อมูล  
 3. ปฏิบัติการรวบรวมข้อมูล  
 4. วิเคราะห์ผล และสื่อความหมายข้อมูล  
 5. สรุปผล  

 

 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2558) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการทำโครงงานไว้ว่ามีทั้งหมด 6 
ขั้นตอน  
 1. การกำหนดปัญหา หรือสำรวจความสนใจ ผู้สอนเสนอสถานการณ์ หรือตัวอย่างที่เป็น
ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนหาวิธีการแก้ หรือให้ผู้เรียนมีความต้องการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
 2. การกำหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน ผู้สอนต้องแนะนำให้ผู้เรียนกำหนดจุดมุ่งหมายให้
ชัดเจนว่าเรียนเพ่ืออะไร จะทำโครงงานนั้นเพื่อแก้ปัญหาอะไร  
 3. ขั้นวางแผน และวิเคราะห์โครงงาน ผู้เรียนวางแผนแก้ปัญหา ซึ่งจะเป็นโครงงานเดียวหรือ
กลุ่มก็ได้ แล้วเสนอแผนการดำเนินงานให้ผู้สอนพิจารณา ให้คำแนะนำช่วยเหลือ และเสนอแนะการ
วางแผนโครงงานของผู้ เรียน  ผู้เรียนจะต้องเขียนโครงงานซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้  ชื่อ โครงงาน 
หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ ชื่อผู้รับผิดชอบ ที่ปรึกษาโครงงาน สถานที่ดำเนินการ ระยะเวลาที่
ดำเนินการ งบประมาณ วิธีดำเนินการ เครื่องมือเครื่องใช้และผลที่คาดว่าจะได้รับ  
 4. ขั้นลงมือปฏิบัติหรือแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือแก้ปัญหาตามแผนการที่กำหนด
ไว้ โดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษา คอยสังเกต ติดตาม แนะนำให้ผู้เรียนรู้ จักสังเกต เก็บรวบรวมข้อมูล 
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บันทึกผล ดำเนินการด้วยความมานะอดทน มีการประชุม อภิปราย ปรึกษาหารือกันเป็นระยะ ๆ 
ผู้สอนจะเข้าไปเกี่ยวข้องเท่าที่จำเป็น ผู้เรียนเป็นผู้ขายความคิด ความรู้ในการวางแผนและตัดสินใจทำ
ด้วยตนเอง  
 5. ขั้นประเมินผล ผู้สอนต้องแนะนำให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลก่อนดำเนินการ ระหว่าง
ดำเนินการและหลังดำเนินการ คือรู้จักพิจารณาว่าก่อนที่จะดำเนินการมีสภาพอย่างไร ระหว่างที่
ดำเนินการตามโครงงานนั้นยังมีสิ่งใดผิดพลาด จะต้องแก้ไขอะไรบ้าง มีวิธีแก้ไขอย่างไร เมื่อ
ดำเนินการไปแล้วผู้เรียนมีแนวคิดอย่างไรมีความพอใจหรือไม่ ผลของการดำเนินงานตามโครงงาน 
ผู้เรียนได้รับความรู้และประโยชน์อย่างไร และสามารถนำความรู้นั้นไปพัฒนาปรับปรุงงานให้ดีขึ้นได้
อย่างไร โดยให้ผู้เรียนประเมินโครงงานของตนเองหรือเพ่ือนร่วมประเมิน จากนั้นผู้สอนจึงประเมิน
โครงงานตามแบบประเมินซึ่งผู้ปกครองอาจมีส่วนร่วมในการประเมินด้วยก็ได้  
 6. ขั้นสรุป รายงานผลและเสนอผลงาน เมื่อผู้เรียนทำงานตามแผนและเก็บข้อมูลแล้วต้องทำ
การวิเคราะห์ข้อมูล สรุปและเขียนรายงานเพ่ือนำเสนอผลงาน ซึ่งนอกเหนือจากรายงานเอกสารแล้ว
อาจมีแผนภูมิ แผนภาพ กราฟ แบบจำลอง หรือของจริงประกอบการนำเสนอ อาจวัดและประเมินผล
ได้หลายรูปแบบ เช่น จัดนิทรรศการ การแสดงละคร ฯลฯ  

 

 เสาวลักษณ์  วรครบุรี (2559) ได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ 6 
ขั้นตอน ดังนี้  
 1. การกำหนดปัญหา หมายถึง การสำรวจความสนใจ โดยใช้ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนหา
วิธีการแก้ปัญหา สร้างความอยากให้กับผู้เรียนที่ต้องการจะศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และการกำหนด
ปัญหาเพื่อหาคำตอบ  
 2. การคิดและเลือกหัวข้อ หมายถึง การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกหัวข้ออย่างอิสระ ให้
รู้จักการค้นคว้า และสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง จากนั้นกำหนดหัวข้อที่จะทำโครงงานศึกษาความ
เป็นไปได้จัดนำเสนอครูที่ปรึกษาให้ข้อเสนอแนะ  
 3. วางแผนและวิเคราะห์โครงงาน หมายถึง การวางแผนและวิเคราะห์โครงงานเพ่ือให้
ผู้เกี่ยวข้องเห็นภาระงาน บทบาท ระยะเวลาในการดำเนินงาน จะทำให้สามารถปฏิบัติโครงงานได้
ตามแผนงานที่วางไว้และที่สำคัญครูที่ปรึกษาต้องเตรียมคำถามไว้ถามทีมงาน เพ่ือกระตุ้นให้นึกถึง
ประเด็นสำคัญที่นักเรียนอาจมองข้ามเพ่ือให้ขั้นตอนการวางแผนได้ออกแบบอย่างเป็นระบบ เพ่ือ
ผลงานที่ออกมาจะมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 4. ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา หมายถึง ขั้นตอนที่นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ระดม
สมอง ร่วมกันทำงานเป็นกลุ่ม ลงมือสร้างโครงงาน ทดสอบการทำโครงงาน แก้ปัญหาโครงงาน โดย
ครูที่ปรึกษาคอยสังเกตติดตามด้วยการบูรณาการความรู้ ทักษะ แลกเปลี่ยนประสบการณ์และหา
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ความรู้ใหม่โดยครูที่ปรึกษาให้คำแนะนำหรือร่วมแก้ปัญหาไปพร้อมกับนักเรียน คอยแนะนำให้
นักเรียนบันทึกผลการทำโครงงานเป็นระยะจนสิ้นสุดการทำโครงงาน  
 5. สรุปรายงานและเสนอผลงาน หมายถึง ขั้นตอนที่นักเรียนนำเสนอผลสำเร็จของโครงงาน 
โดยการสรุปรายงานผลจากข้อมูลการทำโครงงานเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้ทราบแนวคิด วิธีดำเนินงาน ผลที่
ได้รับ ตลอดจนข้อสรุป ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน โดยการเขียนรายงานหรือนำเสนอ
ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ แบบจำลอง การจัดนิทรรศการ การแสดงละคร พาวเวอร์พอยท์ 
และวีดีทัศน์ เป็นต้น  

 6. ประเมินผล หมายถึง การจัดประเมินผลโครงงานอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีการและ
เครื่องมือที่หลากหลาย เน้นการประเมินตามสภาพจริง ทั้งในกระบวนการผลงานและพฤติกรรมของ
นักเรียน พร้อมทั้งให้คำชมเชยหรือข้อเสนอแนะ เพ่ือนักเรียนผู้จัดทำโครงงานจะได้นำไปปรับปรุง 
แก้ไขผลงานต่อไป  

 

 ลุฏฟี  ดอเลาะ (2560) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้             
 1. การกำหนดปัญหา หรือสำรวจความสนใจ ผู้สอนเสนอสถานการณ์หรือตัวอย่างที่เป็น
ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนหาวิธีแก้ หรือยั่วยุให้ผู้เรียนมีความต้องการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้ว
นักเรียนได้หัวข้อเรื่องที่จะทำโครงงาน ซึ่งต้องเป็นเรื่องที่ผู้ทำโครงงานสนใจ เป็นเรื่องที่นักเรียนอยาก
ศึกษาค้นคว้าเพ่ือหาคำตอบ แต่โดยทั่วไปในระยะแรกที่ผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์ ครูอาจจะเสนอ
หัวข้อที่คิดว่าผู้เรียนน่าจะสนใจและมีคุณค่าในการเรียนรู้โดยครูจะต้องพิจารณาว่าหัวข้อเรื่องที่
นักเรียนจะศึกษาเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในเกณฑ์การเลือกหัวข้อโครงการหรือไม่ หรือสมควรที่
จะนำมาเป็นหัวข้อในการทำโครงงานหรือไม่ เช่น หัวข้อโครงงานที่จะศึกษานั้นควรเป็นหัวข้อที่
เหมาะสมกับระดับความรู้ความสามารถของผู้เรียน สามารถหาเครื่องมืออุปกรณ์มาใช้ในการศึกษาได้ 
มีระยะเวลาในการทำให้สำเร็จข้อมูลและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพียงพอในการทำโครงงานนั้นได้หรือไม่ 
และโครงงานทำอย่างไร และยุ่งยากหรือเกินความสามารถของนักเรียนหรือไม่  
 2. การวางแผนการทำโครงงาน เป็นการกำหนดกรอบแนวคิดและวางแผนกันล่วงหน้าเพ่ือจะ
ช่วยให้สามารถมองเห็นความเป็นไปได้ของการทำโครงงานแล้วเสนอต่อผู้สอน เพ่ือให้ผู้สอนพิจารณา
ให้คำแนะนำช่วยเหลือและข้อเสนอแนะการวางแผนโครงงานของผู้เรียน เป็นการกำหนดปัญหา 
วัตถุประสงค์ ขอบเขตของการศึกษา วิธีการดำเนินการ ประโยชน์ที่จะได้รับสำหรับการเขียนและการ
จัดลำดับหัวข้อโครงร่างของโครงงานวิทยาศาสตร์ ควรประกอบด้วย  
  2.1 ชื่อโครงงาน ให้ปัญหาที่สนใจควรเขียนเป็นข้อความที่สั้นกระชับชัดเจน สื่อ
ความให้ตรงกับงานท่ีจะทำ  
  2.2 ชื่อผู้ทำโครงงาน บอกชื่อผู้รับผิดชอบหัวหน้าและสมาชิกภายในกลุ่ม  
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  2.3 ที่มาและความสำคัญของโครงงาน นักเรียนอธิบายความเป็นมาเกี่ยวกับสภาพ
ปัญหาที่สนใจว่ามีความเป็นมาอย่างไร มีเหตุจูงใจอะไรที่ทำให้สนใจ มีหลักการหรือทฤษฎีใดบ้างที่
เกี่ยวข้องเป็นเรื่องท่ีคิดข้ึนเองมาใหม่หรือต่อยอดจากโครงงานเดิม เป็นต้น  
  2.4 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า บอกว่าจัดทำโครงงานเพ่ืออะไร ทำไมจึงต้อง
ทำ ทำแล้วจะได้ผลดีอย่างไร จุดประสงค์จะต้องสัมพันธ์กับหลักการและเหตุผล  
  2.5 สมมติฐานของการศึกษา  
  2.6 วิธีดำเนินงาน ระบุให้ชัดเจนว่ามีแนวทางในการศึกษาอย่างไร การออกแบบการ
ทดลอง วิธีการสำรวจข้อมูล หรือประดิษฐ์จะต้องใช้วัสดุอุปกรณ์อะไรบ้าง ควรระบุวิธีการที่จะใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลและกำหนดระยะเวลาในการปฏิบัติงานในขั้นตอนต่าง ๆ 
  2.7 ประโยชน์หรือผลที่คาดว่าจะได้รับจากการทำโครงงาน ให้บอกว่าผลของการ
ดำเนินการจะทำให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างไร 

3.8 เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม 
 3. การดำเนินการทำโครงงาน ผู้เรียนลงมือทำโครงงานตามขั้นตอนที่เขียนไว้ในโครงร่างหรือ
เค้าโครงที่ผ่านความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล การสร้างหรือการ
ประดิษฐ์ หรือเป็นการปฏิบัติ การทดลองแล้วแต่ในโครงงานประเภทใดอาจมีการเปลี่ยนแปลงหรือ
เพ่ิมเติมจากแผนงานที่วางไว้บ้างเพ่ือทำให้ผลงานดีขึ้น มีผู้สอนเป็นที่ปรึกษา คอยสังเกต ติดตาม 
แนะนำให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต เก็บรวบรวมข้อมูล บันทึกผล ทำการแปลผลการทดลอง และสรุปผลการ
ทดลองพร้อมกับอภิปรายผล และสรุปผลการศึกษา ค้นคว้าด้วยความมานะอดทน มีการประชุม 
อภิปราย ปรึกษาหารือกันเป็นระยะ ๆ ผู้สอนจะเข้าไปเกี่ยวข้องเท่าที่จำเป็น ผู้เรียนเป็นผู้ใช้ความคิด
และความรู้ในการวางแผน และตัดสินใจทำด้วยตนเอง 
 4. การเขียนรายงาน เป็นการเสนอผลการศึกษาค้นคว้า เป็นเอกสารเพ่ืออธิบายให้ผู้อ่ืนทราบ
รายละเอียดทั้งหมดของการทำโครงงาน ปัญหาที่ศึกษา วิธีการดำเนินการศึกษา ค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ 
ที่รวบรวมได้ ผลของการศึกษา ตลอดจนประโยชน์และข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากการทำโครงงาน โดย
การเขียนรายงาน ต้องใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ชัดเจน สั้น ตรงไปตรงมา และครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ 
ลักษณะในการเขียนรายงาน มีหัวข้อดังนี้  

4.1 ชื่อโครงงาน 
4.2 ชื่อผู้จัดทำโครงงาน 
4.3 ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
4.4 บทคัดย่อ 
4.5 ที่มาและความสำคัญของโครงงาน 
4.6 วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
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4.7สมมุติฐานของการศึกษาค้นคว้า 
  4.8 วิธีดำเนินการ นักเรียนระบุให้ชัดเจนว่าออกแบบการทดลองอย่างไร วิธีการ
สำรวจข้อมูล หรือวิธีการประดิษฐ์มีขั้นตอนอย่างไร จะต้องใช้วัสดุอะไรบ้าง ระบุวิธีการที่จะใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล และกำหนดระยะเวลาในการปฏิบัติงานในขั้นตอนต่าง ๆ เป็นต้น 
  4.9 ผลการศึกษาค้นคว้า (เสนอผลการวิจัยรูปแบบต่าง ๆ เช่น กราฟ ตาราง 
แผนภูม ิเป็นต้น)  4.10 สรุปผลของการศึกษา ค้นคว้าผลที่ได้เป็นอย่างไร ถ้าเป็นโครงงาน
ประเภททดลอง ผลที่ได้สนับสนุนหรือขัดค้านสมมติฐานที่ตั้งไว้อย่างไร 
  4.11 ข้อเสนอแนะ ข้อแนะนำที่ควรปรับปรุงต่อไป เมื่อทำเรื่องทำนองดังกล่าวไป
ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
  4.12 เอกสารอ้างอิง บอกชื่อหนังสือ เอกสารและแหล่งที่มาต่าง ๆ ของข้อมูลที่
นำมาใช้ในการทำโครงงาน 
 5. การเสนอโครงงาน เป็นการเสนอความรู้หรือผลงานที่ได้ศึกษาค้นคว้าสำเร็จแล้วให้ผู้อ่ืน
ได้รับรู้และเข้าใจ อาจจะเอาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ การสาธิต การแสดงประกอบ 
การรายงานปากเปล่า นำเสนอด้วยโปรแกรม powerpoint หรือนำเสนอในรูปของแผนโครงงาน การ
จัดแสดงผลงาน การทำโครงงานวิทยาศาสตร์ อาจทำได้ในหลายระดับ เช่น การจัดเสนอผลงาน
ภายในชั้นเรียน การจัดแสดงนิทรรศการภายในโรงเรียนเป็นการภายใน การส่งผลงานเข้าร่วมในงาน
แสดงหรือประกวดภายนอกโรงเรียนในระดับต่าง ๆ เป็นต้นว่าระดับกลุ่มโรงเรียนระดับจังหวัด ระดับ
เขตการศึกษา และระดับนานาชาติ การนำเสนอโครงงานมีหัวข้อในการนำเสนอและเขียนบรรยายใน
แผนโครงงาน ดังนี้ 

5.1 ชื่อผู้จัดทำ 
5.2 ชื่อที่ปรึกษา 
5.3 ที่มาของโครงงาน 
5.4 ชื่อโครงงาน 
5.5 ปัญหาที่ต้องการศึกษา 
5.6 สมมติฐาน  

  5.7 วิธีดำเนินการ 
  5.8 ผลการทดลอง 
  5.9 สรุปผล 

5.10 ข้อเสนอแนะ  
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 สรเดช  เลิ ศวัฒ นาวณิ ช  (2560) ได้ ส รุปขั้ น ตอนการจัดการเรียนรู้แบบ โครงงาน
ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ให้ความรู้ พ้ืนฐาน (basically Knowledge) โดยครูผู้สอนเตรียมแหล่งข้อมูล เตรียม
สื่อข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลพ้ืนฐานที่ต้องการให้นักเรียนรู้เบื้องต้น เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นขอบเขตของ
การศึกษาในครั้งนี้ รวมถึงกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจ 
 2. เลือกหัวข้อที่สนใจ (define) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาถึงความเป็นไปได้ของหัวข้อที่
ผู้เรียนสนใจจะศึกษาค้นคว้า จากนั้นนำเสนอหัวข้อที่สนใจเพื่อร่วมกันอภิปรายและทำข้อสรุป 
 3. วางแผนสมาชิก (Plan) แต่ละกลุ่มร่วมกันกำหนดขั้นตอนการดำเนินงาน กำหนด
ระยะเวลาในการดำเนินโครงงาน และแบ่งหน้าที่รับผิดชอบให้กับสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มโดยมีผู้สอน
คอยให้คำปรึกษา 
 4. ลงมือปฏิบัติ (Do) โดยการดำเนินการตามแผนที่แต่ละกลุ่มวางไว้ และร่วมกันแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของแต่ละกลุ่ม โดยมีผู้สอนคอยอำนวยความสะดวกในการลงมือปฏิบัต ิ
 5. นำเสนอและอภิปราย (Presentation and Discussion) ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ
ผลงาน โดยการนำเสนอผลงานให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้เรียนอ่ืน ๆ ได้ชม เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 6. การวัดและประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลงานโดยการประเมินตามสภาพ
จริง โดยการประเมินตนเอง เพ่ือนและผู้สอน และมีการให้ข้อคิดเห็นสำหรับผลงานเพ่ือนำข้อคิดเห็น
กลับมาปรับปรุง แก้ไขผลงาน ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   

 

 เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไว้ 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 
 2. การวางแผนการทำโครงงาน 
 3. การดำเนินงาน 
 4. การนำเสนอผลงาน 
 5. การประเมินผล   

 

 จากการศึกษาขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้วิจัยสังเคราะห์ประเด็นของ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ซึ่งได้ข้อสรุปขั้นตอนได้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ตารางที่ 5 สังเคราะห์ประเด็นของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

ประเด็นการประเมิน 
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William (2002)             
ลัดดา ภู่เกียรติ (2544)             
สำนักงานเลขาธิการสภา 
(2550) 

            

พิมพันธ์ เดชะคุปต์และคณะ 
(2551)             

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558)             
เสาวลักษณ์ วรครบุรี (2559)             
ลุฏฟี ดอเลาะ (2560)             
สรเดช เลิศวัฒนาวานิช 
(2560) 

            

เอกนฤน บางท่าไม้ (2561)             
ผู้วิจัย             

 

 ดังนั้นจากการสังเคราะห์ ผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานได้  6 
ขั้นตอน ดังนี้   

1. ขั้นการกำหนดปัญหา 
  2. ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อ 
  3. ขั้นการดำเนินการ 
  4. ขั้นการวิเคราะห์ 
  5. ขั้นการประเมินผล 
  6. ขั้นการนำเสนอ 
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บทบาทหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียน  

 Murchu (2005) ได้กำหนดบทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน โดยให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญ 3 ประการ ดังนี้  
 1. เป็นผู้ที่ผลักดันการดำเนินงานด้วยตนเอง ในฐานะเป็นผู้ที่ผลักดันการดำเนินงาน นักเรียน
มีโอกาสเลือกหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์และความสนใจของตัวเองและพวกเขายังต้อง
ออกแบบเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งจะช่วยกระตุ้นและผลักดันให้งานไปสู่ผลสัมฤทธิ์ สร้างงาน
หรือภารกิจภายในกลุ่ม โดยยึดพ้ืนฐานความสนใจรายบุคคล ดูแลโครงงานของตนเอง หาแหล่งข้อมูล
ที่จะใช้ เลือกชิ้นงาน ประเมินและแก้ไขชิ้นงานที่ได้ นอกจากการเป็นผู้เรียนที่ดำเนินการด้วยตนเอง
แล้วผู้เรียนสามารถขยายบทบาทของเป็นเพ่ือนร่วมงานผู้ช่วยได้อีกด้วย เพ่ือที่จะช่วยผู้เรียนคนอ่ืน ๆ 
ในการทำชิ้นงานให้สำเร็จ พวกเขาต้องช่วยเหลือกันเพราะงานแต่ละชิ้นจะก่อให้เกิดงานในภาพรวม
ด้วยเช่นกัน 
 2. เป็นเพ่ือนร่วมทีมที่ดี นอกจากที่จะต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตัวเองแล้วในฐานะผู้ร่วม
ทีมที่มีเป้าหมายร่วมกัน ผู้เรียนจะต้องทำงานร่วมกันเพ่ือความสำเร็จของโครงงานในฐานะสมาชิกของ
ทีม พวกเขาจำเป็นจะต้องมีจิตสำนึกของความเป็นเจ้าของและการเพ่ิมความสามารถในโครงงานของ
ตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนทำงานของตนเพ่ือบรรลุภารกิจที่ได้รับมอบหมายและนำเสนอกระบวนการ
อุปสรรค หรือข้อซักถามเกี่ยวกับการเรียนรู้ของพวกเขาต่อเพ่ือนในกลุ่มหรือนอกกลุ่มเพราะทุกคนต่าง
มีส่วนรับผิดชอบในชิ้นงานสัมฤทธิ์ ผู้เรียนจะต้องเข้าร่วมเป็นสมาชิกในกลุ่มและเต็มใจที่จะทำงานและ
ทุ่มเทในการทำงาน เพราะชิ้นงานผลลัพธ์ที่ได้นั้นส่วนหนึ่งเป็นความรับผิดชอบของพวกเขาในฐานะ
สมาชิกของห้องหรือกลุ่ม 
 3. เป็นผู้จัดการหรือผู้นำการเดินดูของตัวเอง ในขณะผู้จัดการหรือผู้นำกลุ่มของตัวเอง ผู้เรียน
จะต้องมีพ้ืนฐานที่แข็งแรงเกี่ยวกับหัวข้อที่จะศึกษา ผู้เรียนจำเป็นต้องหาข้อมูล รวบรวมวิเคราะห์  
แปลข้อมูล ออกแบบชิ้นงาน และนำเสนอ เป็นผลสำเร็จของการเรียนรู้เชิงลึก และการสำรวจของพวก
เขาซึ่งแตกต่างจากระบบการเรียนในห้องเรียนแบบเก่าที่มีผู้สอนเป็นตัวหลักในการให้ความรู้และ 
ให้ผู้เรียนเพียงแค่จดจำสิ่งที่เรียนมา   
 

 วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนที่สำคัญในการจัดการออกแบบ
การเรียนรู้แบบโครงงาน 
 1. บทบาทหน้าที่แรกของผู้สอน คือจะต้องกำหนดงานหรือสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนกระทำ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และนำเสนอ แจ้งให้ผู้เรียนได้ทราบว่าผู้สอนต้องการอะไรจากการเรียนในครั้งนี้ 
โดยการกำหนดงานนี้ต้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ หรือตรงตามเป้าหมายของการเรียนรู้ที่
ต้องการให้ผู้เรียนทุกคนได้บรรลุและเกิดการเรียนรู้ 
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 2. เป็นความรับผิดชอบของผู้สอนที่จะต้องออกแบบกิจกรรมให้ดี เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นพบ
และได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้ในการทำโครงงานร่วมกันในทีม เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการเรียนรู้ซึ่ง
กันและกันภายในกลุ่ม 
 3. การมอบหมายหรือการชี้แจง ผู้สอนต้องทำให้ผู้เรียนทุกคนรู้และเข้าใจได้ทุกคนว่าสิ่งใดที่
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้และต้องทำกิจกรรมตามท่ีผู้สอนตั้งจุดมุ่งหมายไว้ให้ได้ทุกคน 
 4. กิจกรรมการเรียนการสอนที่ครูจัดขึ้นจะต้องวางแผนเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้รับการอำนวย
ความสะดวกและเพ่ือให้กิจกรรมกลุ่มหรือการทำโครงงานประสบความสำเร็จ 
 5. บอกเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ โดยชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างชัดเจนว่าเค้าจะถูก
ประเมินโดยใคร โดยวิธีการใดบ้าง ทั้งในแง่ทักษะย่อยและการประเมินกลุ่ม โดยรวมนั้นคือผู้สอนต้อง
มีเกณฑ์ชี้วัดในการประเมิน ซึ่งครูต้องแจ้งให้ผู้เรียนได้รับทราบข้อมูลทุกอย่างที่เกี่ยวกับการเรียนการ
สอนและการประเมินผลทั้งหมด 
 6. มีการให้ความรู้หรือข้อมูลพ้ืนฐานที่จำเป็นแก่ผู้เรียน เพ่ือเป็นเครื่องมือในการแสวงหา
ความรู้และวางแผนการทำกิจกรรมโครงงานร่วมกันกับเพ่ือนภายในกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพได้ผลตรง
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นอกจากนั้นแล้วผู้สอนยังต้องตระหนักถึงวิธีการสอน ให้ผู้ เรียนได้รู้ถึง
กระบวนการกลุ่มโดยผู้สอนต้องสอนทักษะและกระบวนการกลุ่มให้แก่ผู้เรียนเพ่ือให้ ผู้เรียนมีความรู้
และความเข้าใจสามารถไปทำงานรวมกลุ่มกันได้อย่างดี โดยฝึกและสอนเกี่ยวกับการทำงานเป็นทีมใน
เรื่องของการทำงานเป็นทีม เช่น ภาวะผู้นำ การติดต่อสื่อสารภายในกลุ่ม บทบาทสมาชิกกลุ่ม การ
แก้ไขปัญหา และข้อขัดแย้งภายในกลุ่ม 
 

 ณัฐศยากร พรภูวเดช (2556) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูที่ปรึกษาโครงงานไว้ว่า เมื่อผู้เรียน
สนใจที่จะทำโครงงานบทบาทของผู้สอนควรคำนึงถึง มีดังนี้  
 1. พิจารณาร่วมกับนักเรียนถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของเรื่องที่จะศึกษา 
 2. ให้นักเรียนจัดทำเค้าโครงของโครงงาน และพิจารณาเสนอแนะแนวทางปรับปรุงแก้ไข 
 3. ควบคุมการดำเนินการศึกษาค้นคว้าเท่าที่จำเป็น 
 4. ให้นักเรียนเสนอรายงานภายหลังเมื่อเสร็จสิ้นโครงงาน 
 5. ประเมินผลโครงงานในความสมบูรณ์แบบของแต่ละโครงงาน โดยไม่นำโครงงานแต่ละชิ้น
มาเปรียบเทียบกัน 
 6. หาโอกาสจะแสดง และสาธิตโครงงานของนักเรียน  
 

 พรพนา รัตนพงษ์ไชย (2558) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ ดังนี้  
 บทบาทของผู้สอน  
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 ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการทำโครงงาน
อย่างลึกซึ้ง สามารถวิเคราะห์เนื้อหาที่นำไปทำโครงงาน ได้ชี้แจงการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในการทำโครงงานและฝึกทักษะการทำโครงงานต่าง ๆ แก่ผู้เรียน จัดบรรยากาศ สถานที่ 
ประสานงานร่วมกับผู้สอนในวิชาอ่ืน ๆ และผู้บริหารในการสนับสนุนการทำโครงงาน ระหว่างผู้เรียน
ทำโครงงานผู้สอนขอให้คำปรึกษาเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาในทุกขั้นตอน แลกเปลี่ยน  เรียนรู้
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ทำการสรุป และประเมินผลการทำโครงงาน 
 บทบาทของผู้เรียน  
 ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานว่า ผู้เรียนทำความเข้าใจในการทำโครงงาน ต้องกล้าแสดง
ความคิดเห็น ทำงานตามความสามารถ เลือกทำงานที่ตนเองถนัด ยอมรับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน 
ทำงานตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน กำหนดหัวข้อในการศึกษา วางแผนร่วมกัน 
เสนอเค้าโครง ลงมือปฏิบัติ รวบรวมข้อมูล นำเสนอและนำมาปรับปรุงผลงาน จากนั้นจึงนำเสนอ
ผู้สอน เผยแพร่โครงงานต่อสาธารณชนและประเมินผล  
 

 เบญจพร แก้วสา (2559) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานดังนี้  
 บทบาทของผู้สอน  
 ผู้สอนต้องปฐมนิเทศวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือให้ผู้เรียนรู้ถึงหลักการวัตถุประสงค์ 
ประโยชน์ ปัจจัยสำคัญในการทำโครงงาน ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ อันอาจเกิดขึ้น ผู้ สอนควรให้
คำปรึกษาในการดำเนินงานของผู้เรียนทุกขั้นตอน กำกับติดตาม สอบถามความก้าวหน้า ดูแลการทำ
โครงงานของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด มีการสังเกตและประเมินผลการทำกิจกรรมของผู้เรียนตลอดการ
ปฏิบัติงาน เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมต้องสรุปการทำงานและเสนอแนะการทำงานของผู้เรียน    
 บทบาทของผู้เรียน  
 ผู้เรียนต้องเป็นผู้เลือกและกำหนดหัวข้อโครงงานตามความสนใจ และความถนัดของตนเอง
แล้วเสนอแนวทางออกแบบการทำโครงงาน มีการวางแผนร่วมกันภายในกลุ่ม ศึกษา ค้นคว้าเอกสาร
เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ นำมาประมวลผล เสนอเค้าโครงย่อของโครงงานต่อผู้สอน เมื่อผู้สอน
ประเมินความเป็นไปได้และความเหมาะสมของโครงงานแล้วให้ลงมือปฏิบัติโครงงานตามขั้นตอนที่
วางแผนไว้ รวบรวมผลการทำโครงงานแล้วนำมาสรุปเขียนรายงาน นำเสนอผลงานโครงงานต่อผู้สอน
และเผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน  
 

 เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
คือการเป็นผู้สนับสนุนการเรียนการสอน โดยมีการพิจารณาหัวข้อในการทำโครงงานร่วมกับผู้เรียน 
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อำนวยความสะดวก จัดเตรียมสิ่งที่จะช่วยในการดำเนินการโครงงาน ให้คำปรึกษา แนะแนวทางใน
การแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียน ควบคุมการดำเนินการและประเมินผลโครงงานร่วมกัน  
 

 จากการศึกษาผู้วิจัยได้สรุปบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ว่า ผู้สอนต้องมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับการทำโครงงานเป็นอย่างดี คอยสนับสนุนการเรียนรู้ ประสานงานและอำนวยความสะดวกแก่
ผู้เรียน ส่วนผู้เรียนต้องเลือก และกำหนดหัวข้อโครงงานที่ต้องการศึกษา วางแผน ลงมือปฏิบัติและ
นำเสนอโครงงานต่อผู้สอนและเผยแพร่งานต่อสาธารณชน 
 

สิ่งท่ีผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

 Fernando (2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่ได้รับมากกว่า
การจัดการเรียนรู้แบบเดิม ๆ ดังนี้  
 1. สนับสนุนให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น 
 2. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แก้ปัญหาในสิ่งที่สงสัยด้วยตนเอง ซึ่งจะมีประสิทธิภาพมากกว่า
การแก้ปัญหาโดยครู  
 3. สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาการคิดวิเคราะห์  
 4. เพ่ิมความพอใจในประสบการณ์เรียนรู้ของนักเรียน และสนับสนุนให้มีเจตคติต่อวิชาที่
เรียนได้ดีมากขึ้น 
 5. ให้นักเรียนมีสมรรถนะทางด้านวิชาการในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 6. เตรียมตัวนักเรียนสำหรับการเผชิญต่อบริบทในการทำงาน 
 7. สนับสนุนให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 8. ช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารทั้งการเขียนและการพูด 
 9. ช่วยแก้ปัญหารูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของนักเรียน 
 

 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2558) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน ดังนี้ 
 1. เป็นการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนมีบทบาท มีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ได้ปฎิบัติจริง 
คิดเองทำเองอย่างละเอียดรอบคอบ อย่างเป็นระบบ ใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิด
แก้ปัญหา (Thinking & Problem solving) 
 2. ผู้ เรียนรู้จักวิธีแสวงหาข้อมูล มีทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Computing & Media Literacy) และยังมีทักษะในการสื่อสารข้อมูลสารสนเทศ  รู้ เท่าทันสื่อ 
(Communication Information & Media Literacy) สร้างองค์ความรู้และสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง 
มีทักษะในการแก้ปัญหา (Problem solving) มีทักษะกระบวนการเคลื่อนไหวร่างกาย 
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 3. ผู้เรียนได้ฝึกความเป็นประชาธิปไตย รับฟังความเห็นซึ่งกันและกัน มีการยอมรับในความรู้
ความสามารถ ซึ่งกันและกัน รู้จักทำงานร่วมกัน (Collaboration Teamwork) แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 
 4. ฝึกลักษณะนิสัยที่ดีให้แก่ผู้เรียนในการทำงาน เช่น การสังเกต ความรับผิดชอบ ความ
ซื่อตรง ความเอาใจใส่ ความขยันหมั่นเพียร เป็นคนมีเหตุผล รู้ จักพ่ึงพาตนเอง ใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์ 
 5. ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Creative Innovation) และนำความรู้ ความคิดหรือ
แนวทางท่ีได้ไปใช้ในชีวิตหรือในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ 
 6. การทำกิจกรรมในโครงงานเป็นการสร้างประสบการณ์โดยตรง เป็นพ้ืนฐานทักษะอาชีพ
และทักษะการเรียนรู้ (Career & Learning Self-reliance) และยังส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะความ
เข้าใจต่างวัฒนธรรมและกระบวนทัศน์ (Cross-cultural understanding) ตลอดเวลาของการทำ
กิจกรรม ผู้ เรียนยังได้ใช้ทักษะการอ่าน (Reading) การเขียน (Writing) และการคิดคำนวณ 
(Arithmetic)  
 

 พรพนา รัตนพงษ์ไชย (2558) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเองจากเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ
ทำการศึกษาค้นคว้า ลงมือปฏิบัติ มีการบูรณาการความรู้จนเกิดความรู้ความเข้าใจและนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ ผู้เรียนเกิดลักษณะการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมีระบบพัฒนาทักษะ
การสื่อสาร กระบวนการทำงานกลุ่ม มีสัมพันธภาพระหว่างบุคคล พัฒนาการคิดอย่างมีเหตุมีผล  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 

 ลุฏฟี ดอเลาะ (2560) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ว่า ผู้เรียน
จะได้รับความรู้ในเนื้อหาวิชา ฝึกใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในการแสวงหา
ความรู้ ผู้ เรียนยังได้รับการกระตุ้น ให้มีความสนใจในวิทยาศาสตร์ ได้ใช้ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและคิดแก้ปัญหา อีกทั้งยังได้ฝึกความเป็นประชาธิปไตยรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
รู้จักทำงานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน ฝึกลักษณะนิสัยที่ดีให้แก่ผู้เรียน
เป็นพ้ืนฐานทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะความเข้าใจต่างวัฒนธรรมและ
กระบวนทัศน ์ 
 

 เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ว่า  
จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง เนื่องจากมีการค้นหาคำตอบและลงมือปฏิบัติอย่างเป็น
ขั้นตอน ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีความม่ันใจในการเรียน เนื่องจากได้ลงมือปฏิบัติและ
ได้แก้ปัญหาในการเรียนด้วยตนเอง เป็นต้น   
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 จากการศึกษาเก่ียวกับประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้วิจัยสรุปว่า การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจศึกษา หาความรู้ด้วยตนเอง และสามารถลงมือทำได้อย่าง
มีขั้นตอน ช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล การคิดอย่างมีวิ จารณญาณ และส่งเสริมให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ 
 

การประเมินโครงงาน  

 กรมวิชาการ (2544) กล่าวไว้ว่า การวัดและการประเมินผลเป็นหัวใจของการเรียนการสอนที่
สะท้อนสภาพความสำเร็จของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผล
ว่ากิจกรรมที่ทำไปนั้นบรรลุตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ อย่างไร ปัญหาที่พบคืออะไรบ้าง ได้ใช้
วิธีการแก้อย่างไร ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจากการทำโครงงานนี้ ผู้ประเมินโครงงานอาจดำเนินการ
โดยบุคคลดังต่อไปนี้ 
 1. ผู้เรียนประเมินตนเอง ผู้เรียนเจ้าของโครงงานอาจเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มทำงานมี
ความพึงพอใจต่อขั้นตอนของกิจกรรมแต่ละขั้นที่ได้กำหนดหรือร่วมกันกำหนดขึ้นเองเพียงใด มีหัวข้อ
กิจกรรมใดที่ยังขาดตกบกพร่อง จะต้องเพ่ิมเติมในส่วนใดบ้าง และในแต่ละข้ันตอนเป็นอย่างไร 
 2. เพ่ือนช่วยประเมิน หรือผู้ประเมินซึ่งเป็นเพ่ือนร่วมชั้น อาจให้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ เพ่ิมเติม 
เช่น ระดับชั้นมัธยมศึกษา การประเมินโครงงานเพ่ือนอาจให้ความเห็นด้านการใช้ภาษา ออกไปถึงการ
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการตั้งชื่อโครงงานกับจุดประสงค์ของโครงงาน เสนอแนะวิธีการศึกษาของ
ผู้ประเมินและการจัดทำรูปเล่มเพื่อนำเสนอโครงงาน 
 3. ผู้สอนหรือครูที่ปรึกษาประเมิน อาจให้คำแนะนำเพ่ิมเติมได้ในเรื่องต่าง ๆ เช่น วิธีการที่ใช้
ในการศึกษาหาคำตอบ ความสัมพันธ์ของวิชาตามหัวข้อเรื่องที่ศึกษากับวิชาอ่ืน ข้อค้นพบที่ผู้เรียนได้
จากโครงงาน การนำคำตอบของการศึกษาที่ได้ไปใช้ประโยชน์ การนำข้อค้นพบที่ต่างไปจากเป้าหมาย
ของการศึกษาไปใช้ประโยชน์ หรือขยายผลการศึกษาเป็นโครงงานใหม่ 
 4. ผู้ปกครองประเมิน จะได้ทราบถึงความสามารถความถนัดทางการเรียนของลูกหรือเด็กใน
ความปกครอง ความรู้สึกและความต้องการของเด็กผู้ทำโครงงาน ทำให้สามารถปรับตัวปรับใจเพ่ือ
การสนับสนุนทางด้านการเงิน กำลังใจ การให้โอกาส ให้เวลาร่วมกิจกรรมตามความสนใจของเด็ก 
ชี้แนะอุปสรรค ปัญหาเบื้องต้นที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการปฎิบัติกิจกรรมขั้นต่าง ๆ ของโครงงาน และ
ข้อเสนอแนะสำหรับการทำโครงงานในครั้งต่อไป 
 5. บุคคลอื่น ๆ ที่สนใจและมีส่วนเกี่ยวข้อง  
 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ , พเยาว์  ยินดีสุขและราเชน มีศรี  (2556) กล่าวถึง การประเมิน
กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการสอน การปฎิบัติงาน รวมทั้งผลผลิต 
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 1. การประเมินกระบวนการเรียนรู้ (process of learning) การประเมินการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
ใช้ เป็นวิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองด้วยการใช้กระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม ดังนั้นผู้สอนจึง
ต้องดูการพัฒนาของการใช้กระบวนการเรียนรู้เป็นระยะ ๆ จึงต้องมีการประมวลข้อมูลเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพของผู้เรียนในการใช้กระบวนการเรียนรู้  
 2. การประเมินกระบวนการเรียนการสอน (process of instruction) กระบวนการประเมิน
การจัดการเรียนการสอนของผู้สอน โดยต้องดำเนินกิจกรรมต่อไปนี้ 

2.1 ให้คำนิยามของกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
2.2 ประมวลผลจากผู้สอนที่เก่ียวข้อง  

  2.3 สรุปผล  
  2.4 วางแผนเพื่อปรับปรุง  
 3. การประเมินการปฏิบัติงาน (performance) การประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานของ
ผู้เรียนผู้สอน  สามารถประเมินในประเด็นต่อไปนี้ 
  3.1 การใช้เหตุผล เช่น กระบวนการแก้ปัญหา การใช้วิธีทางการวิทยาศาสตร์ในการ
แก้ปัญหา หรือทดลองเพ่ือหาคำตอบ  
  3.2 ทักษะ เช่น ทักษะการทำงานเป็นทีม ทักษะการเขียน ทักษะการทดลอง ทักษะ
การทำโครงงาน 
  3.3 เจตคติของผู้เรียน ความพอใจ ความสนใจ  

3.4 นิสัยการทำงาน 
3.5 ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

 4. การประเมินผลผลิต (product) สามารถประเมินในสิ่งต่อไปนี้  
  4.1 ผลการเรียนรู้ คือ ความรู้เชิงวิชาการ 
  4.2 ผลผลิต คือ ผลงานต่าง ๆ ที่สามารถนับเป็นชิ้นได้ เช่น รายงานสิ่งประดิษฐ์ 
และชิ้นงานลักษณะต่าง ๆ  
 

 พรพนา รัตนพงษ์ไชย (2558) ได้กล่าวว่า การประเมินการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็น
การประเมินผู้เรียนในทุกมิติตามการประเมินตามสภาพจริง ตั้งแต่กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการ
ทำงาน ผลผลิต คุณธรรมและจริยธรรม สามารถประเมินได้หลายช่วงเวลา ทั้งก่อนทำโครงงาน 
ระหว่างทำโครงงานและสิ้นสุดการทำโครงงาน โดยใช้วิธีการประเมินที่หลากหลายและผู้ประเมิน
สามารถดำเนินการได้หลายบุคคล โดยใช้วิธีการที่หลากหลายเป็นเครื่องมือในการประเมิน และสร้าง
เกณฑ์การประเมินประกอบการตัดสินคุณภาพ  
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 เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) การประเมินโครงการเป็นการประเมินตามสภาพจริง ซึ่งเป็นการ
ประเมินกระบวนการและนำไปสู่ผลลัพธ์ เป็นการประเมินที่สามารถดำเนินไปพร้อมกับการจัดการ
เรียนการสอน โดยเน้นความสำคัญในการพัฒนาผลงานของตนเอง สามารถบูรณาการไปสู่องค์ความรู้
ได้หลายด้าน โดยวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงสามารถประเมินได้หลายวิธี เช่น 
โครงงานการปฏิบัติ ทดลอง แฟ้มสะสมงาน/ผลงาน การบันทึก แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ บันทึก
การเรียนรู้ หรือการเขียนอนุทิน เป็นต้น  
 

 จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสรุปว่า การประเมินโครงงานเป็นการประเมินผู้เรียนตั้งแต่การ
เรียนรู้ กระบวนการทำงาน และผลผลิต ซึ่งสามารถประเมินได้หลายช่วง ไม่ว่าจะเป็นก่อนการทำ
โครงงาน ระหว่างทำโครงงานและหลังการทำโครงงาน โดยสามารถใช้เครื่องมือและวิธีการประเมินที่
หลากหลาย 
 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  

ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  

 DavisและJosept A.S (1971) ได้กล่าวว่า ซินเนคติกส์ คือ การรวบรวมขององค์ประกอบที่
ไม่เกี่ยวพันกัน ซึ่งเทคนิคซินเนคติกส์ได้รับการยอมรับสำหรับการทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และ
การแก้ไขปัญหา  
 

 Gordon (1972) ได้กล่าวว่า ซินเนคติกส์ เป็นคำในภาษากรีกที่มีความหมายว่า การรวมสิ่งที่
ต่างกันเข้าด้วยกัน หรือการเกิดสิ่งที่ไม่สัมพันธ์กัน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้หรือการแก้ปัญหา โดยใช้
วิธีการอุปมาเพ่ือเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ หรือปัญหากับสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคย หรือดัดแปลงสิ่งที่
นักเรียนคุ้นเคยให้มีความแปลกใหม่   
 

 ทิศนา แขมมี (2556) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบซินเนคติกส์
ไว้ว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หรือ Synectics instructional model เป็นรูปแบบที่จอยส์และวีล 
(Joy and Weil) พัฒนาขึ้นจากกอร์ดอน (Gordon) โดยกอร์ดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบแบบ
อุปมาอุปไมยเพ่ือใช้ในการกระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง 
(direct analogy) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และการเปรียบเทียบคำคู่
ขัดแย้ง (compressed conflict) ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอนนี้เป็นประโยชน์มากสำหรับการ
เรียนรู้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  
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 สายใจ ตะพองมาตร (2557) ได้กล่าวว่า ซินเนคติกส์ หมายถึง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ด้วยวิธีการเชื่อมโยงสิ่งที่แตกต่างกัน หรือไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน โดยใช้การเปรียบเทียบเพ่ือสร้าง
ผลงานที่แปลกใหม่  
 

 จิราวัฒน์ วัฒนาพงษ์ศิริ (2558) ได้ให้ความหมายของซินเนคติกส์ไว้ว่า เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ในการแก้ปัญหา และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วยวิธีการเชื่อมโยงสิ่งที่แตกต่างกันหรือไม่
เกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกัน โดยใช้หลักการเปรียบเทียบเพื่อสร้างผลงานให้มีความแปลกใหม่  
 

 ชุลีรัตน์ ประกิ่ง (2558) ได้ให้ความหมายของกระบวนการซินเนคติกส์ไว้ว่า เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยวิธีการเชื่อมโยงที่แตกต่างกัน หรือไม่
เกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกัน โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือช่วยในการสร้างผลงานที่สร้างสรรค์ 
แปลกใหม่ ไม่ซ้ำเดิม  
 

 อนุสรา แสนพาน (2559) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ไว้
ว่า เป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กลไกทางความคิด 2 ประการ   อาศัย
กระบวนการเปรียบเทียบตามลำดับขั้นตอนจากสิ่งที่คุ้นเคยไปจนถึงสิ่งที่ใกล้ตัว คือทำสิ่งที่คุ้ นเคยให้
เป็นสิ่งที่แปลกใหม่ และทำในสิ่งที่แปลกใหม่ให้เป็นสิ่งธรรมดา  
 

 จงกล  วจนะเสถียร  (2559) ได้ กล่ าวว่า  การจัดการเรียนรู้แบบซิน เนคติกส์   เป็ น
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ โดยวิธีการเชื่อมโยงสิ่งที่แตกต่างกันหรือไม่
เกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกัน เป็นความคิดที่มีความเป็นอิสระโดยใช้การเปรียบเทียบในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือ
สร้างผลงานที่แปลกใหม่  
 

 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (synectics) 
หรือ synectics instructional model เป็นรูปแบบการเรียนที่พัฒนามาจากแนวคิดของกอร์ดอน 
โดยใช้กลไกความคิด 2 ประการ คือ ทำสิ่งที่คุ้นเคยให้เป็นสิ่งแปลกใหม่ และทำสิ่งแปลกใหม่ให้เป็นสิ่ง
ที่คุ้นเคย ซึ่งเทคนิคซินเนคติกส์ได้รับการยอมรับสำหรับการทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการ
แก้ไขปัญหา   
 

 อติยศ สรรคบุรานุรักษ์ (2560) ได้กล่าวว่า ซินเนคติกส์ หมายถึง แนวทางการจัดการเรียน
การสอนที่มุ่งเน้นในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ  อุปมาอุปไมย 
เชื่อมโยงความคิดของผู้เรียน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ทางความคิดท่ีแปลกใหม่ออกไปจากเดิม  
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 จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ ผู้ วิจัยสรุปได้ว่า การจัด 
การเรียนรู้แบบซินเนคติกส์เป็นการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ
เพ่ือเชื่อมโยงสิ่งที่แตกต่างกันเข้าด้วยกัน เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานให้แปลกใหม่ 
 

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  

 Gordon (1972) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ไว้ว่า ซินเนคติกส์  เป็นยุทธวิธีการ
จดัการเรียนการสอนหนึ่งที่ตั้งอยู่บนความเชื่อที่ว่า ผลสำเร็จของการแก้ปัญหาอยู่ที่การใช้ความคิดที่ไม่
เป็นหลักการ หรือเหตุผล นำไปสู่การแก้ปัญหาด้วยหลักการและเหตุผล กระบวนการการแก้ปัญหาจึง
ประกอบด้วย การทำความคุ้นเคยกับสิ่งแปลก หรือการทำในสิ่งที่แปลกให้เป็นความคุ้ นเคย ด้วยวิธี
ดังกล่าวจะใช้การคิดแบบเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยมากที่สุด (analogical and metaphorical 
thinking) การคิดแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยการคิดเปรียบเทียบ
อุปมาอุปไมย  (analogy or metaphor) ซึ่ งประกอบไปด้วยการคิดใน 3 ระดับ คือ การคิด
เปรียบเทียบโดยตรง (Direct analogy) การเปรียบเทียบกับตนเอง (personal analogy) และการ
เปรียบเทียบความขัดแย้ง (compressed conflict)    
 

 ทิศนา แขมมี (2556) อธิบายรูปแบบซินเนคติกส์ไว้ว่า เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองคิด
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืนหรือสิ่งอ่ืน และถ้ายิ่งเปิด
โอกาสให้บุคคลหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหาก็จะยิ่งส่งเสริมให้เกิดวิธีการที่หลากหลาย
และมีประสิทธิภาพมาก โดยรูปแบบซินเนคติกส์ประกอบไปด้วยวิธีการคิดแบบอุปมาอุปไมย 3 แบบ 
คื อ การ เป รี ย บ เที ยบ แบ บ ตรง (Direct analogy) การ เป รี ยบ เที ยบ กั บ ตน เอ ง (Personal 
analogy) และการเปรียบเทียบความขัดแย้ง (Compressed Conflict)  
 

 เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์  (2545) ได้อธิบายการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบ 
ซินเนคติกส์ ดังนี้ 
 1. การเปรียบเทียบตนเองกับสิ่งอ่ืน (Personal Analogy) การเล่นบทบาทสมมติ (Role 
playing) โดยการสมมติตัวเองให้เหมือนสิ่งที่เปรียบเทียบ และบรรยายความรู้สึกว่าตนเองเป็นสิ่ง
นั้น เช่น ผู้ผลิตรองเท้าสมมุติตัวเองเป็นเท้า ถามตัวเองว่า “รู้สึกอย่างไรเมื่ออยู่ในรองเท้านั้น”  
เขาอาจจะบอกตัวเองว่าจะตายอยู่แล้ว ร้อนอบอ้าวสิ้นดี อึดอัดหายใจไม่ออก แถมมีเหงื่อไคลออกมา
ตลอดเวลา เหม็นตัวเองจะแย่อยู่แล้ว 
 2. การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) เป็นการมองหาสิ่งหนึ่งแล้วพยายามนำมา
เปรียบเทียบเชื่อมโยงกับปัญหาที่ตนเองต้องการหาทางออกอยู่ พยายามหาลักษณะที่เหมือนกันบาง
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ประการ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ต่อการเปรียบเทียบในลักษณะนี้ มักจะเทียบลักษณะ
เด่นที่เหมือนกัน ระหว่างคำอุปมาและพ้ืนฐานของปัญหา  
 

 สุวิทย์ มูลคำและอรทัย มูลคำ (2553) อธิบายว่าการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ เป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการเปรียบเทียบจะช่วยให้ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ 
โดยใช้ความเหมือนหรือใช้ความคล้ายคลึงบางประการระหว่างสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือแนวคิดใดแนวคิดหนึ่ง
กับสิ่งอ่ืนหรือแนวคิดอ่ืน ๆ การเปรียบเทียบดังกล่าว ผู้เรียนจะต้องพิจารณาสิ่งที่เปรียบเทียบอย่าง
ละเอียดหลายแง่มุม จนเกิดเป็นความคิดกว้างไกลกว่าที่เคยคิด กิจกรรมการเปรียบเทียบนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนจินตนาการได้อย่างอิสระ ไร้ขอบเขต และได้ผ่อนคลาย ทำให้สนุกที่จะทำการเปรียบเทียบ 
เพราะขณะที่เปรียบเทียบ ผู้เรียนไม่ต้องคำนึงถึงเหตุผล ลักษณะเช่นนี้ผู้เรียนจะได้คิดถึงสิ่งที่คุ้นเคยใน
แนวทางหรือมุมมองแปลกใหม่ ทำให้สามารถสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ  ออกมาได้ หรือผู้เรียนอาจ
พิจารณาสิ่งใหม่โดยพยายามเชื่อมโยงกับสิ่งที่คุ้นเคย ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งใหม่นั้นได้ดีขึ้น  
ซึ่งในการจัดกิจกรรมจะประกอบด้วยการคิดเปรียบเทียบ 3 ประเภท คือ  
 1. การเปรียบเทียบโดยตรง (direct analogy) เป็นการเปรียบเทียบอย่างง่าย ๆ ระหว่าง
สิ่งของสองสิ่งหรือแนวความคิดสองแนวคิด ความหมายซึ่งที่ทำการเปรียบเทียบอาจใช้ได้ตั้งแต่หนึ่ง
ประเด็นขึ้นไป ไม่จำเป็นต้องขายกันทั้งหมด การเปรียบเทียบก็เพ่ือเปลี่ยนเงื่อนไขของสถานการณ์ 
หรือปัญหาเดิมไปสู่สถานการณ์อ่ืน ๆ เพ่ือให้ผู้เปรียบเทียบเกิดแนวคิดหรือมุมมองแปลกไปจากเดิม 
สิ่งที่นำมาเปรียบเทียบอาจจะเป็นคน สัตว์ พืช หรือสิ่งไม่มีชีวิต  
 2. การเปรียบเทียบโดยสมมติตนเป็นสิ่งอ่ืน (personal analogy) เป็นการสมมติให้พูด
เปรียบเทียบเป็นคนอ่ืนหรือสิ่งอ่ืนที่ไม่ใช่ตัวเอง ว่าจะมีความรู้สึกนึกคิดอย่างไรถ้าเป็นสิ่งนั้น ซึ่งจะ
สมมติเป็นสิ่งมีชีวิตหรือสิ่งไม่มีชีวิตก็ได้ ตัวอย่างเช่น สมมติให้นักเรียนเป็นคอมพิวเตอร์แล้วถาม
นักเรียนว่า “มีความรู้สึกอย่างไรเมื่อเป็นคอมพิวเตอร์” ให้บรรยายความรู้สึกเมื่อถูกเปิดสวิตช์ทำงาน 
เมื่อโปรแกรมติดไวรัสหรือเมื่อเกิดอาการแฮงค์ จุดเน้นของการเปรียบเทียบโดยสมมติตนเป็นสิ่งอ่ืนคือ
ทำการเปรียบเทียบ ตระหนักถึงความรู้สึกของสิ่งที่ตนสมมติอยู่อย่างแท้จริง ต้องทำให้เปรียบเทียบลืม
ตัวไปชั่วขณะ ต้องรู้สึกว่าเขาเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่สมมติขึ้นจริง ๆ พักการเรียนต่อไปชั่วขณะทำให้
สามารถคิดกว้างไกลกว่าที่คุ้นเคยมากเท่าไหร่ สิ่งที่ได้จากการเปรียบเทียบก็แปลกใหม่เพ่ิมข้ึนเท่านั้น 
 3. การเปรียบเทียบโดยใช้คำคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) การเปรียบเทียบนี้เป็นการ
นำคำซึ่งมีความหมายขัดแย้ง หรือตรงข้ามกันข้ามสองคำมาจับคู่กันเป็นคำใหม่ซึ่งมีความหมายเดียว 
เช่น ทรมานบันเทิง น่าชื่นอกตรม ฟ้าสูงแผ่นดินต่ำ มหาโจรใจงาม ขโมยผู้ซ่ือสัตย์ เป็นต้น  
 

 จงกล วจนะเสถียร (2559) ได้กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบซินเนคติกส์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ  
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3 รูปแบบ ได้แก่ การเปรียบเทียบโดยตรง (Direct Analogy) การเปรียบเทียบกับตนเอง (Personal 
Analogy) และการเปรียบเทียบความขัดแย้ง (Compressed Conflict) โดยกระบวนการเปรียบเทียบ
ดังกล่าวเน้นให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และสามารถสะท้อนความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้เขียนออกมาได้อย่างชัดเจน ทำให้ทราบถึงแนวคิด ความรู้สึกและความคิดที่แปลกใหม่ อันเกิดจาก
จินตนาการที่ไม่ถูกจำกัดของผู้เรียนซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจและกล้าคิดกล้าแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งการเปรียบเทียบทั้ง 3 รูปแบบนี้จะเป็นการเปรียบเทียบที่เก่ียวข้องกับคน สัตว์ พืช หรือ
สิ่งของก็ได ้ 
 

 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้กล่าวว่าการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการสอนที่มุ่งเน้น
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน โดยนำการเปรียบเทียบ 3 วิธี คือการเปรียบเทียบ
ทางตรง  (direct analogy) การเปรียบ เที ยบบุ คคลกับสิ่ ง อ่ืน  (personal analogy) และการ
เปรียบเทียบโดยใช้คำพูดที่มีความหมายขัดแย้งกัน  (compressed conflict) มาให้ผู้ เรียนคิด 
พิจารณา ซึ่งผู้เรียนจะสามารถนำเสนอผลงานในมุมมองที่แปลกใหม่แตกต่างกันออกไปจากเดิม   
 

 จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ผู้วิจัยสรุปไว้ว่า เป็นการ 
คิดแบบอุปมาอุปไมยหรือการคิดแบบเปรียบเทียบ มีด้วยกัน 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง 
(Direct analogy) การเปรียบเทียบกับตนเอง (Personal analogy) และการเปรียบเทียบความ
ขัดแย้ง (Compressed Conflict) ซึ่งในการเปรียบเทียบนั้นจะช่วยส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์  
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  

 Joyce (1992) ได้เสนอว่าขั้นตอนในการพัฒนาเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ด้วยการสอน
แบบซินเนคติกส์ตามแนวคิดของวิลเลียม กอร์ดอน แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  
 ส่วนแรกเป็นการพัฒนาเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งมีอยู่ 6 ขั้นตอน คือ  
 ขั้นที่ 1 ขั้นการบรรยายสภาวการณ์ปัจจุบัน (Description of present condition) เป็นขั้น
ที่ครูให้นักเรียนบรรยายสภาพปัญหาต่าง ๆ หรือปฏิบัติงานตามเงื่อนไขที่กำหนด  
 ขั้นที่ 2 ขั้นการอุปมาโดยตรง (Direct analogy) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนบรรยายจากการนำ
ประเด็นปัญหามาเปรียบเทียบกับสิ่งที่ปรากฏอยู่แล้ว  
 ขั้นที่ 3 ขั้นการอุปมาตนเอง (Personal analogy) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนบรรยายจากการ
เปรียบเทียบตนเองถ้ากลายเป็นสิ่งนั้น ๆ  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างความขัดแย้ง (Compressed conflict) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนบรรยาย
จากขั้นที่ 2 และ 3  มาคิดพิจารณาในสิ่งที่ขัดแย้งกันในหลาย ๆ ประเด็น แล้วเลือกเอาอย่างใดอย่าง
หนึ่ง   
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 ขั้นที่ 5 ขั้นการอุปมาโดยตรง (Direct analogy) เป็นขั้นที่นักเรียนเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ โดย
มีพ้ืนฐานอยู่บนประเด็นที่เลือกมาจากข้ันที่ 4  
 ขั้นที่ 6 ขั้นการปรับปรุงผลงาน (Reexamination of the original task) เป็นขั้นที่ครูให้
นักเรียนกลับไปเขียนผลงาน โดยอาศัยประสบการณ์จากการอุปมาที่ได้รับ  
 

 ส่วนที่สองเป็นการพัฒนาเพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่จากสิ่งเดิมที่มีอยู่ ซึ่งมี
ขั้นตอน 7 ขั้นตอน คือ  
 ขั้นที่ 1 ขั้นการป้อนเนื้อหา (Substantive input) เป็นขั้นที่ครูเตรียมข้อมูลในหัวข้อใหม่ 
แก่นักเรียน  
 ขั้นที่ 2 ขั้นการอุปมาโดยตรง (Direct input) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนบรรยายจากการนำ
ประเด็นปัญหามาติดเทียบกับสิ่งที่ปรากฏอยู่แล้ว  
 ขั้นที่ 3 ขั้นการอุปมาตนเอง (Personal analogy) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนบรรยายจาก 
การเปรียบเทียบตนเองถ้ากลายเป็นสิ่งนั้น ๆ  
 ขั้นที่  4 ขั้นการอุปมาเปรียบเทียบ  (Comparing analogy) เป็นขั้นที่นักเรียนจำแนก 
แยกแยะ และอธิบายในประเด็นที่เหมือนกัน ระหว่างสิ่งที่มีอยู่เดิมกับสิ่งใหม่ที่นักเรียนทำการอุปมา
โดยตรง  
 ขั้นที่ 5 ขั้นอธิบายความแตกต่าง (Explaining differences) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนอธิบายใน
จุดที่แตกต่างกัน  
 ขั้นที่ 6 ขั้นการสำรวจ (Exploration) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสำรวจความคิดด้วยคำพูดของ
ตนเอง  
 ขั้นที่ 7 ขั้นการสร้างการเปรียบเทียบ (Generation analogy) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนเตรียม
เปรียบเทียบตนเองและสำรวจ จุดเหมือนและจุดต่างของการเปรียบเทียบ  
 

 ทิศนา แขมมณี (2547) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำ เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ ผู้เรียนทำงานต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนทำ เช่น ให้เขียน 
บรรยาย เล่า ทำ แสดงภาพ  วาดภาพ สร้างบ้าน เป็นต้น ผู้เรียนทำงานนั้น ๆ ตามที่ปกติเคยทำเสร็จ
แล้วเก็บผลงานไว้ก่อน  
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรง เป็นขั้นที่ผู้สอนเสนอคำ ผู้สอนให้ผู้เรียนเปรียบเทียบ
ความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาวเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร คำคู่ที่ผู้สอน
เลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ผู้เรียนทำในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอคำครูให้ผู้เรียน
เปรียบเทียบหลาย ๆ คู่และจดคำตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน  



  56 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคล หรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ เป็นขั้นที่ผู้เรียนสมมติ
ตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และให้ผู้เรียนแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นเครื่องซัก
ผ้าจะรู้สึกอย่างไร ผู้สอนจดคำตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน  
 ขั้นที่ 4 ขั้นอุปมาคู่ขัดแย้ง เป็นขั้นที่ผู้เรียนนำคำท่ีได้จากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 2 และ 3มา
ประกอบเป็นคำใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ำผึ้งขม เป็นต้น      
 ขั้นที่ 5 ขั้นอธิบายความหมายของคำคู่ขัดแย้ง เป็นขั้นที่ผู้เรียนอธิบายความหมายของคำคู่
ขัดแย้งที่ได้  
 ขั้นที่  6 ขั้นการนำความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่ผู้ เรียนนำงานที่ทำไว้เดิมใน 
ขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และเลือกนำความคิดที่ได้มาใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือทำให้งานมี
ความแปลกใหม่ยิ่งข้ึน 
 

 จิราวัฒน์ วัฒนาพงษ์ศิริ (2558) ได้กล่าวว่าขั้นตอนการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ มี 2 วิธี คือ  
 แบบที่ 1 ใช้เพ่ือสร้างผลงานที่แปลกใหม่ มี 6 ขั้นตอน คือ  
ขั้นที่ 1 กำหนดงาน หรือบรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน  
ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบทางตรง  
ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น  
ขั้นที่ 4 การเปรียบเทียบโดยใช้คำพูดท่ีมีความหมายขัดแย้งกัน  
ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบทางตรงครั้งที่ 2  
ขั้นที่ 6 การสำรวจงานที่ต้องทำอีกครั้ง  
 

 แบบที่ 2 ใช้เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกับสิ่งที่ยังไม่รู้จัก 7 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นที่ 1 การให้ข้อมูล  
ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบทางตรง หรืออุปมาทางตรง  
ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตนเอง หรืออุปมาตนเอง  
ขั้นที่ 4 การเปรียบเทียบ หรืออุปมาเปรียบเทียบ  
ขั้นที่ 5 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วนที่เป็นไปไม่ได้  
ขั้นที่ 6 การสำรวจ  
ขั้นที่ 7 การสร้างการเปรียบเทียบ  
 

 จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า เทคนิคซินเนคติกส์นั้นมี 2 วิธีด้วยกัน คือ 1.ใช้เพ่ือสร้าง
ผลงานที่แปลใหม่ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน และ 2.ใช้เพ่ือสร้างความคิดแปลกใหม่จากสิ่งที่มีอยู่  
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ซึ่ งผู้ วิจัยได้ เลือกขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ของ  
(ทิศนา แขมมณ,ี 2547) มาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 ขั้นนำ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรง  
 ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคล หรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นอุปมาคู่ขัดแย้ง 
 ขั้นที่ 5 ขั้นอธิบายความหมายของคำคู่ขัดแย้ง 
 ขั้นที่ 6 ขั้นการนำความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ 
 

บทบาทหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  

 สรัญญา เชื้อทอง (2553) ตามรูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์นี้ ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้
ริเริ่มและคอยดำเนินการเรียนการสอนตามบทเรียนและขั้นตอนที่จัดเตรียมไว้ มีบทบาทคอยกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ครูจะไม่มีบทบาทไปคอยชักนำความคิดของผู้เรียนให้ไปในทางใด
ทางหนึ่ง แต่จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดของตัวเองออกมาให้มากที่สุด ผู้เรียนจึงเป็นผู้มี
บทบาทอย่างสำคัญในกระบวนการเรียนการสอนคือมีอิสระในการคิดแสดงความคิด อภิปราย ถกเถียง
กันตามบทเรียน ยิ่งผู้เรียนแสดงความคิดมากเท่าไรการมองเห็นสิ่งใหม่ ๆ ก็จะมีมากข้ึนเท่านั้น  
 

 เรียนา หวัดแท่น (2560) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบซินเนคติกส์ ถือว่าบทบาท
หน้าที่ของครูและผู้เรียนต่างก็มีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกัน โดยครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดอย่าง
สม่ำเสมอ มุ่งเน้นความคิดที่หลากหลาย สร้างบรรยากาศในห้องเรียนที่กระตือรือร้น ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ตื่นตัวและสนุกสนานกับการแสดงออกทางความคิดและเกิดสัมพันธ์อันดีกับบุคคลอ่ืน รวมทั้งผู้เรียนก็
ต้องมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกัน หมั่นฝึกฝนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์อย่าง
ต่อเนื่อง  
 

 จากการศึกษาบทบาทหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียน สรุปได้ว่า ผู้สอนมีบทบาทกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอยู่ตลอด แต่ผู้สอนจะไม่มีบทบาทในการชักนำความคิดของผู้เรียน ให้
ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระเพ่ือให้เกิดความคิดใหม่ ๆ โดยบทบาทของผู้สอนและผู้ เรียนนั้นต่างมี
ความสัมพันธ์กันเสมอ 
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ข้อดีและข้อจำกัดของวิธีซินเนคติกส์  

 สรัญญา เชื้อทอง (2553) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจำกัดของเทคนิคซินเนคติกส์ไว้ดังนี้  
 ข้อดี 
 1. เหมาะสำหรับการสอนรายวิชา หรือเนื้อหาที่ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การเขียน
เรียงความสร้างสรรค์ การสำรวจ ปัญหาสังคม การแก้ปัญหาต่าง ๆ ศิลปะและการสร้างงาน
ประดิษฐ์    
 2. เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกมากกว่าสติปัญญา ทำให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกับกรอบ
และทำใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก  
 3. ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาโดยวิธีแปลกใหม่ยิ่งข้ึน  
 4. เป็นวิธีที่ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนการนำทฤษฎี หลักการไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ได้  
 ข้อจำกัด 
 1. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนจำเป็นต้องเตรียมปัญหา สถานการณ์ท่ีหลากหลายมาให้ฝึกคิดฝึกทำ 
 2. เป็นวิธีการสอนที่ขึ้นกับความเข้าใจ และความสามารถของผู้สอนในการนำเสนอทฤษฎี
หลักการ  
 3. เนื่องจากเป็นกระบวนการการจัดการเรียนรู้ เน้นการใช้อารมณ์ความรู้สึกเป็นหลัก อาจจะ
ไม่เหมาะสมกับวิชาที่ต้องใช้เหตุผล กฎเกณฑ์ เช่น วิทยาศาสตร์ หลักภาษาและคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
 4. เป็นวิธีการสอนที่ผู้เรียนนั้นจะต้องคิดหาคำตอบด้วยตนเองหากผู้เรียนขาดทักษะพ้ืนฐาน
ในการคิดและการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม อาจไม่เกิดผลสมบูรณ์ตามต้องการ  
 

 สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545) กล่าวถึงข้อดีและข้อจำกัดของซินเนคติกส์ ไว้ดังนี้  
 ข้อดี 
 1. กิจกรรมมีจุดเด่นที่เปรียบเทียบระหว่างบทเรียนกับสิ่งอ่ืน ๆ เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
มองเห็นบทเรียนในแง่มุมที่แตกต่างออกไปจากจุดเดิม ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ในมิติท่ีน่าสนใจ  
 2. เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักคิดหลากหลายรูปแบบ เกิดความคิดสร้างสรรค์  
 3. บรรยากาศการเรียนสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อหน่าย เกิดความพึงพอใจทั้งผู้เรียนและผู้สอน  
 4. สร้างความสัมพันธ์ในกลุ่มผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้ช่วยกันร่วมมือกันในการระดมความคิด 
เพ่ือให้ได้แนวคิดท่ีแปลกใหม่ น่าสนใจ  
 ข้อจำกัด 
 1. เนื้อหาวิชาที่จะนำรูปแบบการสอนซินเนคติกส์ไปใช้ได้ผลดี คือ เนื้อหาวิชา หัวข้อหรือ
บทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ท่ีแตกต่างออกไปจากสภาพที่เป็นอยู่เดิม 
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 2. ผู้สอนควรเตรียมการสอนล่วงหน้าอย่างดี ผู้สอนจะต้องสามารถให้ตัวอย่าง แนะนำ
นักเรียนได้ กรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถระดมความคิดออกมาได้ ซึ่งบางครั้งบรรยากาศการเรียนอาจ
หยุดชะงัก   
 

 จากการศึกษาผู้วิจัยได้สรุปข้อดีของการสอนแบบซินเนคติกส์ว่า ซินเนคติกส์ทำให้ผู้เรียนเกิด
มุมมองใหม่ ที่แตกต่าง เกิดความคิดสร้างสรรค์ และรู้จักคิดได้หลายรูปแบบ แต่ข้อจำกัดของ 
ซินเนคติกส์ คือ ไม่สามารถใช้ได้กับทุกรายวิชา ส่วนมากจะใช้กับรายวิชาที่เน้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์
 

การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับความคิดสร้างสรรค์  

 การสอนแบบซินเนคติกส์  เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อีกรูปแบบหนึ่ ง  ซึ่ ง  
Joyce (1992) กล่าวว่า ซินเนคติกส์ เป็นวิธีสอนพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ที่น่าสนใจวิธีหนึ่ง ซึ่ง
คิดค้นโดย (Gordon, 1961) และคณะ รูปแบบการสอนนี้มีความเชื่อพ้ืนฐาน 4 ประการ คือ  
 1. ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นอยู่เสมอในการดำรงชีวิตของมนุษย์ และความคิดสร้างสรรค์นี้มี
ความสำคัญต่อการดำเนินชีวิตประจำวันของทุกคน  
 2. กระบวนการของการดำเนินความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สิ่งที่ลึกลับซับซ้อนแต่อย่างใด เรา
สามารถอธิบายการเกิดความคิดสร้างสรรค์ และฝึกฝนให้มีระดับความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นได้  
 3. ความคิดสร้างสรรค์ที่ เกิดจากศาสตร์วิชาสาขาใด ๆ ศาสตร์เหล่านี้จำเป็นต้องใช้
กระบวนการทางสติปัญญาเข้าเก่ียวข้องมีความคิดสร้างสรรค์ทั้งสิ้น  
 4. ความคิดสร้างสรรค์ของคนเดียว หรือความคิดสร้างสรรค์เป็นแบบกลุ่ม มีลักษณะใกล้เคียง
กันโดยครูสามารถนำกิจกรรมเปรียบเทียบมาใช้ในห้องเรียนเพ่ือเรียนรู้เนื้อหาวิชาที่ดีเท่า ๆ กับการ
แก้ปัญหา การเปรียบเทียบไม่ได้เจาะจงที่จะเปลี่ยนเนื้อหาความรู้ แต่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมและทำ
ให้โลกของเนื้อหามีชีวิต โดยการแสดงให้เด็กเห็นวิธีสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลกับโลก วิธีนำความ
จริงและทฤษฎีซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินสำหรับเขาเข้าสู่ตัวของเขา กิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างขึ้นมาเพ่ือ
สนับสนุนนักเรียนให้สามารถทำตัวเป็นอิสระและพัฒนาการจินตนาการการหยั่งรู้ไปสู่กิจกรรม
ประจำวัน  
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ความคิดสร้างสรรค์  

ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  

 Torrance (1962) ได้กล่ าวถึงความคิดสร้างสรรค์ ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้ น เป็น
กระบวนการของความรู้สึกในช่องว่าง หรือองค์ประกอบที่ขาดหายไป แล้วสร้างแนวคิดหรือสมมติฐาน
ที่เก่ียวกับสิ่งเหล่านี้ ทดสอบสมมติฐานต่าง ๆ และแสดงผลที่ได้ออกมา  
 

 Guilford (1967) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่จะคิดได้
หลากหลายทิศทาง หรือเป็นความคิดเอกนัย ประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ   
 

 Anderson (1959) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ 
ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจากการคิดอย่าง
ปกติธรรมดา ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะภายในตัวบุคคลที่สามารถจะคิดได้หลายแง่หลายมุม 
และผสมผสานจนได้ผลผลิตใหม่ที่ถูกต้องและสมบูรณ์กว่า  
 

 De Bono (1982) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการที่จะคิดนอกกรอบ 
ความคิดริเริ่ม ซึ่งก่อให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนที่ถือได้ว่าเป็นแนวคิดที่จะนำมาพัฒนาเพ่ือแก้ปัญหาที่
ต้องการได ้  
 

 Jame (1994) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมอง โดยใช้
จินตนาการ ไม่ยึดติดกับกรอบแนวคิดเดิมซึ่งนำไปสู่การสร้างผลผลิตที่แปลกใหม่   
 

 สุวัชชัย เผ่าผึ้ง (2558) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความคิดที่เกิดขึ้น
ต่อเนื่องจากจินตนาการ โดยมีลักษณะที่แตกต่างไปจากความคิดของบุคคลอ่ืน ความคิดสร้างสรรค์
อาศัยพ้ืนฐานจากประสบการณ์เดิม คือ ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร การศึกษาเหตุผล และการใช้ปัญญาใน
การจัดสร้างรูปแบบของความคิดในรูปแบบใหม่ อาจแสดงออกมาเป็นรูปธรรมอย่างประจักษ์ชัดหรือมี
ลักษณะเป็นนามธรรม ซึ่งจะเป็นพื้นฐานให้มีความคิดเชื่อมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัดและก่อให้เกิด
การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ทำให้เกิดเป็นผลงานศิลปะ และวิทยาการสาขาต่าง ๆ รวมทั้ง ผลงานทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอันเป็นประโยชน์แก่สังคมประเทศชาติและมนุษยชาติ  
 

 นิติพร ประสบพิชัย (2558) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทาง
สมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย ซึ่งจะนำสู่การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ด้วยรูปแบบการคิดที่นำมาดัดแปลง 
หรือพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และผสมผสานจากความคิดเดิมที่มีอยู่จนเกิดเป็นสิ่ งใหม่ขึ้น ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดที่อาศัยความรู้พ้ืนฐาน จินตนาการและวิญญาณ ซึ่งจะนำสู่การค้นพบ
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สิ่งใหม่ ๆ ด้วยรูปแบบการคิดที่นำมาดัดแปลง หรือพัฒนาอย่างต่อเนื่องและผสมผสานจากความคิด
เดิมที่มีอยู่จนเกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดที่อาศัยความรู้พ้ืนฐาน 
จินตนาการและวิจารณญาณในการพัฒนา หรือคิดค้นองค์ความรู้หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่มีคุณค่า
และเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีหลายระดับ ตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานที่สูง
กว่าความคิดพ้ืน ๆ เพียงเล็กน้อย ไปจนกระทั่งเป็นความคิดที่อยู่ในระดับสูงมาก และความคิด
สร้างสรรค์ยังเป็นความสามารถทางสมองของบุคคลที่คิดได้หลายแง่มุม สามารถคิดค้นสิ่งใหม่ขึ้นมาได้
ไม่ซ้ำแบบใคร มีการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและความรู้ใหม่เพ่ือให้เกิดความคิดที่กว้างไกล โดยมี
กระบวนการคิด 4 ประการ ได้แก่ ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิด
ละเอียดลออ   
 

 สุรพล บุญลือ, สรัญญา เชื้อทอง, ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2558) ได้
ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความสามารถของบุคคลในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์
หรือปัญหาได้มาก กว้างไกลหลายทิศทาง แปลกใหม่และมีคุณค่า โดยสามารถคิดดัดแปลงปรุงแต่ง 
ผสมผสานความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ แนวคิดเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์สามารถมองได้ทั้งในแง่ปรัชญาและในแง่จิตวิทยา ซึ่งอย่ามองว่าความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน
รูปแบบของความคิดดีเลิศ เป็นพรสวรรค์ของมนุษย์ เป็นความคิดอัจฉริยะและมีพลังเหนือคนธรรมดา
ทั่ว ๆ ไป  
 

 อติยศ สรรคบุรานุรักษ์ (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ว่า  ความคิด
สร้างสรรค์ คือ ความสามารถของบุคคลในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในการคิดแก้ปัญหา ประดิษฐ์
สร้างสิ่งใหม่ ผลผลิตใหม่ ด้วยความสามารถทางการคิดอย่างเป็นอิสระ จินตนาการโดยไร้ขอบเขตของ
ตนเอง  
 

 สุจิตรา ปันดี (2559) ได้ให้ความหมายของ ความคิดสร้างสรรค์ว่าทุกคนสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดกับตัวเองได้ตั้งแต่ระดับเบื้องต้น คือ นำหลักการต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อตนเองในสถานการณ์ใหม่ได้จนถึงระดับสูง คือ การหยั่งรู้ด้วยตนเอง ที่ต้องอาศัยการ
ฝึกฝนให้เกิดความชำนาญ   
 

 อนุสรา แสนพาน (2559) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ว่า หมายถึง 
ความสามารถของสมองที่คิดได้หลายทางผสมผสานกัน หลายแง่ หลายมุม และสามารถคิดได้แปลก
ใหม่ ต่างจากความคิดที่มีอยู่เดิม รวมทั้งสามารถคิดแก้ปัญหาอย่างมีหลักการ ค้นพบ หรือประดิษฐ์สิ่ง
ต่าง ๆ ได้สำเร็จ 
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 ชัชฎา ทรรภลักษณ์  (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการทางสมองที่ได้จากการคิดหลากหลายแง่มุม ทำให้เกิดการต่อยอด
ทางความคิด ส่งผลให้เกิดงานประดิษฐ์ใหม่ ๆ ขึ้นมา  
 

 ทิชพร นามวงศ์ (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการคิดที่ซับซ้อนหลากหลายมุมมอง ต้องมีความคิดคล่องแคล่ว  ริเริ่ม ยืดหยุ่น และ
ละเอียดลออ ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เข้าหากันโดยผ่านการทำงานของ
ระบบสมอง ซึ่งทำให้เกิดการคิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ และยังสามารถนำไปสู่การแก้ไขปัญหาได้  
 

 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถทาง
สมองของบุคคล ในการคิดอย่างเป็นขั้นตอนเป็นระบบ ซึ่งเกิดจากเชื่อมโยงสัมพันธ์ของความคิดที่มี
ความแตกต่างกันเข้าด้วยกัน โดยอาจอยู่ในรูปของความคิด หรือสิ่งของที่ผลิตขึ้น ทั้งรูปแบบและ
นามธรรม ซึ่งความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นลักษณะของความคิดอเนกนัย  หรือความคิดหลายทิศทาง
กว้างไกลจะนำไปสู่การคิดประดิษฐ์ สร้างสรรค์สิ่งที่แปลกใหม่มีคุณค่าและมีประโยชน์  
 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการคิดของสมองที่สามารถคิดได้หลายทางและนำมาผสมผสานกัน จนเกิดเป็นความคิดแปลก
ใหม่ ส่งผลให้เกิดสิ่งใหม่ ๆ ผลผลิตใหม่ได้อีกด้วย 
 

  ความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์  

 Hurlock (1972) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์ให้ความสนุก ความสุข และความพอใจแก่
เด็ก และมีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพของเด็กมาก ไม่มีอะไรที่จะทำให้เด็กรู้สึกหดหู่ ได้ เท่ากับงาน
สร้างสรรค์ของเค้าถูกตำหนิ ถูกดูถูกว่าสิ่งที่เขาสร้างนั้นไม่เหมือนของจริง   
 

 Mayesky (1990) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์จะช่วยให้บุคคลมีคุณภาพชีวิตดีขึ้น  
ซึ่งสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้โดยไม่ทำลายความเป็นธรรมชาติของเด็ก ในการ
อยากรู้อยากเห็นและแสดงออกอย่างอิสระทางความคิดและการกระทำ  
 

 Bromfield (2002) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์ว่า ช่วยให้เกิดความรู้ 
ความเข้าใจในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ดี มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รวมทั้งสามารถตัดสินใจได้อย่าง
รวดเร็ว  
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 De Bono (2009) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลรวมของศักยภาพที่มีอยู่แล้วตัวบุคคล 
และเกิดจากการฝึกอบรม ถ้าบุคคลมีศักยภาพทางการคิด ได้รับการฝึกให้มีทักษะการคิดและได้รับ
การกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจที่จะคิดค้นหรือริเริ่มสิ่งใหม่ ๆ ความก้าวหน้าในการคิดก็จะเกิดขึ้นได้ 
 

 นิพาดา เทวกุล (2555) เสนอว่าความคิดสร้างสรรค์ มีความสำคัญและมีประโยชน์กับทุกคน 
ถ้าพิจารณาในแง่นามธรรม คือ การสร้างสรรค์ความคิดคนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้น จะเป็นผู้มี
พฤติกรรมที่เป็นไปในทางท่ีดี เช่น ผู้ที่เปิดใจกว้างขวางยอมรับฟังความคิดเห็นใหม่ ๆ ไม่ได้นึกว่า
ตัวเองเป็นฝ่ายถูกเสมอ ไม่เอาตัวเองเป็นจุดศูนย์กลางในการพิจารณาคนอ่ืน ชอบเก็บสะสมความรู้ 
หมั่นค้นคว้า วิจัย สืบสวน หาความจริงในสิ่งต่าง ๆ เป็นคนที่มีเหตุผล และคุณสมบัติเหล่านี้จะส่งผล
ให้ประสบความสำเร็จในชีวิต นอกจากในด้านนามธรรมแล้ว ในทางรูปธรรมความคิดสร้างสรรค์ที่
ปรากฏเป็นผลงานเป็นการทำประโยชน์ทางด้านจิตใจให้ผู้พบเห็นได้ชื่นชมในงานศิลปะที่มีรูปและ
เนื้อหาที่แปลกใหม่  
 

 สุรพล บุญลือ, สรัญญา เชื้อทอง, ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2558) ได้
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีความสำคัญที่ควรส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดขึ้นต่อผู้เรียน เนื่องจาก
ความคิดสร้างสรรค์ช่วยสร้างนิสัยที่ดี ช่วยผ่อนคลายอารมณ์ ช่วยพัฒนาด้านร่างกายและสติปัญญา 
ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สำรวจค้นคว้าและทดลองซึ่งเป็นผลให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันของตนเองได้   
 

 อนุสรา แสนพาน (2559) ได้กล่าวถึงความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์มีความสำคัญอย่างยิ่ง ทั้งต่อตนเองและต่อสังคม จึงควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดขึ้นเพราะ
ความคิดสร้างสรรค์สามารถช่วยให้เด็กได้พัฒนาด้านร่างกาย สังคม อารมณ์และสติปัญญา เด็ก
สามารถนำความคิดสร้างสรรค์นี้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้  
 

 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ช่วยสร้างนิสัยที่ดี ช่วยผ่อนคลาย
อารมณ์ ทั้งยังช่วยพัฒนาทางด้านร่างกาย สติปัญญา ได้สำรวจค้นคว้าทดลองในการคิดดีเริ่มสร้างสิ่ง
ใหม่ ๆ นอกจากนี้ เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความมั่นใจในตนเองภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง
และมีความสุขกับผลงานของตนเอง ซึ่งเป็นผลให้สามารถนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันได้  
 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้น
สามารถช่วยส่งเสริมและพัฒนาพัฒนาการของเด็ก ทั้งในด้านอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด ตลอดจน
สามารถนำความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานและแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 
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องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  

 Torrance (1966) ได้อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถทางสมองในการคิดตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าที่กำหนดให้ได้รวดเร็ว และได้ปริมาณมากในเวลาที่จำกัด  
 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถที่จะพยายามคิดให้หลายอย่างโดย
อิสระไม่จำกัดความชิด  
 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดตอบสนองต่อสิ่ง
เร้าที่กำหนดให้แปลกใหม่ แตกต่าง ไม่ซ้ำกับความคิดเดิม โดยยึดจากสถิติของคำตอบของกลุ่ม  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการ
คิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่กำหนดให้ได้รายละเอียดชัดเจน เพ่ือนำมาตกแต่งขยายความคิดครั้งแรกให้
สมบูรณ์  
 

 Guilford (1959) ได้กำหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา หรือความคิดง่าย ๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม  
 2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ ไม่ซ้ำกัน ใน
องค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย  
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดที่พยายามคิดได้
หลายอย่างต่าง ๆ กัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง หรือความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง
สิ่งต่าง ๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต้องทำด้วยความระมัดระวัง และมี
รายละเอียดที่สามารถทำให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ข้ึนได้  
 

 Dalton (1988) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบ 8 ประการ โดย 4 องค์ประกอบ
แรกเป็นความสามารทางสติปัญญา และ 4 องค์ประกอบหลังเป็นความสามารถทางด้านจิตใจและ
ความรู้สึก ดังนี้  
 1. ความคิดริเริ่ม (originality)  
 2. ความคิดคล่องแคล่ว (fluency)  
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
 4. ความประณีต หรือความละเอียดลออ (Elaboration)  
 5. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)  
 6. ความสลับซับซ้อน (Complexity)  
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 7. ความกล้าเสี่ยง (Risk-taking)  
 8. ความคิดคำนึง หรือจินตนาการ (Imagination)  
 

 อติยศ สรรคบุรานุรักษ์  (2560) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มี 6 
องค์ประกอบ  
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality)  
 2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
 4. ความประณีต หรือความละเอียดลออ(Elaboration)  
 5. ความกล้าเสี่ยง (Risk-taking)  
 6. ความเต็มใจและพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้า (Willingness to Have Ago)  
 

 จากการศึกษาผู้วิจัยได้สรุปองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า องค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality)  
2. ความคิดคล่องตัว (Fluency)  
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 

ประเภทของความคิดสร้างสรรค์  

 อุษณีย์ โพธิสุข (2537) ได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ประเภทของความคิดสร้างสรรค์โดย
สามารถแบ่งได้ 4 ประเภท ดังนี้  
 1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดที่เป็นการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้น เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นต้น เป็นการฉีกโดยภาพรวมมากกว่าแยก
เป็นส่วนย่อยบางครั้งเรียกว่า นวัตกรรมที่เป็นการนำเอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้เพ่ือให้การดำเนินงานมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เช่น การใช้สมองกล เป็นต้น  
 2. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสานแนวคิดจาก
แหล่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน แล้วก่อให้เกิดแนวคิดใหม่อันมีคุณค่า เช่น การนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ไป
ใช้ในการแก้ปัญหาการบริหาร เช่น การใช้หลักการคำนวณของลูกคิดและหลักทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์
มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึ่ง  
 3. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสานกันระหว่างความคิด
สร้างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลง กับความคิดสร้างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร้างหรือ
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กรอบที่ได้กำหนดไว้กว้าง ๆ แต่ความต่อเนื่องเป็นรายละเอียดที่จำเป็นในการปฏิบัติงานนั้น เช่น งาน
อุตสาหกรรม การสร้างรถยนต์ ซึ่งในแต่ละปีจะมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องจากต้นแบบเดิม  
 4. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication) เป็นลักษณะการจำลอง หรือ
ลอกเลียนแบบจากความสำเร็จอ่ืน ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้แปลกไปจากเดิมเพียง
เล็กน้อย แต่ส่วนใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่  
 

 จากประเภทของความคิดสร้างสรรค์จะเห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้นมีการบูรณาการและ
ผสมผสานกันอยู่เสมอเมื่อมีการคิด หรือกระทำสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมา ก็จะมีการคิดพิจารณาสังเคราะห์
โดยดำเนินการตามความคิดนั้นอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ได้มาซึ่งความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างกันออกไป 
หรือเพ่ือเกิดการเรียนแบบที่ดีกว่าเดิม  
 

กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

 Wallas (1926) ได้กล่าวว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ ๆ โดยการลอง
ถูกลองผิด (Trial and error) และได้แบ่งข้ันตอนไว้เป็น 4 ขั้น คือ  
 1. ขั้นเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข้อเท็จจริง เรื่องราว และแนวคิด
ต่าง ๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน เพ่ือหาความกระจ่างชัดของปัญหา ประเมินผลถึงวิธีการที่ใช้แก้ปัญหา  
 2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดให้หมดสิ้น 
กล่าวคือหลังจากที่เราผ่านขั้นการเตรียมตัวแล้ว บางครั้งต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัวเพ่ือให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ นักคิดสร้างสรรค์หลายคนเมื่อให้เขานึกถึงระยะเวลาที่สำคัญของการผลิตผลงาน
สร้างสรรค์เขามักอ้างถึงระยะฟักตัวเสมอ  
 3. ขั้นการรู้แจ้ง (Lamination) เป็นขั้นที่เกิดขึ้นหลังจากที่บุคคลลืมเรื่องที่ตนต้องการคิดหา
คำตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็นขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลันใช้แวบขึ้นมาในสมอง
จากนั้นคำตอบที่ต้องการก็เกิดขึ้นมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายามเลย  
 4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ
หลังจากนึกได้แล้วก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ  
 

 Torrance (1965) ได้ให้คำอธิบายกระบวนการคิดสร้างสรรค์โดยแบ่งเป็นขั้น ๆ ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ขั้นการค้นพบความจริง (fact-finding) ในขณะนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ มี
ความสับสนวุ่นวายเกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและ
พิจารณาดูว่าความยุ่งยาก สับสน วุ่นวาย คือสิ่งที่ทำให้กังวลใจนั้นคืออะไร  
 ขั้นที่ 2 ขั้นการค้นพบปัญหา (Problem-finding) ขั้นนี้เกิดจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้วจึงสรุปว่าความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจก็คือ การมีปัญหาเกิดข้ึนนั่นเอง  



  67 

 ขั้นที่ 3 ขั้นการตั้งสมมติฐาน (Idea-finding) แค่นี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่าปัญหาที่เกิดขึ้นก็
พยายามจะคิดและตั้งสมมติฐานและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนำไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น
ต่อไป  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการค้นพบคำตอบ (Solution-finding) ในขั้นนี้ก็จะค้นพบคำตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นที่ 3  
 ขั้นที่ 5 ขั้นการยอมรับผลจากการค้นพบ  (Acceptance finding)  ขั้นนี้เป็นการยอมรับ
คำตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สำเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การ
แก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ที่ได้จากการค้นพบจะนำไปสู่ทางที่ทำให้เกิดแนวคิดหรือสิ่ง
ใหม่ต่อไป เรียกว่า New Challenge 
 

 ผู้วิจัยสรุปได้ว่า กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นจากการรับรู้เรื่องราวหรือการ
เกิดความรู้สึกต่าง ๆ ซึ่งเมื่อเกิดเรื่องราวขึ้นแล้วจะทำให้เกิดความคิด ความรู้สึกซึ่งนั้นคือปัญหาที่
เกิดขึ้น และเมื่อรู้ว่าเกิดปัญหาขึ้นก็พยายามที่จะคิดเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ นั้น และเมื่อผ่า น
กระบวนการคิด ก็จะค้นพบคำตอบและนำคำตอบนั้นมาพิสูจน์ว่าสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้จริง  
ซึ่งกระบวนการนี้จะนำมาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 

ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์  

 Torrance (1965) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับบุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง จาก
การศึกษาพบว่า คนที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง เป็นคนที่มีความคิดแปลกไปจากคนอ่ืน และมีผลงานที่
ทำไม่ซ้ำแบบใคร   
 

 Cropley (1966) กล่าวว่า ผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะประกอบด้วยลักษณะที่สำคัญ 4 
ประการ คือมีประสบการณ์ที่กว้างขวาง (Procession of wide categories) เต็มใจและพร้อมที่จะ
เสี่ยง (Willingness to take risks) เต็มใจและพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้า (Willingness to have 
ago) และสามารถที่จะยืดหยุ่นความคิดได้อย่างคล่องแคล่วในระดับสูงและนักการศึกษาหลายท่านได้
กล่าวถึงลักษณะคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะดังนี้  
 1. เป็นคนที่มีไหวพริบ  
 2. มีความสามารถในการประยุกต์การตอบสนองที่แสดงออกถึงความคิดริเริ่มและมีความ
ยืดหยุ่น  
 3. มีอิสระในการคิดและแสดงออก  

 4. สนใจที่จะมีประสบการณ์ต่าง ๆ สังเคราะห์สิ่งที่ได้พบเห็นรวมกับความรู้สึกภายในใจ  
 5. มีความสามารถในการหยั่งรู้  
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 6. มีความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและเข้าใจคุณค่าของความงาม  
 7. รู้จักตนเองเข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของสิ่งต่าง ๆ  
 8. เข้าใจในสภาพของตนในกระบวนการที่ตนมีส่วนร่วม  

 

 อารี พันธุ์มณี (2543) สรุปลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
 1. อยากรู้อยากเห็นมีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ  
 2. ชอบเสาะแสวงหาสำรวจศึกษาค้นคว้าและทดลอง  
 3. ชอบซักถามและถามคำถามแปลก ๆ  
 4. ช่างสงสัยเป็นเด็กที่มีความรู้สึกแปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบเห็นเสมอ  
 5. ช่างสังเกตมองเห็นลักษณะที่แปลกผิดปกติ หรือช่องว่างที่ขาดหายไปได้ง่ายและรวดเร็ว  
 6. ชอบแสดงออกมากกว่าเก็บกดยิ่งถ้าสงสัยสิ่งใดจะถามหรือพยายามหาคำตอบโดยไม่รั้งรอ  
 7. อารมณ์ขันมองสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมที่แปลกและสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ  
 8. สมาธิที่ดีในสิ่งที่ตนสนใจ  
 9. สนุกสนานกับการใช้ความสนใจ  
 10. สนใจสิ่งต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง  
 11. มีความเป็นตัวของตัวเอง  
 

 จากการศึกษา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะมีลักษณะอยากรู้อยากเห็น 
ชอบศึกษาหาความรู้ มีความเป็นตัวของตัวเอง มีอิสระทางความคิดและกล้าแสดงออก เป็นคนมีไหว
พริบและมีสมาธิที่ดีในเรื่องที่ตัวเองสนใจ มีความคิดแตกต่างจากคนอ่ืนและชอบทำงานแปลกใหม่ไม่
ซ้ำใคร 
 

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553) สรุปวิธีสอนและการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของวิลเลียมในลักษณะต่าง ๆ กันถึง 18 ลักษณะ คือ  
 1. คิดเหลือเชื่อ (Paradox) หมายถึง การสอนให้พิจารณาข้อมูลในอีกแง่มุมหนึ่งที่ผิดปกติไป
จากธรรมดา ค้านกับสามัญสำนึกของคน หรือค้านกับความเชื่อเดิมยากที่จะเชื่อ    
 2. คิดแตกต่าง (Attributes) หมายถึง การสอนให้นักเรียนคิดพิจารณาข้อมูลในมุมมองที่
แปลกแตกต่างไปจากเดิม เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้แต่คิดไม่ถึง  
 3. คิดอุปมาอุปไมย (Analogies) หมายถึง การอุปมาอุปไมยเปรียบเทียบเคียงสิ่งต่าง ๆ ที่มี
ความสัมพันธ์กัน  
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 4. พิจารณาสิ่งผิดปกติ (Discrepancies) หมายถึง การพิจารณาความคลาดเคลื่อน หรือ
สิ่งของที่หายไปจากความจริงความผิดปกติ ความไม่สมบูรณ์ของสิ่งต่าง ๆ  
 5. ปริศนาอะไรเอ่ย  (Provocative Question) หมายถึง การใช้คำถามยั่วยุ กระตุ้นให้
พยายามแสวงหาคำตอบ หรือแนวคิดใหม่ ๆ  
 6. หาวิธีการใหม่ (Example of Change) หมายถึง การคิดวิธีการหรือโอกาสที่จะทำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลง หรือหาแนวทางใหม่ ๆ ที่แปลกไปจากเดิม      
 7. หัดลองทำสิ่งใหม่ ๆ ที่ไม่เคยชิน (Example of Habit) หมายถึง การฝึกทำสิ่งใหม่ ๆ ไม่ทำ
แบบเดิม ๆให้คลายความยึดมั่นจากนิสัยที่เคยชิน  
 8. ให้คิดค้นทำสิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากที่เคยทำเป็นประจำ ( An Organized Random 
Search) หมายถึง การคิดสิ่งใหม่ที่มีประโยชน์ที่มีคุณค่ากว่าสิ่งเดิม เช่น คิดเขียนคำขวัญวันต่าง ๆ ให้
มีความหมายมากกว่าเดิม  
 9. ฝึกคิดจากสิ่งที่คลุมเครือ (Tolerance for ambiguity) หมายถึง การฝึกให้นักเรียนรู้จัก
สำรวจ เพ่ือหาข้อมูลหรือคิดเพ่ิมเติมจากสิ่งต่าง ๆ ที่ไม่ชัดเจน คลุมเครือ หรือยังไม่สมบูรณ์ให้
ครบถ้วนสมบูรณ ์ 
 10. ฝึกจินตนาการการหยั่ งรู้หยั่ งคิด  (Intuitive Expression) หมายถึงการฝึกฝนการ
แสดงออกซ่ึงการหยั่ง รู้การรู้สึกนึกคิดจากจินตนาการใต้สมอง             
 11. ฝึกปรับปรุงตนเอง ( Adjustment for Development) หมายถึง ฝึกปรับเปลี่ยนตนเอง
ให้เหมาะสมกับการพัฒนา ฝึกคิดพิจารณาข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนำมาเป็นแง่คิดพัฒนาตนเองให้มีแนวคิด
ที่หลากหลายยิ่งขึ้น ฝึกปรับปรุงตนเองให้ดีขึ้น  
 12. ศึกษาบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Study Creative People and Process) หมายถึง 
ศึกษาบุคคลต่าง ๆ ที่มีความคิดสร้างสรรค์ โดยพิจารณาถึงกระบวนการคิด บุคลิกลักษณะของบุคคล
เหล่านั้น ที่ทำให้เขาสามารถสร้างสรรค์ผลงานดีเด่นได้  
 13. ฝึกประเมินสถานการณ์  (Evaluate Situation) หมายถึง การฝึกคิดเพ่ือประเมิน
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน และแนวโน้มของสิ่งที่จะเกิดตามมา  
 14. พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์  (A Creative Reading Skill)  หมายถึง การ
พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือจับใจความและขยายความคิดสร้างสรรค์ให้กว้างขวาง  
 16. พัฒนาทักษะการฟังอย่างสร้างสรรค์  (A Creative Listening Skill)  หมายถึง การ
พัฒนาทักษะการฟังอย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้คิด ติดตาม และจัดระบบข้อมูลได้ในแนวทางกว้างขวาง 
และลึกซึ้งกว่าเดิม  
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 17. พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Writing Skill) หมายถึง การคิดริเริ่มใน
การเขียน โดยใช้จินตนาการและประสบการณ์มาเชื่อมโยงให้เกิดการพัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ 
เกิดความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการในการเขียน  
 18. ฝึกการมองอย่างสร้างสรรค์  (Visualization Skill) หมายถึง การพัฒนาทักษะด้าน
จินตนาการ มองเห็นภาพในมิติต่าง ๆ ที่แปลกไปกว่าเดิม ให้แสดงความคิดในมุมมองแตกต่าง         
 

  จากการศึกษาพบว่า การส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถทำได้หลายรูปแบบ 
แต่สิ่งที่เห็นเด่นชัดคือการทำให้เกิดความคิดที่แตกต่าง แปลกใหม่ ไม่ว่าจะเป็นการเปรียบเทียบ การ
คิดต่อยอดจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ การทำในสิ่งที่ไม่เคยทำ การอ่านจับใจความ การเขียน การฟังและการ
มอง โดยใช้จินตนาการให้เกิดสิ่งที่แตกต่างออกไปจากเดิม 
 

การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์  

 ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่ประเมินผลได้ยากหากเครื่องมือที่นำมาวัดผลและประเมินผล
นั้นขาดประสิทธิภาพ ขาดความเชื่อมั่น หรือความเที่ยงตรงก็จะทำให้ผลจากการประเมินผิดพลาดไป
ด้วย  
 Anderson (1959) ได้เสนอเกณฑ์ท่ีควรนำมาใช้พิจารณาความคิดใน 3 มิติ ได้แก่  
 1. ลั ก ษ ณ ะของบุ ค ค ลที่ มี ค ว าม คิ ด ส ร้ า งส รรค์  (Characteristic of The Creative 
Person) ซึ่งแอนเดอร์สันสรุปไว้หลายลักษณะ เช่น ชอบผจญภัย ความมุ่งมั่น กล้าแสดงความคิดเห็น 
เปิดกว้างสำหรับประสบการณ์ใหม่ ๆ เป็นต้น  
 2. กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative Process) ที่ผ่านมาคนมักให้ความสนใจไปที่
ผลงาน แต่มักมองข้ามกระบวนการในการคิดประดิษฐ์ผลงานเหล่านั้นออกมา  
 3. ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ (Creative Production) โดยแอนเดอร์สันได้เสนอว่า 
หากปราศจากกระบวนการก็จะไม่มีผลงาน ถ้าปราศจากงานหรือหลักฐานของการกระทำหรือ
ผลสำเร็จก็อาจเป็นเพียงความเพ้อฝัน ทั้งกระบวนการและผลงานจึงมีความสำคัญประกอบกันหมด 
จะเห็นว่ามิติท้ัง 3 นั้นมีความสำคัญและสอดคล้องกัน จึงต้องนำมาศึกษาพร้อมกัน  
 

 Young (1985) ได้พยายามเสนอเกณฑ์ในการประเมินผลงานว่า จะต้องมีลักษณะแปลกใหม่ 
 (Newness) และมีคุณค่า (Value serve) จำแนกเป็นลักษณะย่อย ดังนี้  
 1. ความแปลกใหม่ (newness) คือ ใหม่ในฐานะต้นคิด (new as original) ใหม่จากกลุ่ม
อ้างอิง (new as statistically) ใหม่ในลักษณะที่แตกต่างจากแนวทางทั่วไป  (new ad a change 
from the regular way) และใหม่ในฐานะสร้างข้ึนใหม่ ( new as renovated,rejuvenated)  
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 2. ควรมีคุณค่า (value serve) ประเมินคุณค่าต่อผู้สร้าง (value to the creator) และ
คุณค่าต่อคนอ่ืน (value to others)  
 

 BersamerและTreffinger (1981)ได้ เสนอทฤษฎีการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยการ
ประเมินผลงานในรูปแบบของเมตริก การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative 
Product Analysis Matrix or CPAM) โดยได้สรุปรวบรวมข้อมูลจากทฤษฎี บทความและงานวิจัยที่
กล่าวถึงเกณฑ์ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานมากกว่า 90 ชิ้น ซึ่งมีเกณฑ์ในการ
ประเมินถึง 125 เกณฑ์แล้วนำมาสังเคราะห์เป็นเกณฑ์ที่จะใช้ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน 
ประกอบด้วย 3 มิติ (Dimensions) ดังในตารางที่ 6 ซึ่งต่อมา Besemer & Quin (1986) ได้พัฒนา
แบบเกณฑ์การประเมิน CPSS (The Creative Product Semantic Scale) จากทฤษฎีเมตริกการ
วิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน โดยจำแนกเป็น 14 ประเภท ดังตารางที่ 7 
 

ตารางที่ 6 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฏีของ Bersamerและ
Treffinger (1981) 

1. นวภาพ (Novelty) 2. การแก้ปัญหา (Resolution) 

3. การต่อเติมเสริมแต่ง 
และการสังเคราะห์ 
(Elaboration and 

Synthesis) 
พิจารณาจากกระบวนการใหม่ 
(new process)  วิ ธี ก า ร ให ม่  
(new techniques) ม โนทั ศน์
ให ม่  (new concepts) ก ารมี
อิท ธิพลต่ อการสร้ างผลงาน
ลักษณะเดียวกันนี้ในอนาคต 
1.1 เพาะความคิด (Germinal) 
ผลผลิตมี อิทธิพลต่อการสร้าง
ผลงานลักษณ ะเดียวกันนี้ ใน
อนาคต 
1.2 ความคิ ด ริ เริ่ ม  (Original) 
ผลผลิตมีความคิดของคนอ่ืนที่มี
ประสบการณ์ การฝึกและการ
เรียนรู้ใกล้เคียงกัน 

พิ จ า รณ าจ าก ระดั บ ค ว าม 
สามารถในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสมของผลผลิต 
2.1 เพียงพอ(Adequate) 
 ผลผลิตสามารถแก้ปัญหาใน
สภาพการณ์ที่เป็นปัญหาอย่าง
เพียงพอ 
2.2 เหมาะสม (Appropriate) 
ผลผลิตสามารถแก้ปัญหาได้
ตรงตามความต้องการ 
2.3 สม เหตุ สมผล  (Logical) 
ผลผลิตมีกระบวนการแก้ปัญหา
ถูกต้องสมเหตุสมผลตามวิธีการ
ของศาสตร์นั้น 

พิจารณาจากความสมบูรณ์  
ความซับซ้อน ความประณีต
น่าดู แสดงถึงฝีมือและความ
ชำนาญพร้อมทั้งสื่อความหมาย
ได ้
3.1 ชวนดู (Attractive) 
3.2 ซับซ้อน (Complex) 
3.3 ประณีต (Elegant) 
   3.3.1 สื่อความหมาย 
 (Expressive) 
   3.3.2 สมบูรณ์ (Organic) 
ใช้ฝีมือและความชำนาญ (Well 
Crafted) 
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1. นวภาพ (Novelty) 2. การแก้ปัญหา (Resolution) 

3. การต่อเติมเสริมแต่ง 
และการสังเคราะห์ 
(Elaboration and 

Synthesis) 
1.3 การเปลี่ยนรูป 
 (Transformational) ผ ลผ ลิ ต
ทำให้เกิดการปฏิวัติให้ผู้ใช้ ผู้ฟัง 
ผู้พบเห็นเปลี่ยนการรับรู้เกี่ยวกับ
เรื่องนั้น 

2.4 ใช้ประโยชน์ได้ (Useful) 
ผ ล ผ ลิ ต ส าม า ร ถ น ำ ไป ใช้
ประโยชน์ได ้
2.5 คุณค่า (Valuable) 
 ผลผลิตนั้นมีคุณค่าตามเกณฑ์
ต่าง ๆ เช่น ด้านการเงิน ด้าน
จิตวิทยา 

 

ตารางที่ 7 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer และ Quin 
(1986) 

มิติ/มโนทัศน์ ความหมาย 
นวภาพ (Novelty) พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่รวมทั้งการมี

อิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้ อ่ืนที่ เป็นลักษณะ
เดียวกันในอนาคต 

ความคิดริเริ่ม (Original) เป็นงานประดิษฐ์ที่ไม่เหมือนกับงานประดิษฐ์ทั่วไปหรือไม่ซ้ำกับงาน
ประดิษฐ์ของผู้อื่นที่มีอายุประสบการณ์ หรือได้รับการฝึกเคียงกัน 

ความน่าประหลาดใจ 
(Surprising) 

เป็นงานประดิษฐ์ที่ทำให้ผู้พบเห็นเกิดความประหลาดใจ ไม่คาดหวัง
ว่าจะพบเห็นงานลักษณะนี้ 

การเพาะความคิด (Germinal) เป็นงานประดิษฐ์ที่มีอิทธิพลต่อการสร้างงานประดิษฐ์ของตนเอง
และผู้อ่ืนเป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 

การแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม
ตามสถานการณ์ปัญหาของงานประดิษฐ์นั้น 

การมีคุณค่า (Valuable) เป็นงานประดิษฐ์ที่มีคุณค่าต่อผู้พบเห็น หรือผู้ใช้ตามเกณฑ์ของ
ความต้องการทางด้านกายภาพ ด้านจิตวิทยา ด้านการดำรงชีวิต 

ความสมเหตุสมผล (Logical) เป็นงานประดิษฐ์ที่สร้างด้วยวิธีการที่เหมาะสมและสมเหตุสมผล 
การใช้ประโยชน์ (Useful) เป็นงานประดิษฐ์ที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ 
การต่อเติมเสริมแต่งและการ พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความประณีตสวยงามของการประดิษฐ์ 
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มิติ/มโนทัศน์ ความหมาย 
สังเคราะห์ (Elaboration and 
Synthesis) 
การจัดส่วนประกอบ (Organic) เป็นงานประดิษฐ์ที่มีการจัดส่วนประกอบ เป็นรูปร่างที่สมบูรณ์แบบ

และมีความเป็นหนึ่งเดียวกัน 
ความประณีตสวยงาม 
(Elegant) 

เป็นงานประดิษฐ์ที่มีความกลมกลืน ประณีตและดึงดูดใจต่อผู้พบ
เห็น 

ความซับซ้อน (Complex) เป็ น งาน ป ระดิ ษ ฐ์ ที่ ป ระกอบ ด้ วยอ งค์ ป ระกอบ ห ลาย  ๆ 
องค์ประกอบ มีการประดับประดาและน่าสนใจ 

การเป็นที่เข้าใจได้ 
(Understanding) 

เป็นงานประดิษฐ์ที่ผู้พบเห็นหรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่ายและ
ชัดเจน 

ความมีฝีมือและความช่ำชอง 
(Well-Crafted) 

เป็นงานประดิษฐ์ที่ถูกสร้างด้วยความพิถีพิถัน ตั้งใจทำเป็นอย่างดี 

 

 Tardift (1988) ได้สรุปว่า ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ต้องเป็นผลงานใหม่ ซึ่งไม่เป็นการ
เลียนแบบหรือเป็นผลผลิตอยู่แล้ว ซึ่งสอดคล้องกับ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537)  ได้กล่าวว่า
ความคิดสร้างสรรค์ที่ใหม่แปลกแตกต่างจากเดิม อาจเกิดจากการคิดปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่
แล้ว หรือการใช้จินตนาการการคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นมาโดยเป็นการคิดมุ่งแก้ปัญหา และเป็นการคิด
ที่มีคุณค่าเป็นประโยชน์  
 

 ณัฏฐพงษ ์เจริญพิทย์และคณะ (2539) กล่าวว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบันมี 3 วิธี 
คือ  
 1. การสังเกตพฤติกรรม กระทำได้ทั้งลักษณะเป็นทางการและไม่เป็นทางการ อาจใช้
แบบสอบถามหรือการสัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสองลักษณะนี้ สังเกตได้จาก
ความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมและพฤติกรรมที่ปรากฏ  
 2. การวัดโดยใช้แบบสอบถาม วิธีนี้จะต้องสร้างแบบสอบถามขึ้น ซึ่งโดยทั่วไปจะกำหนด
สถานการณ์ที่แปลกประหลาดหรือไม่ใช่สถานการณ์ปกติ แล้วให้นักเรียนใช้ความคิดอิสระตอบจาก
สถานการณ์นั้น คำตอบของนักเรียนไม่อาจนำไปพิจารณาได้ว่าถูกหรือผิด เนื่องจากเป็นคำตอบที่ตอบ
ขึ้นในสถานการณ์ที่แปลกใหม่ การพิจารณาคะแนนคำตอบนิยมให้เป็น 3 กรณี คือ ความคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม บางครั้งอาจใช้คะแนนในกรณีความคิดละเอียดลออด้วย  
 3. การตรวจสอบคุณภาพของงาน การวัดด้วยวิธีนี้เป็นการวัดในระดับที่ลึกกว่าการวัดโดยใช้
แบบทดสอบ ในการวัดจะกระทำโดยผู้รู้ (ปกติมีจำนวน 3 คน แต่ถ้าจำเป็นอาจใช้ครูผู้สอนคนเดียวก็
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ได้) เป็นผู้ตรวจคุณภาพของผลงานซึ่งจะต้องกำหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนให้ชัดเจน ระดับคะแนน
ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดในแต่ละข้อนิยมกำหนดเป็น 3 ช่วง (ดี เท่ากับ 3 , พอใช้ เท่ากับ 2 , ต้องปรับปรุง 
เท่ากับ 1)  
 

  อารี พันธุ์มณี (2545) ได้ค้นคว้าและสรุปความคิดสร้างสรรค์ที่มีผู้คิดและพัฒนาขึ้นซึ่งสรุปได้ 
5 วิธี  
 1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  
 2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนด เป็นการถ่ายทอดความคิด
เชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได้  
 3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดคำตอบจากภาพที่เด็กเห็น  
 4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่
กำหนดและการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน   
 5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน ซึ่งเป็นผล
มาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อและใช้ภาพเป็นสื่อ  
 

 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubrics) ซึ่งมาจากการ
วัดและการประเมินผลกำลังเปลี่ยนแปลงเข้าสู่การประเมินตามสภาพจริงและอิงการปฏิบัติมากขึ้น 
เกณฑ์ในการประเมินแบบรูบริคนั้นสามารถวิเคราะห์งานได้อย่างละเอียดและจำแนกคุณภาพของงาน
ได้อย่างถูกต้อง เกณฑ์ในการให้คะแนนแบบรูบริคแบ่งออกเป็น 2 ชนิด (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2543) 
 1. เกณฑ์การประเมินในภาพรวม (Holistic Rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดยพิจารณา
จากภาพรวมของชิ้นงาน จะมีคำอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน เกณฑ์การ
ประเมินในภาพรวมนี้เหมาะที่จะใช้ในการประเมินความสามารถที่มีความต่อเนื่อง มีลักษณะเป็นองค์
รวม เช่น ทักษะการเขียนความคิดสร้างสรรค์และความสละสลวยของภาษา เกณฑ์การประเมินใน
ภาพรวม (Holistic Rubric) ใช้ได้ง่ายและใช้เพียงไม่กี่ครั้งต่อผู้เรียน 1 คน จะเป็นการประเมินใน
ภาพรวมของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน ส่วนการให้คะแนนแบบนี้จะมีประโยชน์เมื่อสนใจจะ
วินิจฉัยหรือช่วยเหลือผู้เรียนว่ามีความรู้ ความเข้าใจในแต่ละส่วนหรือแต่ละคุณลักษณะของผู้เรียนได้ดี
ยิ่งขึ้น 
 2. เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดย
พิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องกำหนดแนวการให้คะแนนโดยมีคำนิยามหรือ
คำอธิบายลักษณะของงานส่วนนั้น ๆ ในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน แล้วนำแต่ละส่วนหรือ
องค์ประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเป็นคะแนนรวม 
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 จากการศึกษาพบว่า การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถทำได้หลายวิธี ไม่ว่า
จะเป็นการสังเกต การวาดภาพ การมองเห็น การเขียน งานศิลปะ การใช้แบบทดสอบ โดยที่ผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์นั้นจะต้องเป็นผลงานที่แปลกใหม่ ไม่เหมือนใครหรือเป็นผลงานที่ปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงจากงานเดิม ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก
ผลงานตามทฤษฏีของ Besemer & Treffinger และได้ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
(Scoring Rubric) เพ่ือพัฒนาแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

 งานวิจัยในประเทศ  
งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ปรากฏผลการวิจัย 

ดังนี้  
ปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว (2560) ได้ศึกษาผลการเรียนร่วมกันโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา

แบบเปิด วิชาวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสืบค้นและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 39 คน โดย
วิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือในการวิจัย คือ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แบบสอบถาม
สภาพและความต้องการเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ 3)  แผนการจัด
กิจกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาด้วยเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์  
4) เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ 5) แบบวัดความสามารถการสืบค้นบน
เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ 6) แบบประเมินผลงานเรียนร่วมกันโดย
ใช้เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ 7) แบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมบนเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ 8) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มี
ต่อเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์  ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษา
ข้อมูลพ้ืนฐานสภาพและความต้องการของนักเรียนอยู่ในระดับมาก และประเมินคุณภาพเว็บไซต์ 
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 2) ผลความสามารถ
สืบค้นบนเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 หลังเรียนอยู่ในระดับมาก 3) ผลพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับดี 4) ศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อ
เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมาก  
 

กิตติพงศ์ สุนทรพัฒน์ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเพ่ือส่งเสริม
ความรู้ เรื่อง ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสำหรับเจ้าหน้าที่ศุลกากร ด่านศุลกากรพรมแดนในจังหวัด
สงขลา กลุ่มตัวอย่างเป็นเจ้าหน้าที่ศุลกากรที่ปฏิบัติงานอยู่ในด่านศุลกากรบ้านประกอบ จำนวน 20 
คน ผลการวิจัยพบว่า 1) การสร้างความรู้ของเจ้าหน้าที่ศุลกากรที่เรียนด้วยทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด เรื่อง ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร สำหรับเจ้าหน้าที่ศุลกากร ด่านศุลกากรพรมแดนในจังหวัด
สงขลาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ความพึงพอใจในการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเพ่ือส่งเสริม
ความรู้ เรื่อง ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสำหรับเจ้าหน้าที่ศุลกากร ด่านศุลกากรพรมแดนในจังหวัด
สงขลาของเจ้าหน้าที่ศุลกากรอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
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พันทิพา อมรฤทธิ์ (2559) ได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดตาม
แนวคิดการให้เหตุผลโดยใช้กรณีเป็นฐานและปัญญารวม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิศวกรรม
พอลิเมอร์ สำนักวิชาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี จำนวน 35 คน ระยะเวลาใน
การทดลอง 10 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า  1. รูปแบบการพัฒนาทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด
ตามแนวคิดการให้เหตุผลโดยใช้กรณีเป็นฐานและปัญญารวม ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ และ  
6 ขั้นตอน ดังนี้ องค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ 1) ผู้สอน 2) เนื้อหา 3) ผู้เรียน 4) ฐานกรณีการ
เรียนรู้ 5) ผู้สนับสนุนกระบวนการกลุ่ม 6) ระบบริหารจัดการทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดเพ่ือ
การเรียนรู้ 7) การประเมินผล และขั้นตอนของรูปแบบ ได้แก่ 1)เตรียมการและวางแผน 2) เริ่มต้น
เรียนรู้และส่งเสริมคุณค่าการใช้ทรัพยากรสื่อทางการศึกษาแบบเปิด 3) กำหนดสถานการณ์ สร้าง
ความร่วมมือ 4) ค้นหาข้อมูล ระดมความคิด 5) นำกลับปรับใช้บูรณาการแก้ไข สร้างสรรค์สิ่งใหม่ 6) 
ประเมิน ตรวจสอบ ขยายความรู้และบรรจุสู่คลังระบบ ฯ นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่เรียนโดยใช้
กระบวนการตามรูปแบบ ฯ มีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2557) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้แบบเปิด โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในหลักสูตรการสร้างสื่อดิจิตอลคอน
เทนต์ กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงจากผู้เข้ารับการฝึกอบรมในระบบ จำนวน 40 คน 
ผลการวิจัยมีดังนี้ 1) ผลการศึกษาความต้องการจากประชาชน พบว่า สิ่งที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรม
ส่วนมากต้องการ ได้แก่ ประกาศนียบัตรหลังผ่านการอบรม อุปกรณ์ที่ใช้คือคอมพิวเตอร์พกพา 
สถานที่ในการฝึกอบรมออนไลน์คือที่บ้าน สาเหตุที่ผู้ เข้ารับการฝึกอบรมคือเพ่ือพัฒนาทักษะ 
ด้านซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมส่วนมากต้องการเอกสารประกอบการฝึกอบรม 
ต้องการให้มีการทดสอบ พร้อมที่จะส่งงานตามที่ได้รับมอบหมายและหากมีหลักสูตรต่อไปก็พร้อมจะ
เข้าร่วม 2) ได้กระบวนการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ซึ่งมีทั้งหมด 7 ขั้นตอน 3) ระบบการจัดการเรียนรู้
ออนไลน์มีคุณภาพด้านเนื้อหาเฉลี่ย , ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในระดับมากที่สุด และด้านสื่อ
เทคโนโลยีค่าเฉลี่ย, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในระดับมากท่ีสุด 4) หลังจากผู้เข้ารับการฝึกอบรมผ่าน
การเรียนรู้ออนไลน์แล้วพบว่ามีคะแนนหลังการอบรมสูงขึ้นอย่างมีระดับนัยสำคัญที่  .01 5) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีค่าเฉลี่ย, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในระดับมาก 6) 
ผลการประเมินผลงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีค่าเฉลี่ย,ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในระดับมาก ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ดังนั้น คอร์สอบรมออนไลน์ที่สร้างข้ึนสามารถนำไปใช้ได้จริง  
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  จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดพบว่า การนำทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมาใช้กับการเรียนรู้นั้นช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับก่อน
เรียน ช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ สะดวกต่อการเรียนรู้และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
ใช้งานเป็นอย่างมาก 
 
 งานวิจัยในต่างประเทศ  
 งานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ปรากฏผลการวิจัย 
ดังนี้  

Kaneez (2012) ได้ศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ในการศึกษา
ทางไกลของมหาวิทยาลัย ALLAMAIQBALUNIVERSITY ประเทศ ISLAMABAD พบว่า ทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมีความยืดหยุ่น ง่ายต่อการเข้าถึงของผู้เรียน เป็นตัวเชื่อมโยงระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนในการวางแผน ดำเนินกิจกรรม สนับสนุนการพัฒนาทางวิชาชีพและเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย ขยายประสบการณ์ทางการศึกษา ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน มีความสำคัญในการ
แก้ปัญหาทางการศึกษา  
 

Richter (2010) พบว่าครูส่วนใหญ่นำรูปภาพหรือวิดิทัศน์ที่สืบค้นจากอินเตอร์เน็ตมาใช้
ประกอบการบรรยายในห้องเรียนแต่ไม่ได้ให้ความสำคัญถึงความแตกต่างของทรัพยากรแบบเปิดกับ
ทรัพยากรที่สืบค้นได้ และยังพบอีกว่าครูไม่ได้ให้ความสำคัญกับกฎหมายด้านลิขสิทธิ์อย่างจริงจัง และ
ครูส่วนมากจะไม่ใส่ใจกับทรัพยากรที่ต้องนำมาปรับปรุงแก้ไข เช่น รูปภาพที่มีข้อความประกอบบน
ภาพ เพราะเห็นว่าการแก้ไขมีความซับซ้อน  
 

Irwin DeVries (2013) ได้ศึกษาเรื่อง การประเมินแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด 
พบว่า แหล่งเรียนรู้แบบเปิดได้มีการขยายตัวมากข้ึน แต่รูปแบบการให้บริการยังไม่มีความหลากหลาย 
ส่วนใหญ่ยังคงอยู่ในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ทั่วไป และแม้สื่อการเรียนรู้แบบ OER 
จำนวนมากที่เผยแพร่ทางออนไลน์จะมีการทำสัญญาอนุญาต Creative Commons แต่ก็ยังมีอุปสรรค
ในการนำเอาสื่อการเรียนรู้ดังกล่าวไปใช้ หรือการดัดแปลงโดยสถาบันอ่ืน ๆ ในบริบททางการศึกษาที่
ต่างกัน การอภิปรายนี้ จะแสดงให้ เห็นถึงประเภทของปัญหาที่พบในการนำเอาทรัพยากร
ความรู้ OER ไปใช้จริง รวมถึงเสนอแนะสำหรับสถาบันต่าง ๆ ที่ต้องการนำทรัพยากรเหล่านี้ไปใช้ใน
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่มากข้ึน   
 

AnnaและRichard (2012) ได้ศึกษาเรื่องอนาคตการศึกษาแบบเปิดกับการเขียนรูปแบบ
ดิจิตอลของครู โดยการใช้ Open textbook ผลจากโครงการพบว่า ช่วยสร้างความท้าทายและ
ความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ครู และเป็นนวัตกรรมใหม่ของการอ่านและเขียนในรูปแบบของดิจิตอล  
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โดยการใช้เว็บ 2.0 และโทรศัพท์มือถือเพ่ือเสริมสร้างทักษะทางเทคโนโลยี เป็นการทำงานร่วมกับครู
ระดับชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา การมีส่วนร่วมของอาจารย์และนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 
การสนับสนุน สร้างและออกแบบทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการฝึกหัด
การเขียนในรูปแบบดิจิตอลและเพ่ิมความสามารถในการพัฒนาทักษะอาชีพของตนเอง  
 

จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดในต่างประเทศ พบว่า  
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นได้มีการขยายตัวมากขึ้น มีความยืดหยุ่น และง่ายต่อการเข้าถึง 
ซึ่งสื่อการเรียนรู้อยู่ภายใต้สัญญาอนุญาต Creative Commons และยังช่วยส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมให้เกิดทักษะด้านต่าง ๆ อีกด้วย 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 งานวิจัยในประเทศ  
 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้  

เอกนฤน บางท่าไม้ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการถ่ายภาพ สำหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยทดลองสำหรับการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล จำนวน 45 
คน กลุ่มตัวอย่างสำหรับการขยายผลการทดลอง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะนิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ จำนวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า  

1) ผลการศึกษาความคิดเห็นในการพัฒนารูปแบบ แบ่งได้ดังนี้ ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า ผู้สอนควรจัดการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้กำกับการเรียนได้ด้วยตนเอง เน้นกระบวนการ
ในการนำเสนอการสื่อสารด้วยภาพถ่าย และมีโครงงานที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการในการเรียน
ภาพถ่าย และผลลัพธ์ทางการเรียนร่วมกัน โดยผู้สอนควรกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และมีกิจกรรมต่าง 
ๆ ร่วมกับผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง  

2) รูปแบบการเรียนการสอนมีขั้นตอนสำคัญ 9 ขั้น ประกอบด้วย 2.1) แนะนำชี้แจง แสวง
ความร่วมมือ 2.2) เริ่มเห็นคุณค่า ค้นหาเหตุผล 2.3) ตั้งต้นปัญหา ท้าทายอุปสรรค 2.4) วิเคราะห์
หลักการ สมมติฐานต้องพิสูจน์ 2.5) สืบค้นแนวทาง สร้างสรรค์สิ่งใหม่ 2.6) นำเสนอเหตุผล ฝึกฝน
ปฏิบัติ 2.7) ชัดเจนแนวทาง อ้างอิงหลักการ 2.8) บันทึกจดจำ นำไปต่อยอด 2.9) ถ่ายทอดแนวคิด 
พิชิตความสำเร็จ โดยแต่ละข้ันตอนมีผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
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3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้รูปแบบสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
ที่ระดับ .01  

4) การประเมินความสามารถการถ่ายภาพของโรงเรียนจัดการเรียน  ประกอบด้วย   
4.1) ผลความสามารถในการสื่อสารภาพถ่ายในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 4.2) ผลงานการถ่ายภาพอยู่
ในระดับมาก  

5) ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
6) ผลการรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า รูปแบบการเรียนการสอน ทั้ง 9 ขั้นตอน 

มีความเหมาะสม  
7) ผลการขยายผลการทดลอง พบว่า 7.1) นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 7.2) ความสามารถการถ่ายภาพของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก 7.3)  ความ
คิดเห็นที่มีต่อการเรียนอยู่ในระดับมาก    
 

ณัฐริกา ก้อนเงิน (2558) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มี
ต่อความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 60 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มควบคุมและ
นักเรียนกลุ่มทดลอง ที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และ 3)  นักเรียน
กลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 

เสาวลักษณ์ วรครบุรี (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาการเรียนรู้ที่ยึดโครงงานเป็น
ฐานสำหรับห้องเรียนศตวรรษที่  21 ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดใหญ่  สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มเป้าหมายที่ครูผู้สอนจำนวน 24 คน นักเรียนที่เกี่ยวข้อง
จำนวน 567 คน ผลการวิจัยและพัฒนาได้โปรแกรมการเรียนรู้ที่ยึดโครงงานเป็นฐานสำหรับห้องเรียน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งประกอบด้วยโครงการพัฒนาความรู้ให้แก่กลุ่มเป้าหมาย มีคู่มือประกอบ 5 หน่วย
การเรียนรู้และโครงการนำความรู้สู่การปฏิบัติ มีคู่มือประกอบ 1 หน่วยการเรียนรู้ คือ  คะแนน
บรรยากาศ การเรียนการสอนของกลุ่มเป้าหมายและพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยหลัง
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การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีข้อเสนอแนะจากผลการ
ถอดบทเรียนที่ควรคำนึงในการนำโปรแกรมไปใช้ คือ ให้นักเรียนวางแผนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
ครูต้องช่วยเหลือ ดูแล ให้คำแนะนำนักเรียนอย่างใกล้ชิดทุกขั้นตอน เน้นการใช้คำถามกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ไม่ควรนานเกินไป  
 

มหาชาติ อินทโชติ (2557) ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบยูเลิร์นนิงด้วย
กระบวนการ เรียน รู้ แบบ โครงงาน  เพ่ื อ เสริมสร้ างทั กษะการสร้ างสรรค์ ข องผู้ เรี ยน ใน
ระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อนวัตกรรมการสอน
และเทคโนโลยีสารสนเทศด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน และด้านจิตวิทยาการเรียนรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์ จำนวน 17 คน 2) ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 คน และ 3) นิสิตระดับปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์และคณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียน 
รายวิชา เทคโนโลยีการศึกษาเบื้องต้น จำนวน 60 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า  
1) รูปแบบการเรียนรู้แบบยูเลิร์นนิงมี 3 องค์ประกอบหลักดังนี้ (1) ยูเลิร์นนิงประกอบด้วย บุคลากร 
วิธีการสอน บริบทและอุปกรณ์ (2) กระบวนการเรียนการสอนประกอบด้วย การนำเข้าสู่บทเรียน การ
เลือกหัวข้อหรือประเด็นที่สนใจ การวางแผน ดำเนินงาน การสร้างสรรค์ชิ้นงาน การนำเสนอผลงาน
และการประเมินผลงาน และ(3) ทักษะการสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบด้วย การคิดสร้างสรรค์ 
การทำงานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์  และการนำเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ  โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ มีความคิดเห็นที่เห็นด้วยอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะสร้างสรรค์ 
ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 และ  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากที่สุด   
 

  จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนั้น พบว่า การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดเป็นลำดับขั้นตอน ทำให้เกิดกระบวนการทำงานอย่าง 
เป็นระบบ กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบนั้นช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  
 
 งานวิจัยในต่างประเทศ  
 งานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ปรากฏผลการวิจัย 
ดังนี้  

Riyanti, Menul Tequh ErwinและTuti Nuriah; Suriani (2017) ได้ศึกษาการใช้โครงงาน
เป็นฐานไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาการออกแบบกราฟิก โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เนื้อหาการออกแบบกราฟิก
เชิงพาณิชย์ (Commercial Graphic Design Drafting) โดยใช้กลยุทธ์ในการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
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กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคการศึกษาที่  5 หลักสูตรการ
ออกแบบสื่อสารภาพ ของคณะศิลปกรรมและการออกแบบ  University of Trisakti โดยใช้รูปแบบ
การวิจัยตามแนวทางของ Dick Carey และ Carey เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาเพ่ือพัฒนารูปแบบ โดย
รูปแบบประกอบด้วยระบบที่ใช้ในการพัฒนาการร่างภาพกราฟิกสำหรับการผลิตภัณฑ์ เกณฑ์กา ร
ประเมินผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวัสดุการเรียนการสอนและผู้ เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน ในส่วนของการประเมิน
กระบวนการ เป็นการประเมินความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ผลการวิจัย 
พบว่า รูปแบบการเรียนรู้การเขียนงานกราฟิกแบบเชิงพาณิชย์ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน 
สามารถปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้ดีข้ึน และผลการพัฒนารูปแบบอยู่ในระดับดี  
 

Ravitz (2014) ได้ศึกษาการประเมินบทบาทของเทคโนโลยีออนไลน์จากการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน โดยการศึกษานี้จะตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ทรัพยากรออนไลน์ของครู
กับการเตรียมพร้อมในการใช้งาน และเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้โครงงาน โดยตัวแปรที่วัดผล ผู้วิจัยได้ใช้
รายงานการประเมินตนเองของผู้สอนในโรงเรียนมัธยมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยแบ่งเป็น
เครือข่ายปฏิรูปที่เน้นวิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จำนวน 166 คน และผู้ที่ไม่ได้ใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จำนวน 164 คน โดยผลการวิจัยพบว่า  ผลตัวอย่างที่ใช้การใช้
เทคโนโลยีออนไลน์ได้มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับจำนวนการใช้โครงงานเป็นฐาน และความพร้อมของ
ครูมีผลกระทบการกระตุ้นในการรับรู้ทั้งทางบวกและทางลบ ซึ่งการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานในการจัดการเรียนออนไลน์ ควรเตรียมความพร้อมและใช้ระยะเวลาในการทำงาน
มากขึ้น และการสอนแบบสหวิทยาการจึงควรให้ความสำคัญกับวิธีสอนในลักษณะนี้ โดยพิจารณาถึง
ความพร้อมของโรงเรียน ในการจัดการเรียนรู้ในลักษณะออนไลน์กับวิธีสอนแบบโครงงาน  
 

Hargis (2005) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การเรียนแบบร่วมมือแบบชุมชนและการเรียนแบบ
โครงงานผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งได้ศึกษาภายใต้บริบทการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ ชุมชนออนไลน์ที่มีส่วนร่วมอย่างหลากหลายรูปแบบในชุมชน
เสมือน จากการศึกษาพบว่า การมีส่วนร่วมและเป็นเจ้าของในชุมชนเป็นลักษณะเด่น แม้ว่าบางชุมชน
เสมือนจะไม่ได้ผลเป็นไปตามจริง ความพอใจของผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี  การค้นหาสิ่งต่าง ๆ คำถาม 
คำตอบ ทำได้รวดเร็วตรงประเด็นมีความสัมพันธ์กันและมีประโยชน์สำหรับการศึกษาในโลกปัจจุบัน  
 

จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานในต่างประเทศ พบว่า  
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ที่มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบนั้นช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนให้ดีขึ้น ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยังช่วยส่งเสริม
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 

 งานวิจัยในประเทศ  
 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้  
 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนการถ่ายภาพตาม
แนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนวิชา 468204 การถ่ายภาพ
ดิจิทัล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2560 จำนวน 37 คน โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย ผลการวิจัย
พบว่า 1) คุณภาพกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้าน 
สื่อการสอน ในภาพรวมพบว่า ผลการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  และคุณภาพกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้านกิจกรรม ของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม
พบว่า ผลการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ความสามารถในการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์
จากแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพ พบว่าผลงานการถ่ายภาพมีลักษณะ
ผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 3) คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ วิชา การถ่ายภาพดิจิทัล 
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนับสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน 4) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนการถ่ายภาพ
ตามแนวคิดซินเนคติกส์ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
 

อนุสรา แสนพาน (2559) ได้ศึกษา การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบซินเนคติดส์ ร่วมกับการ
ช่วยเสริมศักยภาพทางการเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนร่องคำ จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 2 ห้อง จำนวน
ผู้ เรียนทั้งหมด 85 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่มผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บแบบ  
ซินเนคติกส์ ร่วมกับการช่วยส่งเสริมศักยภาพทางการเรียนที่ส่ งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่
พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ขั้นตอนการสอนแบบซินเนคติกส์ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นนำ , ขั้นเปรียบเทียบ
ทางตรง, ขั้นเปรียบเทียบกับตนเอง, ขั้นสร้างและอธิบายคำที่มีความหมายขัดแย้งกัน, ขั้นเปรียบเทียบ
ทางตรงครั้งที่ 2 และขั้นนำความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน  ร่วมกับเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพ
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ทางการเรียน 4 รูปแบบ ได้แก่ ฐานการช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด, ฐานการช่วยเหลือด้านการคิด, 
ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ และฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ ทำให้บทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดและมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.26 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์มาตรฐาน
เมกุยแกนส์ กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการ
สอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และกลุ่มนักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดี  
 

สายใจ ตะพองมาตร (2557) ได้ศึกษา การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดย
ใช้แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 
โรงเรียนสตรีประเสริฐศิลป์สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17 รายวิชาศิลปะ ภาค
เรียนที่  1 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 30 คน ได้มาจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า  
1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ โดยใช้แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียงเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดผลการ
ประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.39 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 เมื่อนำมา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินความพึงพอใจมีค่าน้ำหนักคะแนนในระดับมาก 2) ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการทำงานและผลงานศิลปะของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบซินเนคติกส์ โดยใช้แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายภาพรวมอยู่ในระดับดีมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 8.31 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ แบบซิ
นเนคติกส์ โดยใช้แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายนักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.32 
และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40  
 

ชัยวาฤทธิ์ สร้อยเงิน (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 60 คน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ 2) แบบวัด
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 30 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์มี
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ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับ
การสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ พบว่า วิธีซินเนคติกส์นั้น

เป็นการเรียนรู้โดยการเปรียบเทียบ โดยการเรียนรู้แบบเปรียบเทียบทำให้เกิดกระบวนการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งไม่เพียงแต่เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพ ในงานศิลปะ แต่ยังสามารถส่งเสริม
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนได้อีกด้วย 

 
 งานวิจัยในต่างประเทศ  
 งานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ ปรากฏผลการวิจัย 
ดังนี้  

George (2011) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบซินเนคติกส์ที่มีต่อความคิดในการเขียน
เรียงความเชิงสร้างสรรค์ โดยทดสอบกับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษในระดับวิทยาลัย ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษามีการเรียนรู้ในการเขียนเรียงความเชิงสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน
มากขึ้น 
 

Hummell (2006) ได้ศึกษาการทำงานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์  
พบว่า เป็นรูปแบบที่พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการระดมสมองที่พัฒนา
โดย  และ George Prince in the 1960s (Gordon,1961) ทำให้นักเรียนระดับชั้นมีผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น  
 

Meador (1994) ได้ทำการศึกษาเกี่ ยวกับผลของการฝึกแบบซิน เนคติกส์  ที่ มี ต่ อ
ความสามารถของนักเรียนอนุบาลในการศึกษาใช้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 107 คน  การศึกษาจะพัฒนา
ทางด้านความคิดสร้างสรรค์การรับรู้ตนเองและทักษะทางด้านภาษา ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลองมี
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม  
 

Gendrop (1996) ได้ศึกษาผลของการใช้วิธีซินเนคติกส์ ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
พยาบาล กลุ่มตัวอย่างเป็นพยาบาลจำนวน 97 คน กลุ่มทดลองจำนวน 51 คน และกลุ่มควบคุม
จำนวน 46 คน โดยที่กลุ่มทดลองจะได้รับการฝึกปฏิบัติจริงโดยวิธีซินเนคติกส์ ใช้ระยะเวลาในการฝึก 
3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง รวมเป็น 9 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลอง 
มีคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ   
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จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า วิ จั ย ที่ เกี่ ย ว ข้ อ ง กั บ ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น รู้ แ บ บ ซิ น เน ค ติ ก ส์ ใ น
ต่างประเทศ พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ โดยใช้ขั้นตอนในการเปรียบเทียบนั้นมีผลทำให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้น ทั้งในด้านการเขียนเชิงสร้างสรรค์ การถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์
หรือการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

 งานวิจัยในประเทศ  
 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้  

ชัชฎา ทรรภลักษณ์ (2560) ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวเซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 30 คน ผลการวิจัย
พบว่า   
 1.องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้ เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย 
คลาวเซอร์วิสที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) เป้าหมายการเรียน 2) ผู้เรียนและ
ผู้สอน 3) การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 4) เครื่องมือคลาวด์เซอวิส และ  
5) การประเมินผล  
 2. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ด้วยคลาวเซอร์วิส  แบ่งได้ เป็น 3 ระยะ  ประกอบด้วย 1) การนำเข้าสู่บทเรียน  
2) การดำเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส และ  
3) การสรุปผล  
 3. ผลการทดลองใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวเซอร์วิสเพ่ือ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าคะแนนเฉลี่ย
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 

ไพรวัลย์ ขันทะสิริ (2558) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานกับการเรียนแบบปกติ เรื่อง การออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์เชิงสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้จำนวน 2 ห้อง จำนวน 67 คน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา  2556 
โรงเรียนมะค่าวิทยาคม ได้มาโดยวิธีการสุ่ม โดยวิธีจับฉลาก หลังจากสุ่มแล้วได้กลุ่มตัวอย่าง 2 ห้อง 
ได้ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และ 3/3 ดังนี้ 1) กลุ่มทดลองคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 จำนวน 
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34 คน เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานกลุ่มควบคุม นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/3 จำนวน 
33 คน เรียนแบบปกติ ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) บทเรียนบนเว็บแบบโครงงานเรื่องการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์เชิงสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้เท่ากับ 80.03/80.29 2) บทเรียนบนเว็บแบบโครงงานเรื่องการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เชิงสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7456 ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อย
ละ 74.56 3) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เชิง
สร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บแบบโครงงานเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เชิงสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บแบบโครงงานเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
เชิงสร้างสรรค์โดยโปรแกรมตกแต่งภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 4.69 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด  
 

นิติพร ประสบพิชัย (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์ตาม
รูปแบบการเรียนรู้เบรนเบสต์ด้วยเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์
งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 60 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่มจาก
ประชากรโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มจากทั้งหมด 8 ห้องเพ่ือให้ได้ 2 ห้องเรียน จากนั้นทำการสุ่ม
อย่างง่ายจาก 2 ห้องเรียนเพ่ือให้ได้กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการ
เรียนการสอนเรื่ององค์ประกอบศิลป์ตามรูปแบบการเรียนรู้เบรนเบสต์ด้วยเทคนิคซินเนคติกส์  
มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 78.87/96.03 2) ผลการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองตามการประเมินด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์และการประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานสอดคล้อง
กัน พบว่า กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนต่างกันอย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองพบว่ามีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

  จากการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ พบว่า วิธีสอนที่สามารถนำมาใช้เพ่ือ
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์นั้นมีหลายวิธี เช่น การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน การจัดการ
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เรียนรู้เบรนเบสต์ หรือการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ โดยที่ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่มีอยู่ในทุกคน 
หากเลือกวิธีสอนที่เหมาะสมก็จะช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้มากข้ึน 
 
 งานวิจัยในต่างประเทศ  
 งานวิจัยในต่างประเทศที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้  

Clover (1980) ได้ใช้กิจกรรมเพ่ือฝึกความคิดสร้างสรรค์กับนักศึกษาระดับวิทยาลัย จำนวน 
44 คน โดยใช้การฝึกฝนและให้การเสริมแรง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน 
คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดริเริ่ม (Originality) 
ในการนำสิ่งของมาใช้ให้เกิดประโยชน์ และการแก้ปัญหาในแบบฝึกหัดซึ่งหลังจากการฝึกโดยใช้การ
ฝึกฝนและให้การเสริมแรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างสามารถทำคะแนนในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์ได้สูงขึ้น และเมื่อมีการติดตามผลในระยะ 11 เดือนต่อมาพบว่ากลุ่มตัวอย่างยังคง 
ทำคะแนนความคิดสร้างสรรค์ได้สูงเหมือนเดิม 
 

His-chi Hsiao and Others (2004) ได้วิจัยเกี่ยวกับการสำรวจรูปแบบการสอนความ 
คิดสร้างสรรค์ในวิชาการเชื่อมต่อระบบคอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนอาชีวะระดับสูงโดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนความคิดสร้างสรรค์ที่เหมาะสมและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
รูปแบบการสอนที่สร้างขึ้น ยุทธศาสตร์เทคนิควิธีการที่ใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สำหรับ
นักเรียนในรูปแบบการสอนในครั้งนี้ประกอบด้วยเทคนิคการระดมพลังสมอง , การบันทึกคุณลักษณะ
, เทคนิคซินเนคติกส์ และการวิเคราะห์โครงสร้าง กลุ่มตัวอย่าง ในการศึกษาได้แก่ นักเรียนอาชีวะ
ศึกษาขั้นสูง จำนวน 27 คน ผลการสำรวจพบว่าโดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบการ
สอนความคิดสร้างสรรค์ โดยมีด้านความรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.98 , ด้านทักษะมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.90, ด้านอารมณ์ความรู้สึกมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 และด้านความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.91  
 

จากการศึกษาวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ในต่างประเทศ พบว่าความคิด
สร้างสรรค์นั้นเป็นพ้ืนฐานที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคน หากนำวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมมาใช้ในการเรียน
การสอน ก็จะช่วยพัฒนาให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินงานวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้  
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่าง
สร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา เป็นการวิจัย เชิงทดลอง 
(Experimental Research) มีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 3. ระเบียบวิธีการวิจัย 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 6. วิธีดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา 
 

 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ ชั้นปีที่ 2 
จำนวน 58 คน โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  
 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
การจัดการเรียนการสอนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 

 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
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  2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
  2.2 ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
  2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 การวิจัยผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ใช้รูปแบบการศึกษาแบบกลุ่มเดียว สอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ก่อนการทดลองและสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการทดลอง (One group pretest posttest 
design) วิจัยเชิงทดลองแบบแผน คือ การทดสอบก่อนการทดลอง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างเรียนโดยใช้
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์จนจบเนื้อหาและทำการทดสอบหลังเรียน 
  

แบบแผนการทดลองการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ One group pretest 
posttest design (มาเรียม นิลพันธุ์, 2547) ดังนี้ 
 

ตารางที่ 8 แผนการทดลองการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ One group pretest posttest 
design 

สอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ก่อนการทดลอง 

ทดลอง 
สอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หลังการทดลอง 

T1 X T2 
 

T1 คือ การสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการทดลอง 
X คือ การเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ 

จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 T2 คือ การสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง 
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แบบแผนการทดลองการวัดความคิดสร้างสรรค์แบบ One group posttest design  
(ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ, 2551) ดังนี้ 
 

ตารางที่ 9 แผนการทดลองการวัดความคิดสร้างสรรค์แบบ One group posttest design 
ทดลอง ความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง 

X T2 
 

X คือ การเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

 T2 คือ ความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เรื่อง ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 2. แผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 3. ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
 5. แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 6. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

 

การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เรื่อง ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างนี้สร้างเพ่ือวัตถุประสงค์ในการนำไปสอบถามความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิด ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริม  
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
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  1.1 ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิดร่วม กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความ 
คิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
  1.2 นำทฤษฎีและข้อมูลที่ ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหา มาสร้างแบบสัมภาษณ์  
แบบมีโครงสร้าง โดยศึกษาวิธีการและแบบสัมภาษณ์ เอกสารตำราที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำมาสร้าง
ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 2 ฉบับ ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 2) ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
  1.3 นำแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
เพ่ือพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม  
  1.4 นำแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) นำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of item 
Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
    เห็นว่าสอดคล้อง  หมายถึง  +1 

   ไม่แน่ใจ   หมายถึง     0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง หมายถึง  -1 

  1.5 นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม โดยคัดเลือก
ข้อมูลที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .05 ขึ้นไป ไว้ใช้ในแบบสัมภาษณ์และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถาม
ที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้ เชี่ ยวชาญ โดยผลการประเมิน IOC ของแบบสัมภาณ์  
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์
ได้ค่าระหว่าง 0.67 - 1.00 และด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดได้เฉลี่ย 1.00 (รายละเอียดการประเมินแสดงใน ภาคผนวก ค) 
  1.6 นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไป
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนต่อไป 
 

 จากข้อมูลที่ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี
ซินเนคติกส์ สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
มี 6 ขั้นตอน ใช้เวลาในการจัดการเรียนทั้งสิ้น 5 สัปดาห์ โดยใช้เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษา
ร่วมกับการใช้ห้องเรียนออนไลน์ 

ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  เป็น
ขั้นที่ผู้สอนแนะนำเรื่องการอุปมาทั้ง 3 แบบ ( ขั้นการอุปมาแบบตรง,ขั้นการอุปมาแบบบุคคล และข้ัน
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การอุปมาคู่ขัดแย้ง) พร้อมยกตัวอย่างสื่อการเรียนการสอน เหตุการณ์หรือสถานการณ์การเรียนการ
สอน เพ่ือเป็นพ้ืนฐานให้ผู้เรียนได้เข้าใจขั้นตอนการอุปมาตามแนวคิดซินเนคติกส์ และกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนระดม
ความคิด เพ่ือช่วยกันเลือกหัวข้อการผลิตสื่อที่สนใจ (โดยพิจารณาให้เหมาะสมกับอายุ ระดับชั้นและ
รายวิชา) และทำงานที่ผู้สอนกำหนด เช่น การเขียนบรรยาย การวาดภาพ การเล่าเรื่อง เป็นต้น 
  ขั้นที่ 3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ เมื่อผู้เรียนเลือกหัวข้อแล้ว 
   3.1 ผู้สอนเสนอคำคู่ / สื่อ หรือปัญหาให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือน
และความต่าง เช่น สื่อสามมิติเรื่องรูปทรงและใบงานเรื่องรูปทรง มีความเหมือนหรือมีความแตกต่าง
กันอย่างไร? หรือการเปรียบเทียบการใช้สื่อที่แตกต่างกันเพ่ือหาประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาโดยให้
ผู้เรียนบรรยายการเปรียบเทียบนั้น ซึ่งผู้สอนต้องเสนอหลาย ๆ ตัวอย่างให้กับผู้เรียน 
   3.2 ให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและให้แสดงความรู้สึกออกมา 
เช่น ถ้าผู้เรียนเป็นบัตรคำศัพท์ผู้เรียนจะมีความรู้สึกอย่างไร ถ้าผู้เรียนเป็นคอมพิวเตอร์ผู้เรียนจะมี
ความรู้สึกอย่างไร โดยคำคู่และสิ่งที่ผู้เรียนสมมตินั้น ต้องสอดคล้องกับหัวข้อในขั้นที่ 2 ด้วย 
   3.3 ให้ผู้เรียนเขียนเค้าโครงของขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม 

  4.1 ผู้เรียนนำสิ่งที่ได้จากขั้นที่ 2 และ 3 มาจำแนก แยกแยะโดยให้ผู้เรียน
อธิบายความเหมือนและความแตกต่างในประเด็นเหมือนกัน ระหว่างสิ่งที่มีอยู่เดิมกับสิ่งใหม่ที่ผู้เรียน
ทำการเปรียบเทียบโดยตรง แล้วนำมาสร้างเป็นคำใหม่ สิ่งใหม่ ที่มีความขัดแย้งกันในตัวเองแต่
สามารถสร้างแนวคิดใหม่ สื่อใหม่เหมาะสมได้ 

4.2 ผู้เรียนอธิบายความหมายของคำขัดแย้งหรือสิ่งขัดแย้งที่ได้ให้ผู้ อ่ืน
สามารถเข้าใจได ้
   4.3 ผู้เรียนนำความคิดใหม่ที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 3 มาสร้างสรรค์
ผลงาน โดยเปรียบเทียบจากงานแรกที่ผู้สอนให้ทำ และเลือกความคิดที่ได้มาใหม่เพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานให้มีความแปลกใหม่ 
  ขั้นที่ 5 ขั้นการเสนอผลงาน ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่ม นำเสนอผลงานความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตสื่อให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้เรียนอ่ืน ๆ ได้ชม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
  ขั้นที่ 6 ขั้นการประเมินผล เป็นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยการประเมินตนเอง 
การประเมินจากเพ่ือนและการประเมินจากผู้ สอน และมีการให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือสามารถนำมา
ปรับปรุงผลงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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 สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 
 ลักษณะแนวทางการจัดการด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนั้นมีหลักการสำคัญ 
คือ เนื่องจากการจัดการเรียนแบบโครงงานเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้หรือการค้นคว้าหาคำตอบ
ในสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่างๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เ รียนได้เลือกศึกษาตามความ
สนใจของตนเองหรือของกลุ่มเป็นการตัดสินใจร่วมกัน จนได้ชิ้นงานที่สามารถนำผลการศึกษาไปใช้ได้
ในชีวิตจริง จึงควรมีขั้นตอน จึงควรมีขั้นตอน 1.การเตรียมความพร้อม 2. การคิดและเลือกหัวข้อ  
3. การเขียนเค้าโครง  4. การปฏิบัติโครงงาน  5. การนำเสนอโครงงาน 6. การประเมินผล ส่วน
ลักษณะแนวทางการจัดการด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีซินเนคติกส์นั้นมีหลักการสำคัญ คือ 
การสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์นั้น มี 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ได้แก่ 1.การอุปมาอุปมัยโดย
อิงตัวเอง (Personal Analogy) 2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 3. การอุปมาอุปมัย
โดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) หรือ การเปรียบเทียบในเชิงสัญลักษณ์ 4. การอุปมาอุปมัยโดย
อิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) และควรมีการยกตัวอย่างเปรียบเทียบให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
ขั้นตอนการเรียนแบบซินเนคติกส์ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้น 
ควรออกแบบขั้นตอนให้กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนนั้น ดึงความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้ได้มากที่สุด 
และยกตัวอย่างต่างๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นและจัดกระบวนการขั้นตอนให้
ทำงานอย่างเป็นระบบ รูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
และสามารถส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูงได้ ยังไม่ทราบว่าจะสอนในชั้นเรียนหรือออนไลน์  
ควรออกแบบให้เหมาะสม สื่อการเรียนรู้ที่ช่วยในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควรเป็นการยกตัวอย่าง นำภาพ หรือสื่อ
วิดีโอ ที่แสดงการอุปมาอุปมัย  ให้ผู้เรียนได้เข้าใจและในการวัดความคิดสร้างสรรค์ควรใช้แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ หรือสร้างเกณฑ์ประเมินชิ้นงานแบบ Rubric score  
 

 สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด 

ในการจัดการเรียนการสอนควรมีการปฐมนิเทศ เพ่ือทำความเข้าใจกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
เข้าใจ แบะควรมีการจัดการเรียนการสอนที่นำแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเป็นส่วนหนึ่งใน
กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่สามารถส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิต
สื่อควรมีแนวทางในการเรียน ให้ผู้เรียนเข้าใจว่าปลายทางในการเรียนของรายวิชาคืออะไร ต้องการ
ชิ้นงานแบบใด มีเกณฑ์ใดในการประเมิน รวมถึงการนำตัวอย่างมาให้ผู้เรียนร่วมกันเรียน ร่วมกัน
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วิเคราะห์สื่อเก่าๆผ่านทางช่องทางการเรียน และทางแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดควรมีการจัด
หน้าเพจ การเชื่อมโยงที่เหมาะสมและเข้าใจง่าย เป็นสากล สื่อการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน
ควรประกอบไปด้วยสื่อที่ทำให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนและเข้าใจมากขึ้น เช่น สื่อวีดิโอ สื่อภาพถ่าย สื่อ
ประกอบการเรียน เอกสารเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้ได้ ปัจจัยที่จะนำไปสู่ความสำเร็จใน
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดคือความเข้าใจในขั้นตอนการเรียน 
เข้าใจในกระบวนการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รวมถึงการจัดการเรียนการสอนที่นำ  
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดไปใช้ในกิจกรรม ลักษณะของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดที่
จะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นลักษณะที่ผู้เรียนให้ความสนใจ อัพเดต
ทันสมัยในเรื่องของการออแบบ รูปภาพ วิดิโอ การสรุปเนื้อหาความรู้ให้อยู่ในรูปแบบอินโฟกราฟิก 
และต้องเป็นแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดที่ให้ความรู้ได้ตรงตามเนื้อหารายวิชา 
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แผนภูมิที่ 1 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 

  

ไม่ผา่น 

นำทฤษฎีและข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหา มาสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้าง โดยศึกษาวิธีการและแบบสัมภาษณ์ เอกสารตำราที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมา
สร้างประเด็นสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ท้ังหมด 2 ฉบับ ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์  
2) ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

นำแบบสัมภาษณ์ทีผู่้วิจัยสร้างขึ้น ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม 

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน  
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

(Content Validity) นำมาหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) 

นำแบบสัมภาษณม์าปรับปรุง แก้ไขให้เหมาะสมตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ 

 

ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศกึษาแบบเปิด 
ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ผา่นการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแลว้  
ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2  ดา้น ด้านละ 3 ท่าน เพื่อใช้เป็นแนวทาง 

ในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนต่อไป 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ผ่าน 
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 2. แผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

ผู้ วิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วม 
กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ มีวิธีดำเนินการ ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา โครงสร้างหลักสูตรและรายละเอียดเนื้อหารายวิชา 
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  2.2 ผู้วิจัยทำการออกแบบการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ จากผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ทั้งหมด 2  ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี  
ซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 2) ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิด  
  2.3 ศึกษาสาระการเรียนรู้และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือกำหนดแผนการจัดการ
เรียนรู้ และกำหนดกิจกรรมการสอนให้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
  2.4 เขียนแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ซึ่งมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการสร้าง
ความคิดจากปัญหา วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 2) ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา 
3) ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ 4) ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิด
ดั้งเดิม 5) ขั้นการเสนอผลงาน 6) ขั้นการประเมินผล ในการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดและการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ โดยมีการวัดและ
การประเมินผลด้วยการประเมินผลงานที่ได้รับมอบหมาย  
  2.5 นำแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์จำนวน 5 แผน ไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง 
  2.6 นำแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเที่ ยงตรงเชิงเนื้ อหา (Content Validity) นำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  
(IOC : Index of item – Objective congruence) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
    เห็นว่าสอดคล้อง  หมายถึง  +1 

   ไม่แน่ใจ   หมายถึง  0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง หมายถึง  -1 
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  2.7 นำแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ไปปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
โดยผลการประเมิน IOC แผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00  

2.8 นำแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหาไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบประเมินคุณภาพและ
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียน ใช้แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตรส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

   ระดับ 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมมากที่สุด 
     ระดับ 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมมาก 
     ระดับ 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมปานกลาง 

   ระดับ 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมน้อย 
    ระดับ 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

   โดยผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.99 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดี 

ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

   2.9 นำแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่สร้างขึ้นไปใช้จริง โดยผลการประเมิน
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีคุณภาพระดับดีมาก ( 𝑥̅= 4.76 , S.D.= 0.43 )   
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แผนภูมิที่ 2 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

 
  

ออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ด้านการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคตกิส์และความคิดสร้างสรรค์ และ
ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ศึกษาสาระการเรียนรู้และวตัถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อกำหนดแผนการจัดการเรยีนรู้ 
และกำหนดกิจกรรมการสอนให้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ศึกษาเอกสาร ตำรา โครงสร้างหลกัสูตรและรายละเอียดเนื้อหา 
รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานพินธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน  
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) นำมาหา 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อให้แผนการจดักิจกรรมการเรยีน 
โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน 

โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 

นำแผนการจดักิจกรรมการเรยีนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกสท์ี่ 

ผ่านการประเมินคุณภาพไปใช้จริง 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 
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 3. แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รายวิชา 468202-60  เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
 ผู้วิจัยได้สร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธี ซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  3.1 ศึกษาเอกสาร ตำราเกี่ยวกับโครงสร้างการจัดการเรียนการสอนโดยใช้  
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
  3.2 ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับวิธีสอน
แบบต่าง ๆ 
  3.3 นำผลการสัมภาษณ์มาเป็นแนวทางในการพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
  3.4 เลือกโปรแกรม WIX มาใช้พัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
  3.5 พัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
โดยพัฒนาตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
   3.5.1 ศึกษาและวิ เคราะห์ เนื้ อหารายวิชา 468202-60 เทคโน โลยี  
และสื่อสารการศึกษา จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   3.5.2 กำหนดขอบเขตของการนำเสนอเนื้อหา รายวิชา 468202-60  
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   3.5.3 กำหนดเนื้อหา บทเรียนและการนำเสนอบทเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ 
โดยผู้วิจัยสร้างสื่อการเรียนรู้จากเนื้อหา รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ
รวบรวมสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับการผลิตสื่อจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  
   3.5.4 นำรายละเอียดเนื้อหาบทเรียน และสื่อการเรียนรู้ ไปปรึกษาอาจารย์
ที่ปรึกษาเพ่ือขอคำแนะนำ และตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไข 
   3.5.5 นำเนื้อหา บทเรียนและสื่อการเรียนรู้ที่ได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว มาใช้ในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยี  
และสื่อสารการศึกษา 
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   3.5.6 นำสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 3 ท่าน 
เพ่ือตรวจสอบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ ใช้แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประเมิน
ค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง  สื่อการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด 

     ระดับ 4 หมายถึง  สื่อการสอนมีความเหมาะสมมาก 
     ระดับ 3 หมายถึง  สื่อการสอนมีความเหมาะสมปานกลาง 

   ระดับ 2 หมายถึง  สื่อการสอนมีความเหมาะสมน้อย 
    ระดับ 1 หมายถึง  สื่อการสอนมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

   โดยผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.99 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับดี 

ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49 หมายความว่า มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

   3.5.7 นำแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

ที่ผ่านการประเมินคุณภาพด้านกิจกรรมมีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.67 , S.D.= 0.48) ด้าน 

สื่อการสอนมีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.72 , S.D.= 0.46 ) และนำไปปรับปรุงตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ระบบการเรียนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
   3.5.8 นำแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้  
แบบโครงงาน โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์
ไปใช้จริง 
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แผนภูมิที่ 3 แสดงขั้นตอนการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

 
  

ศึกษาเอกสาร ตำราเกี่ยวกับการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
ร่วมกับวิธีสอนแบบตา่งๆ 

พัฒนากิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปดิ 
ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซเินคติกส์  

รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้อง
และความเหมาะสมโดยใช้ประเมนิ

คุณภาพ 5 ระดับ 

ปรับปรุงตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ  
เพื่อให้ระบบการเรียนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความสมบูรณย์ิ่งข้ึน 

นำกิจกรรมการเรียนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน 

การผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ที่ผ่านการประเมินคณุภาพไปใช้จริง 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ผ่าน 

ศึกษาเอกสาร ตำราเกี่ยวกับโครงสร้างการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปดิ 

ไม่ผ่าน 

นำผลการสมัภาษณ์มาเป็นแนวทางในการใช้ทรัพยากรการศีกษาแบบเปิดร่วมกับ

การจัดการเรยีนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส ์

นำไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา 

เพื่อตรวจสอบ พิจารณาแก้ไข 

ผ่าน 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ไม่ผ่าน 
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 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
  4.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากตำรา และเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
  4.2 วิเคราะห์เนื้อหา สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชา  468202-60 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และนำผลการวิเคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบให้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด 
  4.3 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก โดยให้ครอบคลุมและสอดคล้อง
กับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) 
โดยสร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 45 ข้อ 
  4.4 นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  4.5 นำแบบทดสอบและเกณฑ์การให้คะแนนที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC : Index of item – Object Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
    เห็นว่าสอดคล้อง  หมายถึง  +1 

   ไม่แน่ใจ   หมายถึง  0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง หมายถึง  -1 

  นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคำถามโดยคัดเลือกข้อที่มี
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป นำมาใช้ในงานวิจัย จากนั้นนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
  4.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษา
ปริญญาตรี ที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว ซึ่งนักศึกษาที่ได้รับการทดลองใช้เครื่องมือกลุ่มดังกล่าวนั้นไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
  4.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่นักศึกษาทำแล้วมาตรวจให้คะแนน แล้ว
วิเคราะห์หาค่าความยาก(P) และค่าอำนาจจำแนก(R) และเลือกข้อสอบจำนวน 30 ข้อ ที่มีค่าความ
ยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนกท่ีมีค่าระหว่าง 0.20-0.60 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 
  4.8 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร  
KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder – Richardson) ซึ่งค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ คือ 0.73 
  4.9 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการ
ทดลองจริงเพื่อใช้ในการวิจัย  
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แผนภูมิที่ 4 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากตำรา และเอกสารที่เกีย่วข้อง 

วิเคราะหเ์นื้อหา สาระสำคัญ จดุประสงค์การเรยีนรูร้ายวิชา เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 

นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธเ์พื่อพิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้อง 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
(Content Validity) นำมาหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อให้แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมคีวามสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 

ปรบัปรุง 
แกไ้ข 

ไม่ผ่าน 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก จำนวน 45 ข้อ 

 ให้ครอบคลุมและสอดคล้องกับเนือ้หาจุดประสงค์การเรียนรู้ 

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนไปทดลองใช้ (Try out) กบันักศึกษา
ปริญญาตรีที่เคยเรียนรายวิชานี้มาแล้ว และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนที่นักศึกษาทำแล้วมาตรวจให้คะแนน 
แล้ววิเคราะห์หาคา่ความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r)  

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนมาหาคา่ความเชื่อมั่น ใช้สูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson 

ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนจำนวนจำนวน 30 ข้อไปใช้จริง 
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 5. แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 ในการศึกษาเรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินผลงานเพ่ือ
วัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ ที่เป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubic) ซึ่งผู้วิจัย
ได้พัฒนาจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฏีของ Besemer & Treffinger 
โดยมีวิธีสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  5.1 ศึกษาเรื่องแนวทางการสร้างแบบประเมินผลงานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ใน
การผลิตสื่อจากเอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  5.2 ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค (Scoring Rubic) 
  5.3 ดำเนินการสร้างแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อโดยสร้าง
เป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ ด้านนวภาพ (Novelty), ด้านการแก้ปัญหา 
(Resolution) และด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) รวม 
11 ข้อ ตามทฤษฏีของ Besemer & Treffinger (1981) โดยสร้างครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ ซึ่งในแต่ละประเด็นมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นปรนัย โดยมีระดับคุณภาพในการประเมิน 5 
ระดับ คือ 5 , 4 , 3 , 2 และ 1 ( รายละเอียดเกณฑ์การประเมินใน ภาคผนวก ข ) 

โดยมีเกณฑ์ในการตัดสินคุณภาพของแต่ละด้าน ดังนี้ 
  คะแนน  47 – 55  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก 
  คะแนน  38 – 46   ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
  คะแนน  29 – 37   ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
  คะแนน  20 – 28  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อย 
  คะแนน  11 – 19  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อยมาก 
  5.4 นำแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อที่สร้างขึ้นไปเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  5.5 นำแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่านตรวจสอบวามเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC : Index of item – Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้ 

   เห็นว่าสอดคล้อง  หมายถึง  1 
   ไม่แน่ใจ   หมายถึง  0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง หมายถึง  -1 

โดยผลการประเมิน IOC ของแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
ได้ค่าระหว่าง 0.67 – 1.00  
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 5.6 นำแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อมาปรับปรุง แก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 5.7 นำแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อไปใช้จริง 
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แผนภูมิที่ 5 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 

  

ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค (Scoring Rubic) 

ศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการสร้างแบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อจาก
เอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

ดำเนินการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 

โดยสร้างเป็นเกณฑ์ในการให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubic) 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง 

และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) นำมาหาคา่ดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) 

นำแบบประเมินผลงานความคดิสร้างสรรค์ในการผลติสื่อ 

มาปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

นำแบบประเมินผลงานความคดิสร้างสรรค์ที่ผ่านขั้นตอนไปทดลองใช้จริง 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 
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 6. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ครบแล้ว ซึ่ง
แบบประเมินนี้เป็นแบบประเมินค่า (Ratting Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) โดยมี
ขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
  6.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
  6.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ซึ่งแบบ
ประเมินนี้เป็นแบบประมาณค่า (Ratting Scale) 5 ระดับ ตามแนวความคิดของลิเคอร์ท (Likert) 
ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

  ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยมาก 

 

 โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00-1.49 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อยมาก 
 6.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากร

การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่สร้างขึ้น เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

 6.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ให้ผู้เชี่ยวชาญ
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ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : 
Index of item – Objective Congruence) ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้ 
    เห็นว่าสอดคล้อง  หมายถึง  +1 

   ไม่แน่ใจ   หมายถึง  0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง หมายถึง  -1 

  นำผลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยแล้วเลือกแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยดัชนีความ
สอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป มาใช้ในงานวิจัยต่อไป โดยผลการประเมิน IOC ของแบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักศึกษาระหว่าง 0.67-1.00 
  6.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษามาปรับปรุงตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  6.6 ได้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
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แผนภูมิที่ 6 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

 
  ศึกษาเอกสารทีเ่กี่ยวข้อง วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส ์แบบประเมินนี้ 
เป็นแบบประมาณค่า (Ratting scale) 5 ระดับ 

เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธเ์พื่อพิจารณาตรวจสอบความถกูตอ้ง 

และปรบัปรุงตามค าแนะน า 

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) นำมาหาคา่ดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษามาปรับปรุง 

ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

ได้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการ 
ศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

ปรับปรุง 

แก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 
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วิธีดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีลำดับขั้นดังนี้ 
1. ขั้นเตรียมการ 

  1.1 ผู้ วิ จั ย น ำจด ห ม าย ราช ก ารจ าก ท างบั ณ ฑิ ต วิ ท ย าลั ย ไป ถึ งค ณ บ ดี  
คณะศึกษาศาสตร์เพ่ือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1.2 ผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา และผู้ดูแลห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพื่อกำหนดวันและเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 

 2. ขั้นการดำเนินการทดลอง 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เป็นการเรียนแบบ face-to-face ร่วมกับการสืบค้น
โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ซึ่งมี 6 ขั้นตอน คอื 

1. ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
2. ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา 
3. ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ 
4. ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม 
5. ขั้นการเสนอผลงาน 
6. ขั้นการประเมินผล 

 โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองตามวิธีเรียนดังกล่าวเป็นลำดับขั้นตอนต่อไปนี้ 
  2.1 การปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มอบหมายภาระงาน ชี้แจง
ข้อตกลงในการเรียนและชี้แจงบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนในการดำเนินการสอน 
  2.2 เริ่มกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ โดยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ และผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
  2.3 ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์ชิ้นงานการผลิตสื่อ โดยใช้ความรู้ที่ได้จากแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด หนังสือเรียน บทเรียนมัลติมีเดีย หรืออินเตอร์เน็ต และนำข้อมูลที่ได้มา
รวบรวมก่อนจะลงมือสร้างสรรค์ชิ้นงานการผลิตสื่อ สุดท้ายให้ผู้เรียนนำเสนอผลงาน 

 

 3 ขั้นหลังการทดลอง 
  3.1 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนจบตามขั้นตอนต่าง ๆ แล้ว ผู้วิจัยให้ผู้ เรียนทำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
  3.2 ผู้วิจัยประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อจากผลงาน 
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  3.3 ให้ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนแบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
  3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลของผู้เรียนที่ใช้ในการทดลอง แล้วนำผลไปวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติต่อไป 
 

 4. ขั้นการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง 
  4.1 วิเคราะห์และสรุปผลการประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
  4.2 วิเคราะห์และสรุปผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
  4.3 วิ เค ราะห์ และสรุป ผลความ พึ งพอใจข องนั กศึ กษ าที่ มี ผลต่ อการใช้  
แหล่งทรัพยากรการศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์จาก
แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 ทำการวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC : Index of  
item objective congruence) 
 

   สูตร  IOC  =   
∑ R

N
 

 
  เมื่อ   IOC คือ  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

  ∑ R คือ  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  N คือ  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

  เกณฑ์ในการตรวจพิจารณาข้อคำถาม 
 ให้คะแนน  1  หมายถึง  ข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจข้อความวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน  -1 หมายถึง  ข้อคำถามวัดได้ไมต่รงตามวัตถุประสงค์ 



  113 

  การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของการตอบแบบสอบถาม 
 ค่า IOC   ตั้งแต่   0.50 - 1.00   หมายถึง  ข้อคำถามมีค่าความเที่ยงตรงสูง ใช้ได้ 
 ค่า IOC  ต่ำกว่า  0.50         หมายถึง  ข้อคำถามปรับปรุง ยังใช่ไม่ได้ 
 

 2. หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจจำแนก (R) หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
  2.1 การหาค่าความยาก (P)  โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

    สูตร P  =    
𝑅𝑢+𝑅𝐿

2 f
 

 
   เมื่อ  P แทน ระดับความยาก 

        Ru  แทน จำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มสูง (เก่ง) 

         RL  แทน จำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มต่ำ (อ่อน) 
        f  แทน จำนวนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำ 
 

  2.2 การหาค่าอำนาจจำแนก (r) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

    สูตร r  =   
𝑅𝑢−𝑅𝐿

 
𝑁

2

 

 
   เมื่อ r แทน ค่าอำนาจจำแนก 

    Ru แทน จำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มสูง (เก่ง) 

    RL แทน จำนวนผู้ตอบถูกกลุ่มต่ำ (อ่อน) 
    N แทน จำนวนคนในกลุ่มสูงและต่ำ 
 

  2.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR – 20  ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
(Kuder - Richarson) ดังนี้ 
   

    สูตร Rtt  =  
K

K−1  
  [1 −  

∑ pq

S2 ] 

 

   เมื่อ Rtt แทน ความเที่ยงของแบบทดสอบ 
    K แทน จำนวนข้อของแบบทดสอบ 
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    S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
    P แทน สัดส่วนของคนทำถูกแต่ละข้อ 
    q   แทน สัดส่วนของคนท่ีผิดแต่ละข้อ (q = 1- p) 
 

 3. คำนวณค่าสถิติพ้ืนฐาน ค่าคะแนนเฉลี่ย X̅ / ส่วนเลี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  3.1 ค่าเฉลี่ย (X̅) โดยใช้สูตร ดังนี้  
 

    สูตร  X̅  =  
∑ x

N
 

 

   เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 

    ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
   N แทน จำนวนคะแนนในกลุ่ม 

 

  3.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

    สูตร  S.D.  =  √
∑(x−X̅)

N−1

2

 
 

   เมื่อ   S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

    X̅ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
   X แทน คะแนนของแต่ละคน 

    N  แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
 

 4. การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ใช้เกณฑ์คะแนนเฉลี่ย (𝑋̅)  / 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผลระดับคะแนนความพึงพอใจ ดังนี้  
 

   ค่าเฉลี่ย   ความหมาย 
 4.50 - 5.00  ผู้เรียนพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 - 4.49  ผู้เรียนพึงพอใจในระดับมาก 

  2.50 - 3.49  ผู้เรียนพึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49  ผู้เรียนพึงพอใจในระดับน้อย 
1.00 - 1.49  ผู้เรียนพึงพอในระดับน้อยที่สุด 
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 5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 
 สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน ระดับคะแนนแบบทดสอบก่อนและ
หลังการทดลองใช้ สูตรคำนวณ t-test แบบ dependent  



  116 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการหาผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม
อย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

3. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

 
ตอนที่ 1 ผลการสร้างและประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิต
สื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
  1.1 ผลการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
  1.2 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริม ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ ด้านกิจกรรม 
  1.3 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริม ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน 
 

      ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 

      ตอนที่  3 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของนักศึกษาที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
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      ตอนที่  4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
 

โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างและประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 

ผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

1.1 ผลการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

จากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 6 ท่าน ผู้วิจัยนำผลมาวิเคราะห์เพ่ือ
ดำเนินการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับการ
วิจัยครั้งนี้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 

ด้านที่ 1 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนแบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และ
ความคิดสร้างสรรค์ จำนวน 3 ท่าน สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ออกเป็น 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา ขั้นที่ 2  
ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา ขั้นที่ 3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ ขั้นที่ 4  
ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม ขั้นที่ 5 ขั้นการเสนอผลงาน และขั้นที่ 6 ขั้น
การประเมินผล  
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ตารางที่ 10 แสดงการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

สัปดาห์ที่ 
ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

1 

ขั้นที่ 1 
 ขั้นการสร้างความ 

คิดจากปัญหา 
 

     1. ผู้สอนแนะนำการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ , การเรียนรู้ผ่าน WEBSITE และการส่งงานผ่านทาง 
Google Classroom 
     2. ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
     3. ผู้สอนแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียน กลุ่มละ 4-6 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
อย่างง่าย และชี้แจงรายละเอียดชิ้นงานการผลิตสื่อที่ผู้เรียนต้อง
ปฏิบัติ 
     4. ผู้ ส อนยกตั วอย่ างการเป รี ยบ เที ยบ สื่ อต่ าง  ๆ  ต าม
กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ และให้ผู้เรียนช่วยกันคิดและอภิปราย เพ่ือให้ผู้เรียน
เข้าใจการคิดแบบเปรียบเทียบหรือการคิดแบบอุปมา 
     5. ผู้สอนบรรยาย เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับสื่อ / สื่อการเรียนการ
สอน / จิตวิทยาการใช้สื่อ 

ขั้นที่ 2  
ขัน้การเลือกหัวข้อ 

เพ่ือการศึกษา 

     1. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิด เลือก 
หัวข้อ เลือกสื่อที่ต้องการสร้างสรรค์และเขียนอธิบายส่งผ่าน 
Google Classroom 

2 
ขั้นที่ 3  

ขั้นการกลั่นความคิด
โดยการเปรียบเทียบ 

     1. ผู้สอนนำตัวอย่างสื่อการสอนมาให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
เหตุผลของการเลือกใช้สื่อถึงกลุ่มเป้าหมาย ระดับชั้น ความ
เหมาะสมระหว่างสื่อกับรายวิชา รวมถึงการนำสื่อนั้นมาบูรณาการ
กับวิชาอ่ืน ๆ 
     2. ผู้สอนบรรยายเรื่อง ชุดการสอน 
     3. ผู้สอนนำเสนอคำคู่หรือสื่อการสอนให้กับผู้เรียนเพ่ือให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างของคำคู่ หรือ
สื่อการสอน 
     4. ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสื่อชนิดหนึ่งที่สอดคล้องกับ
การเปรียบเทียบคำคู่ในขั้นที่ 3 และให้ผู้สอนแสดงความรู้สึก แสดง
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สัปดาห์ที่ 
ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดออกมาว่าถ้าหากตัวเองเป็นสิ่งนั้นแล้วจะรู้สึกอย่างไร 
     5. ให้ผู้เรียนทำใบงานการพิจารณาสื่อที่แต่ละกลุ่มเลือกโดย
อธิบายเหตุผลที่เลือกสื่อชนิดนั้น และส่งงานผ่านทาง Google 
Classroom พร้อมการบันทึกการเปรียบเทียบสื่อที่ได้อภิปรายใน
ชั้นเรียน 

3 

ขั้นที่ 4 ขั้นปฏิบัติ
การบูรณาการ

ความคิดใหม่กับ
ความคิดดั้งเดิม 

     1. ผู้สอนนำตัวอย่างสื่อการสอนมาให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายใน
ด้านของการออกแบบสื่อ 
     2. ผู้สอนบรรยายเรื่อง การออกแบบสื่อ , ขั้นตอนของการ
ออกแบบ , การร่างแบบ และให้ผู้ เรียนศึกษาเพ่ิมเติมได้จาก 
Website ของรายวิชา 
     3. ให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มออกแบบสื่อการสอนหลังจากได้
วิเคราะห์ตามกระบวนการเปรียบเทียบ 
     4. ให้ผู้ เรียนนำสิ่งที่ ได้จากการเปรียบเทียบในสัปดาห์ที่  2  
มาวิเคราะห์หาความเหมือนและความแตกต่างของสื่อเดิมกับสื่อ
ชิ้นงานใหม่ที่ได้ออกแบบ โดยให้ผู้เรียนอธิบายความเหมือนและ
แตกต่างที่พบ 
     5. ผู้ เรียนส่งงานการออกแบบสื่อชิ้นงานใหม่ผ่าน Google 
Classroom พร้อมอธิบายแนวคิดของการสร้างสื่อชิ้นงานใหม่ที่
ผู้เรียนผ่านการแก้ไข โดยเปรียบเทียบจากสื่อชิ้นงานแรกท่ีส่ง 

4 - 
     1. ผู้เรียนลงมือผลิตสื่อการสอน 
     2. ผู้เรียนอัพเดตการผลิตสื่อการสอนโดยส่งความคืบหน้าผ่าน
ทาง Google Classroom 

5 

ขั้นที่ 5 ขั้นการ 
เสนอผลงาน 

     1. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานสื่อการสอนที่
สร้างสรรค์ข้ึน หน้าชั้นเรียน 

ขั้นที่ 6 ขั้นการ
ประเมินผล 

     1. ผู้สอนประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ 
     2. ผู้ เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ มีต่อการใช้
ทรัพยากรแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ผลิตสื่อ 
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สัปดาห์ที่ 
ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

     3. ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 

ด้านที่  2 ด้ านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่ งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  
จำนวน 3 ท่าน โดยผู้วิจัยได้ เลือกใช้ เว็บไซต์ WIX เพ่ือสร้างเป็นแหล่งการเรียนรู้ ในรายวิชา  
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่ง
ในการออกแบบเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรแบบเปิดนั้นมีการใช้โทนสีที่สดใส และเลือกใช้ฟอนต์ที่อ่านง่าย 
สบายตา ในเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดจะประกอบด้วยสื่อประเภทรูปภาพ  
อินโฟกราฟิก  วิดีโอรวมถึงมีการเชื่อมโยงเว็บไซต์ต่าง ๆ  โดยหัวข้อในเว็บไซต์จะประกอบด้วยเรื่อง
ความรู้เกี่ยวกับสื่อ ,ชุดการสอน,การออกแบบ,จิตวิทยาการสร้างสื่อและโปรแกรมในการผลิตสื่ อ  
ซึ่งเนื้อหาเหล่านี้ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาเพ่ิมเติมตลอดเวลา 
 
 
 
 
ด้านสื่อการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 2 แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

ด้านสื่อการสอน 
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1.2 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้  
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม  
อย่างสร้างสรรค์ ด้านกิจกรรม ดังนี้ 

 

ตารางที่ 11 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ด้านกิจกรรม 

รายการประเมิน 
ด้านกิจกรรม 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. การแนะนำการเรียนการสอนครบถ้วนและชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
2. คำชี้แจงในการเรียนการสอนชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
3. เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
4. การกำหนดขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. กิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการ
เรียนรู้ร่วมกันและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อมีความ
เหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

8. แบบสอบถามความพึงพอใจที่ มีต่อทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

9. สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เป็นพ้ืนที่สำหรับการทำงาน
ร่วมกันของผู้เรียนมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

10. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนผ่าน Google Classroom มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

11. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
ผู้เรียนผ่าน Google Classroom มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

12. ภาพรวมของการเรียนร่วมกันโดยใช้เว็บไซต์แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.67 0.48 ดีมาก 
 

จากตาราง 11 สรุปผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม
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อย่างสร้างสรรค์ ด้านกิจกรรม ของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมพบว่า ผลการประเมินกิจกรรมการสอน  

มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.67 , S.D.= 0.48)  
  

1.3 ผลประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
ด้านสื่อการสอน ดังนี้ 

 

ตารางที่ 12 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
ด้านสื่อการสอน 

รายการประเมิน 
ด้านสื่อการสอน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. เว็บไซต์มีความสะดวกในการใช้และเข้าถึง 5.00 0.00 ดีมาก 
2. เว็บไซต์มีการเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอก
ถูกต้อง 

4.33 0.58 ดี 

3. การเชื่อมโยงสะดวกต่อการเข้าถึงข้อมูลและ
สารสนเทศที่ต้องการ 

4.33 0.58 ดี 

4. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเข้าถึงข้อมูล
และสารสนเทศ 

5.00 0.00 ดีมาก 

5. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
6. ปริมาณของเนื้อหาและสารสนเทศสอดคล้องกับ
ความต้องการ 

4.33 0.58 ดี 

7. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
8. รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้อ่านได้ชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
9. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
10. รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบในเว็บไซต์มีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

11. การออกแบบสื่อประกอบการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

12. สื่อประกอบการเรียนรู้สะดวกในการใช้งาน 4.00 0.00 ดี 
13. การออกแบบเว็บไซต์โดยรวมน่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 
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รายการประเมิน 
ด้านสื่อการสอน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

เฉลี่ย 4.72 0.46 ดีมาก 
จากตาราง 12 สรุปผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม  
อย่างสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน ของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมพบว่า ผลการประเมินสื่อการสอน 

มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  ( 𝑥̅= 4.72 , S.D.= 0.46 )  
 จากผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้  

แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม  
อย่างสร้างสรรค์ ในภาพรวม (ด้านกิจกรรมและด้านสื่อการสอน) พบว่า ผลการประเมินคุณภาพ
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ ในภาพรวม มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก   

( 𝑥̅= 4.70 , S.D.= 0.01 ) 
 

ตอนที่  2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร

การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการใช้ทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 58 คน ใช้ข้อสอบแบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ 

โด ย ใช้ ค่ า ค ะ แ น น เฉ ลี่ ย  (𝑥̅)  ส่ ว น เบี่ ย ง เบ น ม า ต ร ฐ า น  (S.D.)  แ ล ะ ท ด ส อ บ ค่ า ที   
(t-test แบบ dependent) ดังรายละเอียดแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยผลการใช้ทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คะแนน คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t p 
การทดสอบก่อนเรียน 30 14.78 3.91 

9.13 .00 
การทดสอบหลังเรียน 30 20.17 3.58 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนกับหลังเรียนด้วยการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
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โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ก่อนเรียนและหลัง

เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการเรียนหลังเรียน ( 𝑥̅= 20.17 ,  

S.D.= 3.58 ) สูงกว่าก่อนเรียน  (𝑥̅= 14.78 , S.D.= 3.91 ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร

การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

การวิเคราะห์คะแนนจากการประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเพ่ือการศึกษา
คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานหลังจากการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ 

 

ตารางที่ 14 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อจากคะแนนแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของกลุ่มตัวอย่าง 
 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนเฉลี่ยการ 
ประเมินผลงาน ระดับผลงาน 

การผลิตสื่อ 𝑥̅  
(n = 10) 

S.D. 

ด้านนวภาพ ( Novelty ) 
ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อการผลิต
สื่อที่มีลักษณะเดียวกันในอนาคต 

4.1 0.71 ดี 

ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ใน
ลักษณะที่แตกต่างกับสื่อทั่วไป 

3.83 0.70 ดี 

ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างชัดเจน 

4.33 0.66 ดี 

รวมรายด้าน 4.09 0.71 ดี 
ด้านการแก้ปัญหา ( Resoultion ) 
ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมีความเหมาะสม 
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้
พบเห็น 

4.23 0.63 ดี 
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เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนเฉลี่ยการ 
ประเมินผลงาน ระดับผลงาน 

การผลิตสื่อ 𝑥̅  
(n = 10) 

S.D. 

ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล 4.23 0.63 ดี 
ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้จริง 

4.60 0.50 ดีมาก 

ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและ
ความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

4.43 0.57 ดี 

รวมรายด้าน 4.38 0.59 ดี 
ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ( Elaboration and Synthesis ) 
ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัด
องค์ประกอบที่ดี ประณีต สวยงาม 

4.00 0.74 ดี 

ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะ
ที่หลากหลาย ซับซ้อน 

3.83 0.75 ดี 

ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อ
ความหมายให้เข้าใจได้ 

4.33 0.48 ดี 

ข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึง
ความสามารถ ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ 

4.33 0.55 ดี 

รวมรายด้าน 4.13 0.67 ดี 
รวม 4.21 0.67 ดี 

 

จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์จาก
คะแนนของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ พบว่าผลงานการผลิตสื่อมีลักษณะผลงาน

สร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.21 , S.D.= 0.67) และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านนวภาพ (Novelty) ในภาพรวมมีลักษณะผลงานสื่ อสร้างสรรค์อยู่ ใน ระดับดี   

( 𝑥̅= 4.09 , S.D.= 0.71 ) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพล
ต่อการผลิตสื่อที่มีลักษณะเดียวกันในอนาคต มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี   

( 𝑥̅= 4.10 , S.D.= 0.71 ) ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ในลักษณะที่แตกต่างกับสื่อ

ทั่วไป มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 3.83, S.D.= 0.70 ) และข้อที่ 3 
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ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้า งสรรค์อยู่

ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.33, S.D.= 0.66 ) 
 ด้านการแก้ปัญหา ( Resoultion ) ในภาพรวมมีลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี   

( 𝑥̅= 4.38 , S.D.= 0.59 ) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมีความ
เหมาะสม ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อ

สร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.23, S.D.=   0.63 ) ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล 

มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.23 , S.D.= 0.63  ) ข้อที่ 6 ผลงานการ
ผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก   

( 𝑥̅= 4.60 , S.D.= 0.50  ) และข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือ 

ผู้พบเห็นมีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.43 , S.D.= 0.57 )  
 ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ( Elaboration and Synthesis ) ในภาพรวม 

มีลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.13 , S.D.= 0.67 ) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่ดี ประณีต สวยงาม มีลักษณะผลงานการ

ผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅= 4.00 , S.D.= 0.74 ) ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้
ทั กษ ะที่ ห ล ากหลาย  ซั บ ซ้ อน  มี ลั กษณ ะผลงานการผลิ ตสื่ อ ส ร้ างส รรค์ อยู่ ใน ระดั บ ดี    

( 𝑥̅= 3.83 , S.D.= 0.75 ) ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ มีลักษณะ

ผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี ( 𝑥̅= 4.33 , S.D.= 0.48 ) และข้อที่ 11 ผลงานการผลิต
สื่อแสดงถึงความสามารถ ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ มีลักษณะผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ใน

ระดับดี  ( 𝑥̅= 4.33, S.D.= 0.55 )  
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ตารางที่ 15 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมจากคะแนนแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อรายกลุ่มของกลุ่มตัวอย่าง 

เกณฑ์การประเมิน 
คะแนนประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์รายกลุ่ม 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ด้านนวภาพ ( Novelty ) 
ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมี
อิทธิพลต่อการผลิตสื่อที่มี
ลักษณะเดียวกันในอนาคต 

3.67 5.00 3.67 4.00 4.33 3.67 4.33 4.67 3.67 4.00 

ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมี
ความแปลกใหม่ในลักษณะที่
แตกต่างกับสื่อทั่วไป 

3.67 4.67 3.00 3.33 4.33 4.33 3.33 4.00 4.00 3.67 

ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถสื่อความหมายได้
อย่างชัดเจน 

3.67 5.00 5.00 4.33 4.00 4.33 4.33 4.67 4.00 4.00 

ด้านการแก้ปัญหา ( Resoultion ) 
ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมี
ความเหมาะสม ตอบสนอง
ต่อความต้องการของ
ผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

4.00 4.67 4.67 4.33 4.33 4.00 4.00 4.33 4.00 4.00 

ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมี
ความสมเหตุสมผล 

4.00 5.00 4.00 4.33 4.00 4.67 4.67 4.00 3.67 4.00 

ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้จริง 

4.33 5.00 4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 5.00 4.33 4.00 

ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมี
คุณค่าและความสำคัญต่อ
ผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

4.00 4.33 4.67 5.00 4.67 4.33 4.67 4.33 4.67 3.67 

ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ( Elaboration and Synthesis ) 
ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมี
การจัดองค์ประกอบที่ดี 
ประณีต สวยงาม 

3.67 4.67 4.00 4.00 4.00 4.33 4.00 4.00 3.67 3.67 
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เกณฑ์การประเมิน 
คะแนนประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์รายกลุ่ม 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อ
แสดงถึงการใช้ทักษะที่
หลากหลาย ซับซ้อน 

3.33 4.67 3.33 4.33 4.00 4.00 3.67 4.00 3.67 3.33 

ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถสื่อความหมายให้
เข้าใจได้ 

4.00 4.33 4.67 4.33 4.67 4.00 4.33 4.67 4.33 4.00 

ข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อ
แสดงถึงความสามารถ 
ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ 

3.67 4.67 4.33 4.33 4.67 4.67 4.00 4.33 4.67 4.00 

คะแนนรวม  
(เต็ม 55 คะแนน) 

42 52 46 47 47.67 47 46 48 44.67 42.33 

 

พบว่าผลงานการผลิตสื่ อ ในภาพรวมมี ลั กษณ ะผลงานสร้างสรรค์ อยู่ ในระดับดี  

 ( 𝑥̅= 4.21 , S.D.= 0.67) และเมื่อพิจารณาเป็นรายกลุ่ม โดยเรียงลำดับจากกลุ่มที่ได้คะแนนมาก
ที่สุดไปยังน้อยที่สุด พบว่า 
 กลุ่ มที่  2 ผลงานการผลิตสื่ อมีคะแนนการประเมิน ในภาพรวมอยู่ ในระดับดีมาก 
( 52 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ในด้านนวภาพ ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อ
การผลิตสื่อที่มีลักษณะเดียวกันในอนาคต ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้อย่าง
ชัดเจน และในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล และข้อที่ 6 ผลงาน
การผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ทั้ง 4 ข้อนี้มีค่าเฉลี่ย 5.00 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุด
จากการประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ข้อที่ 10 ผลงาน
การผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ ที่ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 
 กลุ่ มที่  8 ผลงานการผลิตสื่ อมีคะแนนการประเมิน ในภาพรวมอยู่ ในระดับดีมาก  
( 48 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริงมีค่าเฉลี่ย 5.00 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากท่ีสุดจากการประเมินผลงานการผลิต
สื่อ และยังมีด้านนวภาพ ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ในลักษณะที่แตกต่างกับสื่อ
ทั่วไป ด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล ด้านต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่ดี ประณีต สวยงาม และข้อที่ 9 
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ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะที่หลากหลาย ซับซ้อน ได้ ที่ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุง
ผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 
 กลุ่ มที่  5 ผลงานการผลิตสื่ อมีคะแนนการประเมิน ในภาพรวมอยู่ ในระดับดีมาก  
( 47.67 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือ
ผู้พบเห็น ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมาย
ให้เข้าใจได้ และข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงความสามารถ ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ 
มีค่าเฉลี่ย 4.67  ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุดจากการประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนว
ภาพ ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน ด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 5 
ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ข้อที่ 8 ผลงานการ
ผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่ดี ประณีต สวยงามและข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้
ทักษะที่หลากหลาย ซับซ้อน ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 

กลุ่มที่ 4 และกลุ่มที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อมีคะแนนการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
( 47 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าในกลุ่มที่ 4 ในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 7 ผลงานการ
ผลิตสื่อมีคุณค่าและความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็นมีค่าเฉลี่ย 5.00  ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากท่ีสุด
จากการประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนวภาพ ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่
ในลักษณะที่แตกต่างกับสื่อทั่วไปควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.33 

และกลุ่มที่  6 ในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่  5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล  
ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง และข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึง
ความสามารถ ความมีฝีมือของผู้ออกแบบมีค่าเฉลี่ย 4.67 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุดจากการ
ประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนวภาพ ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อการผลิตสื่อที่
มีลักษณะเดียวกันในอนาคต ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 

กลุ่มที่ 3 และกลุ่มที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคะแนนการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี  
( 46 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าในกลุ่มที่ 3 ในด้านนวภาพ ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถสื่อความหมายได้อย่างชัดเจนมีค่าเฉลี่ย 4.67 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุดจากการประเมินผล
งานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนวภาพ ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ในลักษณะที่
แตกต่างกับสื่อทั่วไป อนาคต ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 

และกลุ่มที่ 7 ในด้านการแก้ไขปัญหา ข้อที่  5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล  
ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริงและข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่า
และความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็นมีค่าเฉลี่ย 4.67 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุดจากการ
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ประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนวภาพ ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ใน
ลักษณะที่แตกต่างกับสื่อทั่วไป ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 

กลุ่มท่ี 9 ผลงานการผลิตสื่อมีคะแนนการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับดี ( 44.67 คะแนน ) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าในด้านการแก้ไขปัญหา ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและ
ความสำคัญต่อผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น และด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ข้อที่ 11 ผลงาน
การผลิตสื่อแสดงถึงความสามารถ ความมีฝีมือของผู้ออกแบบมีค่าเฉลี่ย 4.67 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมาก
ที่สุดจากการประเมินผลงานการผลิตสื่อ และยังมีด้านนวข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อ 
การผลิตสื่อที่มีลักษณะเดียวกันในอนาคต ด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความ
สมเหตุสมผล ด้านต่อเติมเสริมแต่งและสร้างสรรค์ ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่
ดี ประณีต สวยงามและข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะที่หลากหลาย ซับซ้อนที่ควร
นำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 

กลุ่ มที่  10 ผลงานการผลิ ตสื่ อมี คะแนนการประเมิ น ในภ าพรวมอยู่ ใน ระดั บ ดี   
( 42.33 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ในด้านนวภาพ ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพล
ต่อการผลิตสื่อที่มีลักษณะเดียวกันในอนาคต และข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้
อย่างชัดเจน ด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมีความเหมาะสม ตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผลและข้อที่ 6 ผลงาน
การผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ด้านต่อเติมเสริมแต่งและสร้างสรรค์ ข้อที่ 10 ผลงานการ
ผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้และข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงความสามารถ 
ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.00 ซึ่งเป็นข้อที่คะแนนมากที่สุดจากการประเมินผลงานการ
ผลิตสื่อ และยังมีด้านต่อเติมเสริมแต่งและสร้างสรรค์ ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะ
ที่หลากหลาย ซับซ้อน ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 

และกลุ่มสุดท้ายคือ กลุ่มที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีคะแนนการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับ
ดี ( 42 คะแนน ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ในด้านการแก้ปัญหา ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อ
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริงมีค่าเฉลี่ย 4.33 ซึ่งเป็นข้อที่ได้คะแนนมากที่สุดจากการประเมินผล
งานการผลิตสื่อ และยังมีด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึง
การใช้ทักษะที่หลากหลาย ซับซ้อน ที่ควรนำไปแก้ไขและปรับปรุงผลงานการผลิตสื่อ มีค่าเฉลี่ย  
เท่ากับ 3.33  
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ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  วิชา 468202-60 เทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา 

 การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา โดยการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน มีรายละเอียดดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ซึ่งมีลักษณะข้อคำถามเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังรายละเอียดแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ เรียนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา ซึ่งแบบประเมินนี้เป็นแบบประมาณค่า (Ratting Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิด 
ของลิเคอร์ท (Likert) ดังนี้ 
 ระดับ 5     หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4     หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมาก 
 ระดับ 3     หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2     หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อย 
 ระดับ 1     หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อยที่สุด 
 

โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายความว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายความว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายความว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายความว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายความว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อยมาก 
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ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  วิชา 468202-60  
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

ลำดับ 

1. วัตถุประสงค์ของการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บู รณ าการวิ ธี ซิ น เน คติ กส์ นั้ น มี ค วามชั ด เจน 
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน 

4.33 0.57 มาก 9 

2. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
ชัดเจน หลากหลาย เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

4.48 0.60 มาก 2 

3. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
ถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้และ
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 

4.38 0.59 มาก 7 

4. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา ประมาณเนื้อหาภายใน
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

4.41 0.59 มาก 6 

5. มีการแบ่งหมวดหมู่ ระบบการจัดเนื้อหาและ
ความรู้ที่รวบรวม นำเสนอเป็นหัวข้อย่อย ๆ ที่มี
ความชัดเจน 

4.38 0.70 มาก 7 

6. การให้ข้อมูลและเนื้ อหาในแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดเป็นประโยชน์ สามารถอธิบายให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น หรือชี้นำให้ผู้เรียนไป
ศึกษาต่อได้ 

4.50 0.54 มากที่สุด 1 

7. การออกแบบแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมี
ความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสม 

4.45 0.57 มาก 4 

8. การใช้กราฟิกในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 

4.43 0.62 มาก 5 

9. รูปแบบ ตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้ อ่านได้ง่าย 
สบายตาและใช้รูปแบบที่คงท่ี 

4.47 0.63 มาก 3 
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รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

ลำดับ 

10. ขนาดตัวอักษร (Size) มีความพอดี แสดงผลที่
ความละเอียดของจอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม 

4.37 0.56 มาก 8 

11. การออกแบบโครงสร้างของแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนไม่
สับสนในการใช้งาน 

4.38 0.64 มาก 7 

12. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ และ
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

4.28 0.62 มาก 10 

13. สื่อที่ ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

4.48 0.57 มาก 2 

14. กิ จกรรมการเรียนการสอนมี ขั้ นตอนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ที่สนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
อย่างเหมาะสม 

4.22 0.80 มาก 11 

15. กิ จ ก ร ร ม ก า ร เรี ย น ก า รส อ น ช่ ว ย ท ำ ให้  
เกิดความคิด จินตนาการที่สามารถนำไปต่อยอดใน
การสร้างสรรค์ผลงานการผลิตสื่อได้จริง 

4.33 0.63 มาก 9 

เฉลี่ย 4.35 0.06 มาก  
 

 จากตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อ 
ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและด้านการนำไปใช้ โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (𝑥̅= 4.35 , S.D.= 0.06) และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดในข้อที่  6 การให้ข้อมูลและเนื้อหาใน 
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเป็นประโยชน์ สามารถอธิบายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

หรือชี้นำให้ผู้เรียนไปศึกษาต่อได้ (𝑥̅= 4.50 , S.D.= 0.54 )  
รองลงมาคือ ข้อที่ 2 เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความชัดเจน หลากหลาย 

เข้าใจง่ายและน่าสนใจ  (𝑥̅= 4.48 , S.D.= 0.54 ) และข้อที่  13 สื่อที่ ใช้ ในกิจกรรมการเรียน 
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การสอนช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยสนับสนุนให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์   

(𝑥̅= 4.48 , S.D.= 0.60 )  
รองลงมาคือ ข้อที่  9 รูปแบบ ตัวอักษร (Font) ที่ เลือกใช้ อ่านได้ง่าย สบายตาและใช้  

รูปแบบที่คงท่ี (𝑥̅= 4.47 , S.D.= 0.63 ) และเรียงตามลำดับ ดังนี้ 
ข้อที่ 7 การออกแบบแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความน่าสนใจและดึงดูดความ

สนใจผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม (𝑥̅= 4.45 , S.D.= 0.57) 
ข้อที่ 8 การใช้กราฟิกในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด และภาพประกอบเนื้อหา  

มีคุณภาพเหมาะสม (𝑥̅= 4.43 , S.D.= 0.62) 
ข้อที่ 4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา ประมาณเนื้อหาภายในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ

เหมาะสม (𝑥̅= 4.41 , S.D.= 0.59) 
ข้อที่ 3 เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน 

เชื่อถือได้และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ (𝑥̅= 4.38 , S.D.= 0.59) 
ข้อที่ 5 มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบการจัดเนื้อหาและความรู้ที่รวบรวม นำเสนอเป็นหัวข้อย่อย 

ๆ ที่มีความชัดเจน (𝑥̅= 4.38 , S.D.= 0.70) 
ข้อที่ 11 การออกแบบโครงสร้างของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

ช่วยให้ผู้เรียนไม่สับสนในการใช้งาน (𝑥̅= 4.38 , S.D.= 0.64) 
ข้อที่  10 ขนาดตัวอักษร (Size) มีความพอดี แสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพที่  

ใช้ได้เหมาะสม (𝑥̅= 4.37 , S.D.= 0.58) 
ข้อที่ 1 วัตถุประสงค์ของการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้นมีความชัดเจน สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน   

(𝑥̅= 4.33 , S.D.= 0.57) 
ข้อที่ 15 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยทำให้เกิดความคิด จินตนาการที่สามารถนำไป 

ต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานการผลิตสื่อได้จริง (𝑥̅= 4.33 , S.D.= 0.63) 
 ข้อที่ 12 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

อย่างเหมาะสม (𝑥̅= 4.28 , S.D.= 0.62) 
 และนักศึกษาพึงพอใจน้อยที่สุดคือ ข้อที่ 14 กิจกรรมการเรียนการสอนมีขั้นตอนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่สนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์

อย่างเหมาะสม (𝑥̅= 4.22 , S.D.= 0.80) 
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 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งมีลักษณะข้อคำถามเป็นคำถาม
ปลายเปิดจำนวน 3 ข้อ 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ วิชา 468202-60 เทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา ซึ่งมีลักษณะข้อคำถามเป็นคำถามแบบปลายเปิด จำนวน 4 ข้อ มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ท่านมีความประทับใจในการเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไรบ้าง ? พบว่าแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์มีการออกแบบ
ที่น่าสนใจ แบ่งหัวข้อชัดเจน เข้าชมและเรียนรู้ได้ง่าย เสริมสร้างให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
สื่อ และเนื้อหามีการเปรียบเทียบกันเพื่อให้เห็นถึงความเหมือนและความแตกต่างของสื่อและเนื้อหา 
 2. การเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์ผลงานการผลิตสื่อ อย่างไรบ้าง ? พบว่า
การเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ มีส่วนช่วยให้รู้จักวิธีการออกแบบที่เป็นลำดับขั้นตอนที่สามารถนำไปใช้งานได้จริง  
รู้หลักในการเลือกใช้สี รูปทรงให้เหมาะสมกับสื่อการเรียนการสอน และช่วยพัฒนาความคิดของผู้ผลิต
สื่อให้เชื่อมโยงนำสิ่งที่แตกต่างกันหรือเกี่ยวข้องเข้าด้วยกันโดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพ่ือสร้าง
ผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์ใหม่ 
 3. ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไรบ้าง ? และมีคำแนะนำเพ่ิมเติม
เพ่ือปรับปรุงแก้ไขอย่างไร ? พบว่าในบางจุดของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดยังมีขนาด
ตัวหนังสือที่เล็กไป รวมถึงเนื้อหาควรมีการยกตัวอย่างเปรียบเทียบความแตกต่างของสื่อที่เพ่ิมมากขึ้น 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการหาผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อ  
เป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา เป็นการวิจัย  
เชิงทดลอง (Experimental Research)  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

3. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 

ขอบเขตการวิจัย  

ในการวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
      1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา 
      1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์  
ชั้นปีที่ 2 ในภาคเรียนต้น จำนวน 58 คน โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
 

 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
      2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
  2.2 ตัวแปรตาม คือ   
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   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
   2.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเป็นทีมของนักศึกษาที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
   2.2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
  

      3. ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหาในรายวิชา 468202 - 60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เรื่อง ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบการใช้
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  ในรายวิชา  
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ 1)ด้านการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 2) ด้านการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ซึ่งผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องจาก
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน โดยผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ด้านการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ได้ค่า 
0.95 ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จึงนำไปใช้ได้ ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด ได้ค่าระหว่าง 0.67 - 1.00 จึงนำไปใช้ได้ และด้านการสังเคราะห์ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ได้ค่า 1.00 ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00  
จึงนำไปใช้ได ้

2. แผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ จำนวน 5 แผนโดยประกอบด้วย 6 ขั้นตอน เป็น 
เวลา 5 สัปดาห์ ที่ผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยผลการ
ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.93  
ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จึงนำไปใช้ได้  
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3. ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
ผ่านการประเมินคุณภาพ ผลการประเมินคุณภาพมีระดับคุณภาพ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.69  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.29 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ประกอบด้วยเรื่องสื่อและชุดการสอน 20 ข้อ  
เรื่องการออกแบบจำนวน 5 ข้อ จิตวิทยาการเรียน 5 ข้อ รวมจำนวน 30 ข้อ ที่ผ่านการตรวจ 
ค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.91 แล้วนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ชั้นปีที่ 2 ที่เคยเรียนวิชา 
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มาแล้วจำนวน 20 คน มีค่าความยากง่าย (p)  
อยู่ระหว่าง 0.40 ถึง 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.40 และมีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.73 

5. แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ โดยใช้เกณฑ์การประเมินรูบริค  
(Rubric Score) โดยมี เกณ ฑ์ ป ระเมิ นทั้ งหมด 3 ด้ าน  ได้ แก่  ด้ านนวภาพ  (Novelty) ด้ าน 
การแก้ปัญหา (Resolution) ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and synthesis) 
จำนวน 11 ข้อ ที่ผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยผล 
การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ  
ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 

6. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ซึ่งแบบสอบถามจะเป็นลักษณะ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) 5 ระดับ จำนวน 15 ข้อ โดย 
ผลการประเมิน IOC แบบสอบถามความพึงพอใจได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.99 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  

ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เป็นลักษณะของการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) โดยผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการดำเนินการวิจัยไว้ ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 
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 1. การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการใช้ทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ประกอบด้วย 
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด การจัดการเรียนรู้ร่วมกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
เพ่ือทราบแนวดำเนินการที่เป็นพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
รวมทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ หลักการ
ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน หลักการจัดการเรียนรู้
แบบซินเนคติกส์ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ รวมไปถึงเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคิด
สร้างสรรค์ ประกอบด้วยหลักการของความคิดสร้างสรรค์ ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะ
ของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ การวัดความคิดสร้างสรรค์ในตัวบุคคล กระบวนการสร้างความคิด
สร้างสรรค์ และการประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
ผลิตสื่อการสอน ซึ่งเป็นข้อมูลที่เกี่ยวกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และขั้นตอนการ
ดำเนินกิจกรรมตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 

 2. สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ จำนวน 3 ท่าน และด้านการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด จำนวน 3 ท่าน รวมทั้งหมด 6 ท่าน เกี่ยวกับ
แนวทางการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อมูล ข้อเสนอแนะ และ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน 
 

 3. ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบขั้นตอนการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็น
ทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา โดยนำข้อมูลที่
ได้จากขั้นตอนที่ 2 การสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญนำมาสร้างเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนของ
การใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบไป  
ด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ 
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 ขั้นที่ 4 ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม 
 ขั้นที่ 5 ขั้นการเสนอผลงาน 
 ขั้นที่ 6 ขั้นการประเมินผล 
 จากนั้นดำเนินการตรวจสอบคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ด้านกิจกรรม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน
ตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนและการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่าง
สร้างสรรค ์
 

 4. ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
  4.1 URL : http://gg.gg/edu468202 
  4.2 URL : https://classroom.google.com 
 จากนั้นนำเว็บไซต์ไปประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม
อย่างสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน จำนวน 3 ท่าน 
 
 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่าง
สร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 
 

 1. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเพ่ือใช้ในการ
เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังจากการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา  
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
 

 2. ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน  
การผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งใช้ระยะเวลาในการดำเนินการทดลองท้ังสิ้น 5 สัปดาห์ 
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 3. ประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยการใช้  
แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ซึ่งมีลักษณะเป็น 
มาตรวัดระดับความสำเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) 
 

 4. เมื่อเสร็จสิ้นการดำเนินการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
มาวิเคราะห์เพ่ือนำเสนอในงานวิจัยต่อไป 
 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 

1. ผลการสร้างและประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา  
 1.1 ผลการประเมินคุณภาพกิจกรรมของการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  ของผู้ เชี่ยวชาญด้านกิจกรรม  

จำนวน 3 ท่าน พบว่าแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีคุณภาพในระดับดีมาก ( 𝑥̅= 4.72 ,  
S.D.= 0.46 ) ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบไปด้วย 6  ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้าง
ความคิดจากปัญหา , ขั้นที่ 2 ขั้นการเลือกหัวข้อเพ่ือการศึกษา , ขั้นที่ 3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการ
เปรียบเทียบ , ขั้นที่ 4 ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม , ขั้นที่ 5 ขั้นการเสนอ
ผลงาน และขั้นที่ 6 ขัน้การประเมินผล 
 1.2 ผลการประเมินคุณภาพของแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน จำนวน 3 ท่าน พบว่า

แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีคุณภาพในระดับดีมาก ( 𝑥̅= 4.72 , S.D.= 0.46 ) 
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2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการใช้  
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ รายวิชา 468202-60 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยใช้สถิติ t-test dependent ในภาพรวมพบว่า คะแนนเฉลี่ย 
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ( 𝑥̅ = 20.17  , S.D. =  3.58 ) สูงกว่าก่อนเรียนด้วยการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

( 𝑥̅= 14.78 , S.D. = 3.91 ) อย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

3. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ จากคะแนนแบบประเมินผลงาน 
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อเพ่ือศึกษาคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานหลังจากการใช้  
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า  ความคิด

สร้างสรรค์ในการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี  ( 𝑥̅ = 4.21 , S.D.= 0.67) 
 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อ
เป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบว่า ความพึงพอใจ
ของนักศึกษาที่ ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  ( 𝑥̅=  4.35 , S.D. = 0.06 )   
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อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา สามารถมา
อภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  จากการประเมินคุณภาพ 
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
ด้านกิจกรรมของผู้ เชี่ยวชาญในภาพรวม พบว่า ผลการประเมินคุณภาพอยู่ ในระดับดีมาก  

( 𝑥̅= 4.67 , S.D.= 0.48 ) และด้านสื่อการสอนของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพอยู่ ในระดับดีมาก ( 𝑥̅= 4.72 , S.D.= 0.46 ) ซึ่ งประกอบไปด้วย เว็บไซต์รายวิชา  
468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อที่
ผู้วิจัยได้จากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานจากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์จากทฤษฎีของทิศนา แขมมณี (2547) รวมถึงการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ จึงทำให้เกิดขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งประกอบไปด้วย ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา , ขั้นที่ 2 ขั้นการเลือก
หัวข้อเพ่ือการศึกษา , ขั้นที่  3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ , ขั้นที่  4 ขั้นปฏิบัติ 
การบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม , ขั้นที่  5 ขั้นการเสนอผลงาน และขั้นที่  6 ขั้น 
การประเมินผล ซึ่งใช้ระยะเวลาการทำกิจกรรมทั้งสิ้น 5 สัปดาห์ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้นสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อได้ และ
ประกอบกับการได้เรียนรู้โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมด้วย ซึ่งมีเนื้อหาเรื่องสื่อการ
สอน ชุดการสอน การออกแบบสื่อและการใช้สี รวมถึงจิตวิทยาในการสร้างสื่อการสอนให้เหมาะสม
กับวัย โดยที่เว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้น ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้ได้ในเวลาเรียน 
หรือสามารถเข้าศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมได้นอกเวลา โดยสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาโดยไม่มีค่าใช้จ่าย
เพ่ิม ซึ่งในเว็บไซต์แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นได้มีการสร้างขึ้นโดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกเพื่อให้
ดูน่าสนใจ และผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังมีรูปภาพประกอบและการลิงค์ไปยังสื่ออ่ืน  
นอกเว็บไซต์ของรายวิชา เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความรู้ที่หลากหลาย รวมทั้งมีการลิงค์ไปยัง Youtube 
เพ่ือเป็นแหล่งให้ผู้เรียนได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมออกแบบสื่อต่างๆ รวมทั้งไปยังช่องที่มี
การสอนสร้างสื่อเพ่ือเป็นตัวอย่าง แนวทางในการเรียน การผลิตสื่อ และ มีการนำ Google 
Classroom มาใช้เป็นช่องทางการติดต่อสื่อสาร และให้ผู้เรียนส่งงานผ่านระบบออนไลน์ ทำให้
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สามารถติดต่อกันได้อย่างสะดวกรวดเร็ว จึงทำให้สามารถสนทนาและผู้สอนสามารถยกตัวอย่าง 
อธิบายการเปรียบเทียบตามแนวคิดซินเนคติกส์ได้ สามารถติดตามการทำงานของผู้เรียนได้ และ 
ช่วยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้เกิดการคิดที่แตกต่าง แปลกใหม่ รวมทั้งเกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
สายใจ ตะพองมาตร (2557) โดยผู้วิจัยได้ศึกษาถึงการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2558) ได้ศึกษาการ
พัฒนาทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความตระหนักในคุณค่าทาง
พหุวัฒนธรรม สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1. ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เรื่อง 
หลักการออกแบบงานกราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความตระหนักในคุณค่าทาง 
พหุวัฒนธรรม สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2. ความตระหนักในคุณค่า
พหุวัฒนธรรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เรื่อง หลักการออกแบบงานกราฟิก 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความตระหนักในคุณค่าทางพหุวัฒนธรรม สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกับงานวิจัยของกฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย 
(2557)ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ในหลักสูตรการสร้างสื่อดิจิตอลคอนเทนต์ ผลการวิจัยพบว่า  
1.กระบวนการจัดการเรียนรู้ออนไลน์มี 7 ขั้นตอน 2.ระบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์มีคุณภาพด้าน

เนื้อหา ( 𝑥̅ = 4.81 , S.D.= 0.27 ) และด้านสื่อเทคโนโลยีอยู่ ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.90,  
S.D.= 0.14 ) 3. ผู้เข้าร่วมอบรมผ่านการเรียนรู้ออนไลน์มีคะแนนหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 4.ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅ = 4.38 , S.D.= 0.74 )  

5.ผลการประเมินผลงานของผู้เข้ารับการอบรมอยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅ = 4.02 , S.D.= 0.69) ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และยังมีงานวิจัยของสรกฤช มณีวรรณ (2561)ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเนคติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ ผู้สอนและผู้ เรียน ภารกิจการเรียนรู้ เครื่องมือทาง
ปัญญา แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้และช่องทางการติดต่อสื่อสาร และขั้นตอนการเรียนรู้ที่สำคัญ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ ขั้นที่ 2 การสร้างแรง
บันดาลใจและความท้าทาย ขั้นที่ 3 การออกแบบหัวข้อและวางแผน ขั้นที่ 4 การสร้างความคิดใหม่ 
ขั้นที่ 5 การพัฒนาต้นแบบและทดสอบและขั้นที่ 6 การเขียนรายงานและนำเสนอ 2. ผลการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า รูปแบบการเรียนรู้มีความตรงเป็นที่
ยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญ (IOC=1.00) 3.ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ทักษะความคิด
ส ร้ า งส รรค์ ขอ งผู้ เรี ย น ที่ เรี ย น ด้ วย รู ป แบ บ การ เรี ย น รู้ ที่ พั ฒ น าขึ้ น  อยู่ ใน ระดั บ ดี ม าก  
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(𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.56) ทักษะการสร้างนวัตกรรมของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้  

ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.43) และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบ 

การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.45 , S.D. = 0.57) 
 

2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  มีความแตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการเรียนหลังเรียน ( 𝑥̅ = 20.17 , S.D. = 3.58 ) สูงกว่า

ก่อนเรียน ( 𝑥̅ = 14.78 , S.D. = 3.91 ) ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีม 
อย่างสร้างสรรค์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพราะทั้งนี้เนื่องมาจากการที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหา
บทเรียนได้ไม่จำกัดสถานที่และเวลา อีกทั้งการเรียนร่วมกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
นั้น ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาและทบทวนความรู้ได้อย่างสม่ำเสมอด้วยตนเองจากสื่อการเรียนรู้ 
ที่ผู้สอนมีให้ในระบบและแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ที่ผู้เรียนค้นคว้าด้วยตนเองKaneez (2012) ได้ศึกษาผลที่
เกิดขึ้นจากการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ในการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลั ย 
ALLAMAIQBAL UNIVERSITY ประเทศ ISLAMABAD พบว่า ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
ยืดหยุ่น ง่ายต่อการเข้าถึงของผู้เรียน เป็นตัวเชื่อมโยงระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในการวางแผน ดำเนิน
กิจกรรม สนับสนุนการพัฒนาทางวิชาชีพและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ขยายประสบการณ์
ทางการศึกษา ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียน มีความสำคัญในการแก้ปัญหาทางการศึกษา   
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกิตติพงศ์ สุนทรพัฒน์ (2560) ที่พบว่าการสร้างความรู้ของเจ้าหน้าที่
ศุลกากรที่เรียนด้วยทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เรื่อง ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร สำหรับเจ้าหน้าที่
ศุลกากร ด่านศุลกากรพรมแดนในจังหวัดสงขลาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและงานวิจัยของ  
กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2557) พบว่าผลสัมฤทธิ์ของผู้เข้ารับการอบรมในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในหลักสูตรการ
สร้างสื่อดิจิตอลคอนเทนต์มีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐริกา ก้อนเงิน (2558) ซึ่งได้ศึกษาผลการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง ที่ได้รับการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2) นักเรียนกลุ่ม
ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
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ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และ 3) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05  
 

 3. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซิน เนคติกส์ โดยใช้ 
มาตรวัดความสำเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ โดยมีระดับคุณภาพในการประเมิน 5 ระดับ พบว่า
เกณฑ์การประเมินผลงานการผลิตสื่อในข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

อยู่ในระดับดีมาก ( 𝑥̅ = 4.60 , S.D.= 0.50 ) ซึ่งเป็นข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุด และยังพบว่าข้อที่ได้
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด ได้แก่ ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ในลักษณะที่แตกต่างกับ 

สื่อทั่วไป อยู่ในระดับดี ( 𝑥̅ = 3.83, S.D.= 0.70 ) โดยมีอัตราส่วน 1 ใน 10 กลุ่ม ที่ควรปรับปรุง
ผลงานตามเกณฑ์การประเมินดังกล่าว และข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะที่

หลากหลาย ซับซ้อน อยู่ในระดับดี ( 𝑥̅ = 3.83 , S.D.= 0.75 ) โดยมีอัตราส่วน 3 ใน 10 กลุ่มที่ควร
ปรับปรุงผลงานตามเกณฑ์การประเมินข้อดังกล่าว ซึ่ง ผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อใน

ภาพรรวมพบว่า ผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์อยู่ ในระดับดี  ( 𝑥̅ = 4.21 , S.D.= 0.67 ) ซึ่ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของAnnaและRichard (2012)ได้ศึกษาเรื่องอนาคตการศึกษาแบบเปิดกับการ
เขียนรูปแบบดิจิตอลของครู โดยการใช้ Open textbook ผลจากโครงการพบว่า ช่วยสร้างความท้า
ทายและความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ครู และเป็นนวัตกรรมใหม่ของการอ่านและเขียนในรูปแบบของ
ดิจิตอล โดยการใช้เว็บ 2.0 และโทรศัพท์มือถือเพ่ือเสริมสร้างทักษะทางเทคโนโลยี เป็นการทำงาน
ร่วมกับครูระดับชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา การมีส่วนร่วมของอาจารย์และนักศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัย การสนับสนุน สร้างและออกแบบทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
ในการฝึกหัดการเขียนในรูปแบบดิจิตอลและเพ่ิมความสามารถในการพัฒนาทักษะอาชีพของตนเอง 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของอนุสรา แสนพาน (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบ 
ซินเนคติกส์ร่วมกับการช่วยเสริมศักยภาพทางการเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บแบบซินเนคติกส์ ร่วมกับการช่วยส่งเสริม
ศักยภาพทางการเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยขั้นตอนการสอนแบบ  
ซินเนคติกส์ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นนำ, ขั้นเปรียบเทียบทางตรง, ขั้นเปรียบเทียบกับตนเอง, ขั้นสร้าง
และอธิบายคำที่มีความหมายขัดแย้งกัน, ขั้นเปรียบเทียบทางตรงครั้งที่ 2 และขั้นนำความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์งาน ร่วมกับเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพทางการ ทำให้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดและมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.26 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์มาตรฐานเมกุยแกนส์ 
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กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และกลุ่มนักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นอยู่ใน
ระดับดี รวมถึงงานวิจัยของHummell (2006) ได้ศึกษาการทำงานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้รูปแบบ 
ซินเนคติกส์ พบว่า เป็นรูปแบบที่พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการระดมสมอง
ที่ พัฒนาโดย William J.J. Gordon และ George Prince in the 1960s (Gordon,1961) ทำให้
นักเรียนระดับชั้นมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  พบว่า ความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้านการนำไปใช้ 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅  = 4.38 , S.D. = 0.05 ) ทั้งนี้อาจเนื่องจากการใช้ทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ ทำให้ผู้เรียนได้
มีอิสระในการคิด อีกทั้งยังได้ลงมือปฏิบัติจริง รวมถึงเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติมที่สามารถ  
ต่อยอดความรู้ และการจัดการเรียนรู้ร่วมกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดนั้นทำให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกที่ ทุกเวลา สะดวกและเข้าถึงง่าย จึงทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจกับการ
ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนค
ติกส์ ซึ่งผู้วิจัยได้พบงานวิจัยของกิตติพงศ์ สุนทรพัฒน์ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดเพ่ือส่งเสริมความรู้ เรื่อง ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสำหรับเจ้าหน้าที่ศุลกากร 
ด่านศุลกากรพรมแดนในจังหวัดสงขลา,  งานวิจัยของปริพัฒน์ หนูศรีแก้ว (2560) ที่ได้ศึกษาผลการ
เรียนร่วมกันโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด วิชาวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การสืบค้นและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 และงานวิจัยของ 
กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2557) ที่ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
แบบเปิด โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในหลักสูตรการสร้างสื่อดิจิตอลคอนเทนต์ที่มีการ
วิจัยในลักษณะเดียวกันกับงานวิจัยนี้และพบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดของงานวิจัยดังกล่าวอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

 1. ในการสร้างแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดในรายวิชาต่างๆ ผู้วิจัยควรเพ่ิมสื่อให้
หลากหลายและครอบคลุมกับรายวิชานั้น ๆ รวมถึงการลิงค์ไปยังช่องทางอ่ืนควรคำนึงถึงการใช้สัญญา
อนุญาตแบบเปิด 
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 2. ควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในด้านการใช้คอมพิวเตอร์ , การใช้ smart phone หรือ
เครื่องมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ อ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมให้เกิด
ความสามารถหรือทักษะอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถในการออกแบบชุดการสอนแบบออนไลน์  
ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น 
 2. ควรนำวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ไปใช้ร่วมกับ
รายวิชาอ่ืน ๆ  
 3. ควรศึกษาตัวแปรอ่ืน ๆ ในการเรียนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด เช่น การคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์  
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ  
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

อาจารย์ ดร.วรวุฒิ มั่นสุขผล อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ยุวรี ผลพันธิน อาจารย์ประจำภาควิชาพ้ืนฐานทางการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ปัญญา รุ่งเรือง กรรมการหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา 
สังคมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ศยามล อินสะอาด รองหัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง 

อาจารย์ ดร.ชัยวัฒน์ จิวพานิชย์ หัวหน้าสาขาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทา 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

  
ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา รอบรู้ ประธานหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต 
(ออกแบบการเรียนการสอน) มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ อาจารย์ประจำสาขาภาควิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา 

อาจารย์อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
อาจารย์ปัญญา รุ่งเรือง กรรมการหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา 

สังคมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
อาจารย์ ดร.ธีรเดช ทิวถนอม อาจารย์ประจำสาขาการตลาด คณะวิทยาการ

จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
อาจารย์อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ อาจารย์ประจำสาขาภาควิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา รอบรู้ ประธานหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต  
(ออกแบบการเรียนการสอน)  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ อาจารย์ประจำสาขาภาควิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา รอบรู้ ประธานหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต  

(ออกแบบการเรียนการสอน)  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 

แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธิซินเนคติกส์ 
อาจารย์อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชมงคลสุวรรณภูมิ 

อาจารย์ ดร.ธีรเดช ทิวถนอม อาจารย์ประจำสาขาการตลาด คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

นายธนา บุญชู ครูประจำ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี โรงเรียนสุคนธีรวิทยา 

 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 

แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธิซินเนคติกส์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา รอบรู้ ประธานหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต 

(ออกแบบการเรียนการสอน) มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทา 

อาจารย์ปัญญา รุ่งเรือง กรรมการหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
สังคมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 

  
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ อาจารย์ประจำสาขาภาควิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยบูรพา 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
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เกล้าพระนครเหนือ 
นางเอราวัณ ดำภูผา หัวหน้างานสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยี

การศึกษา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  
เบญจมราชาลัย 

  
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 

ที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคตกิส์ 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
พระนครเหนือ 

อาจารย์ปัญญา รุ่งเรือง กรรมการหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
สังคมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

อาจารย์อธิษฐ์ คู่เจริญถาวร อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชมงคลสุวรรณภูมิ 

  
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ อาจารย์ประจำสาขาภาควิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 

อาจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ 
  

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี 
และสารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
พระนครเหนือ 

นางเอราวัณ ดำภูผา หัวหน้างานสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  
เบญจมราชาลัย 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิทธิชยั ลายเสมา อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
นางสาวณัฎปัณณิกา เอี่ยมต้นวงศ์ หัวหน้างานโสตทัศนศึกษา  

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เบญจมราชาลัย 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

( ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด ) 
  
หัวข้อวิจัย เรื่อง  ผลการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
  
ผู้วิจัย นางสาวนภาพร ปุจฉาการ  

นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
  
จุดประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

  
คำชี้แจง  

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นแบบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้าง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
ตอนที ่2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา

แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
  
ตอนที ่1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  

1. ชื่อ......................................................... นามสกุล...............................................................  
2. อายุ......................................ปี  
3. วุฒิการศึกษา    (  ) ปริญญาตรี     (  ) ปริญญาโท     (  ) ปริญญาเอก  
4. สาขาวิชาที่สำเร็จการศึกษา.................................................................................................  
5. ประสบการณ์ เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 

แบบเปิด…................ปี  
6. หน่วยงานที่สังกัด................................................................................................................   
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ตอนที ่2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
1. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  รายวิชา เทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา ควรมีขั้นตอนอย่างไรจึงเหมาะสม  
 
2. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด  รายวิชา เทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา ที่สามารถส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ มากที่สุดควรมี
รูปแบบกิจกรรมอย่างไร 
 
3. ท่านคิดว่าสื่อการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควรประกอบด้วยอะไรบ้าง และเป็นอย่างไร  
 
4. ท่านคิดว่าปัจจัยที่จะนำไปสู่ความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดคอือะไร 
 
5. ท่านคิดว่าแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดลักษณะใดที่จะสนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
การผลิตสื่อและสอดคล้องกับการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ  
  
ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา 
แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 
 
  

ลงชื่อ........................................................ผู้ให้สัมภาษณ์  
        (.....................................................)  
ตำแหน่ง.........................................................  
        ................../.................../.................  

 ผู้วิจัยขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่านที่มา ณ โอกาสนี้   
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ตารางที่ 17 สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิด 
 

ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
1. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ควรมีขั้นตอนอย่างไรจึ ง
เหมาะสม  

ในการจัดการเรียนการสอนควรมีการปฐมนิเทศ เพ่ือ
ทำความเข้าใจกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ แบะควร
มีการจัดการเรียนการสอนที่นำแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมการเรียน
การสอนในรายวิชา 

2. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ที่ สามารถส่งเสริมให้ เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ มาก
ที่สุดควรมีรูปแบบกิจกรรมอย่างไร 

ควร มีแนวทางในการเรียน ให้ ผู้ เรียน เข้ าใจว่ า
ปลายทางในการเรียนของรายวิชาคืออะไร ต้องการ
ชิ้นงานแบบใด มีเกณฑ์ใดในการประเมิน รวมถึงการ
นำตัวอย่างมาให้ผู้เรียนร่วมกันเรียน ร่วมกันวิเคราะห์
สื่อเก่าๆผ่านทางช่องทางการเรียน และทางแหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดควรมีการจัดหน้าเพจ 
การเชื่อมโยงที่เหมาะสมและเข้าใจง่าย เป็นสากล 

3. ท่านคิดว่าสื่อการเรียนรู้ในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา ควรประกอบด้วย
อะไรบ้าง และเป็นอย่างไร 

ควรประกอบไปด้วยสื่อที่ทำให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจน
และเข้าใจมากขึ้น เช่น สื่อวีดิโอ สื่อภาพถ่าย สื่อ
ประกอบการเรียน เอกสารเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ
ทบทวนความรู้ได้ 

4. ท่ า น คิ ด ว่ า ปั จ จั ย ที่ จ ะ น ำ ไป สู่
ความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดคอือะไร 

ความเข้าใจในขั้นตอนการเรียน เข้าใจในกระบวนการ
ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด รวมถึงการ
จัดการเรียนการสอนที่นำแหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดไปใช้ในกิจกรรม  

5. ท่านคิดว่าแหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดลักษณะใดที่จะสนับสนุนให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อและ
สอดคล้องกับการใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบู รณาการ 

ในลักษณะที่ผู้เรียนให้ความสนใจ อัพเดตทันสมัยใน
เรื่องของการออแบบ รูปภาพ วิดิโอ การสรุปเนื้อหา
ความรู้ให้อยู่ในรูปแบบอินโฟกราฟิก และต้องเป็น
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดที่ให้ความรู้ได้ตรง
ตามเนื้อหารายวิชา 
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ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
วิธีซินเนคติกส์  เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา  

- 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์และ 

ความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  
คำชี้แจง  

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นแบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
ตอนที่  2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 

วิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 

วิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
  
ตอนที ่1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
1. ชื่อ................................................................... นามสกุล...............................................................  
2. อายุ......................................ปี  
3. วุฒิการศึกษา    (  ) ปริญญาตรี     (  ) ปริญญาโท     (  ) ปริญญาเอก  
4. สาขาวิชาที่สำเร็จการศึกษา.................................. .........................................................................  
5. ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์หรือความคิด
สร้างสรรค์….....ปี  
6. หน่วยงานที่สังกัด............................................................................................................................  
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 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์
และความคิดสร้างสรรค์  
1. ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนั้นมีหลักการ
สำคัญอย่างไร 
 
2. ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีซินเนคติกส์นั้นมี
หลักการสำคัญอย่างไร 
 
3. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้นสามารถนำมาบูรณาการ
ได้อย่างไร  
 
4. จากหลักการ ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเคราะห์และบูรณาการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ได้หลักการในการกำหนดเป็น
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

ขั้นที่ รายละเอียด 
1. ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   

เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้ เรียนทำงาน โดยเสนอ
ปัญหา สถานการณ์ ตัวอย่างเหตุการณ์ หรือ
เรื่องที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดความคิด 
เกิดการเรียนรู้ 

2. ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา  
 

เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนระดมความคิด ช่วยกันเลือก
หัวข้อการผลิตสื่อที่สนใจ และทำงานที่ผู้สอน
กำหนด เช่น การเขียนบรรยาย การวาดภาพ  
การเล่าเรื่อง เป็นต้น 

3. ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ  เมื่อผู้เรียนเลือกหัวข้อแล้ว 
 3.1 ผู้ ส อ น เส น อ ค ำ คู่ ให้ ผู้ เ รี ย น
เปรียบเทียบความเหมือนและความต่าง 
 3.2 ให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งและให้แสดงความรู้สึกออกมา โดยคำคู่
และสิ่งที่ผู้เรียนสมมตินั้น ต้องสอดคล้องกับ
หัวข้อในขั้นที่ 2 ด้วย 
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ขั้นที่ รายละเอียด 
4. ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับ
ความคิดดั้งเดิม 

 4.1 ผู้เรียนนำสิ่งที่ได้จากขั้นที่ 2 และ 
3 มาประกอบเป็นสิ่งใหม่ท่ีขัดแย้งกัน  
 4.2 ผู้เรียนอธิบายความหมายของสิ่ง
ขัดแย้งที่ได้ 
 4.3 ผู้ เรียนนำความคิดใหม่ที่ ได้จาก
การวิเคราะห์ในขั้นที่ 3 มาสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยเปรียบเทียบจากงานแรกที่ผู้สอนให้ทำ 
และเลือกความคิดที่ได้มาใหม่เพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานให้มีความแปลกใหม่ 

5. ขั้นการเสนอผลงาน  
 

ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่ม นำเสนอผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อให้เพ่ือนร่วม
ชั้นและผู้ เรียนอ่ืน ๆ ได้ชม เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 

6. ขั้นการประเมินผล  
 

เป็นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยการ
ประเมินตนเอง การประเมินจากเพ่ือนและการ
ประเมินจากผู้สอน และมีการให้ข้อเสนอแนะ 
เพ่ื อส ามารถนำมาปรับป รุ งผล งาน ให้ มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 4.1 ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว 
 

 4.2 ท่านคิดว่าจากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว สามารถส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อหรือไม่  
 

5. ท่านคิดว่ารูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควรเป็นอย่างไร  
 

6. ท่ าน คิ ด ว่ าสื่ อ ก าร เรี ย น รู้ ที่ ช่ ว ย ใน การจั ด ก า ร เรี ย น รู้ แบ บ โค รงงาน โด ยบู รณ าการ 
วิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควรเป็นรูปแบบใด  
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7. นิยามความคิดสร้างสรรค์  
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ หมายถึง กระบวนการของสมองที่สามารถคิดได้หลายทาง

และนำมาผสมผสานกันจนเกิดเป็นความคิดใหม่ที่ส่งผลให้เกิดการผลิตสื่อใหม่ ๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อ
ออฟไลน์ หรือสื่อออนไลน์ ในรายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งมีการวัดผลความ 
คิดสร้างสรรค์จากแบบประเมินวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ โดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
 จากคำนิยามความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อดังกล่าว ท่านคิดว่าเกณฑ์การประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
ควรมีรูปแบบใดจึงจะเหมาะสม 
 

ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี  
ซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 
  

ลงชื่อ.........................................................ผู้ให้สัมภาษณ์  
        (.....................................................)  
ตำแหน่ง.........................................................  
        ................../.................../.................  

ผู้วิจัยขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่านที่มา ณ โอกาสนี้  
 

ตารางที่ 18 สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 
 

ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
1. ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการ 
ด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
นั้นมีหลักการสำคัญอย่างไร 

เนื่องจากการจัดการเรียนแบบโครงงานเป็น
กระบวนการแสวงหาความรู้หรือการค้นคว้า 
หาคำตอบในสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วย
วิธีการต่างๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เลือก
ศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่ม
เป็นการตัดสินใจร่วมกัน จนได้ชิ้นงานที่สามารถ
นำผลการศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง จึงควรมี
ขั้นตอน จึงควรมีขั้นตอน 1.การเตรียมความ
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ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 

พร้อม 2. การคิดและเลือกหัวข้อ 3. การเขียน
เค้าโครง  4. การปฏิบัติ โครงงาน  5. การ
นำเสนอโครงงาน 6. การประเมินผล 

2. ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการ 
ด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี 
ซินเนคติกส์นั้นมีหลักการสำคัญอย่างไร 

การส อน โดย ใช้ กิ จ ก รรม ซิ น เน ค ติ ก ส์ นั้ น  
มี 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ได้แก่ 1.การ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  
2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic 
Analogy) ห รื อ  ก า ร เป รี ย บ เที ย บ ใน เชิ ง
สัญลักษณ์ 4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน 
(Fantasy Analogy) และควรมีการยกตัวอย่าง
เปรียบเทียบให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจขั้นตอนการ
เรียนแบบซินเนคติกส์ 

3. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้นสามารถนำ 
มาบูรณาการได้อย่างไร  

ควรออกแบบขั้ นตอนให้ กิจกรรมในแต่ละ
ขั้นตอนนั้น ดึงความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้
ได้มากที่สุด และยกตัวอย่างต่างๆ เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้ เรี ยน เกิดความคิดสร้างสรรค์ ขึ้น และจัด
กระบวนการขั้นตอนให้ทำงานอย่างเป็นระบบ 

4. จากหลักการ ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  
แบ บ ซิ น เน ค ติ ก ส์  ผู้ วิ จั ย ได้ ด ำ เนิ น ก าร
สังเคราะห์และบูรณาการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือให้ได้หลักการในการกำหนดเป็น
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

4.1 นำคีย์เวิร์ด ขั้นตอนการเปรียบเทียบแบบ 
ซินเนคติกส์ไปปรับปรุงและใส่ในกิจกรรมการ
เรียนให้มากกว่าในตาราง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
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ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
2. ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือการศึกษา  
3. ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ 
4. ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับ
ความคิดดั้งเดิม 
5. ขั้นการเสนอผลงาน  
6. ขั้นการประเมินผล 
     4.1 ท่ าน มี ค วาม คิ ด เห็ น อย่ าง ไรกั บ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว 
     4.2 ท่านคิดว่าจากการสังเคราะห์ขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ
วิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว สามารถส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อหรือไม่ 

4.2 จากขั้ น ตอนยั งไม่ ส ามารถส่ ง เส ริม ได้
เท่าที่ควร เพ่ิมการปรับแก้ขั้นตอนให้นำซินเนค
ติกส์มาบูรณาการให้อยู่ในขั้นของโครงงานให้
เหมาะสมและช่วยส่งเสริมให้ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ไปพร้อมกับการทำงานเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอนของซินเนคติกส์ 

5. ท่านคิดว่ารูปแบบกิจกรรมที่ เหมาะสม
สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา ควรเป็นอย่างไร  

รูปแบบกิจกรรมต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
และสามารถส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูงได้ 
ยังไม่ทราบว่าจะสอนในชั้นเรียนหรือออนไลน์ 
ควรออกแบบให้เหมาะสม 

6. ท่านคิดว่าสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยในการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี 
ซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ควรเป็นรูปแบบใด  

ยกตัวอย่าง นำภาพ หรือสื่อวิดีโอที่แสดงการ
อุปมาอุปไมย  ให้ผู้เรียนได้เข้าใจ 

7. นิยามความคิดสร้างสรรค์  
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ หมายถึง 
กระบวนการของสมองที่สามารถคิดได้หลาย
ทางและนำมาผสมผสานกันจนเกิด เป็ น
ความคิดใหม่ที่ส่งผลให้เกิดการผลิตสื่อใหม่ ๆ 
ไม่ว่าจะเป็นสื่อออฟไลน์ หรือสื่อออนไลน์ ใน
รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งมี
การวัดผลความคิดสร้างสรรค์ จากแบบ
ประเมินวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์   
หรือสร้างเกณฑ์ประเมินชิ้นงานแบบ Rubric 
score  
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ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
โดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ
วิธีซินเนคติกส์ 
 จากคำนิยามความคิดสร้างสรรค์ใน
การผลิตสื่อดังกล่าว ท่านคิดว่าเกณฑ์การ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ
จากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย 
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์ควรมีรูปแบบใดจึง
จะเหมาะสม 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านแนวทางการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี  
ซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  

- 
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ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี โดยสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและ

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ เพ่ือนำไปบูรณาการเป็นขั้นตอนที่มีความสอดคล้องในด้าน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือนำไปพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยขอนำเสนอใน
รูปแบบตาราง ดังนี้ 
 

ตารางที่ 19 ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์
จากผลการสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ 
 

สังเคราะห์ข้ันตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

แบบโครงงาน 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แบบซินเนคติกส์ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงานโดยบูรณาการ 

วิธีซินเนคติกส์ 
1.ขั้นการกำหนด
ปัญหา 

1.ขั้นนำ 1.ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

2.ขั้นการเลือกหัวข้อ 2.ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพ่ือ
การศึกษา 

3.ขั้นการวิเคราะห์ 2.ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรง 3.ขั้นการกลั่นความคิดโดยการ
เปรียบเทียบ 3.ขั้นการสร้างอุปมาบุคคล 

4.ขั้นการดำเนินการ 4.ขั้นอุปมาคู่ขัดแย้ง 4.ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่
กับความคิดดั้งเดิม 5.ขั้นอธิบายความหมายของ

คำคู่ขัดแย้ง 
6.ขั้นการนำความคิดใหม่มา
สร้างสรรค ์

5.ขั้นการนำเสนอ  5.ขั้นการเสนอผลงาน 
6.ขั้นการประเมินผล 6.ขั้นการประเมินผล 

 

 จากหลักการ ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  
แบบซินเนคติกส์ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเคราะห์และบูรณาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้หลักการ
ในการกำหนดเป็นขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความคิดจากปัญหา วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  เป็นขั้นที่
ผู้สอนให้ผู้เรียนทำงาน โดยเสนอปัญหา สถานการณ์ ตัวอย่างเหตุการณ์ หรือเรื่องที่ผู้สอนต้องการ  
ให้ผู้เรียนได้เกิดความคิด เกิดการเรียนรู้ 
 

 ขั้นที่ 2 ขั้นการคัดเลือกหัวข้อสื่อเพื่อการศึกษา เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนระดมความคิด ช่วยกัน
เลือกหัวข้อการผลิตสื่อที่สนใจ และทำงานที่ผู้สอนกำหนด เช่น การเขียนบรรยาย การวาดภาพ  
การเล่าเรื่อง เป็นต้น 
 

 ขั้นที ่3 ขั้นการกลั่นความคิดโดยการเปรียบเทียบ เมื่อผู้เรียนเลือกหัวข้อแล้ว 
  3.1 ผู้สอนเสนอคำคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความต่าง 
  3.2 ให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและให้แสดงความรู้สึกออกมา โดยคำคู่
และสิ่งที่ผู้เรียนสมมตินั้น ต้องสอดคล้องกับหัวข้อในขั้นที่ 2 ด้วย 
 

 ขั้นที่ 4 ขั้นปฏิบัติการบูรณาการความคิดใหม่กับความคิดดั้งเดิม 
4.1 ผู้เรียนนำสิ่งที่ได้จากข้ันที่ 2 และ 3 มาประกอบเป็นสิ่งใหม่ท่ีขัดแย้งกัน  
4.2 ผู้เรียนอธิบายความหมายของสิ่งขัดแย้งท่ีได้ 

  4.3 ผู้เรียนนำความคิดใหม่ที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 3 มาสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยเปรียบเทียบจากงานแรกที่ผู้สอนให้ทำ และเลือกความคิดที่ได้มาใหม่เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานให้  
มีความแปลกใหม่ 
 

 ขั้นที่  5 ขั้นการเสนอผลงาน  ผู้ เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่ม นำเสนอผลงานความ 
คิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้เรียนอ่ืน ๆ ได้ชม เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 

 ขั้นที่ 6 ขั้นการประเมินผล เป็นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยการประเมินตนเอง  
การประเมินจากเพ่ือนและการประเมินจากผู้สอน และมีการให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือสามารถนำมา
ปรับปรุงผลงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 20 แบบประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
ด้านกิจกรรม ดังนี้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. การแนะนำการเรียนการสอนครบถ้วนและชัดเจน      
2. คำชี้แจงในการเรียนการสอนชัดเจน      
3. เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสม      
4. การกำหนดขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมชัดเจน      
5. กิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนมีความเหมาะสม      
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน
และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

     

7. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อมีความเหมาะสม      
8. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดมีความเหมาะสม 

     

9. สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เป็นพ้ืนที่สำหรับการทำงานร่วมกันของ
ผู้เรียนมีความเหมาะสม 

     

10. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่าน 
Google Classroom มีความเหมาะสม 

     

11. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้เรียนผ่าน 
Google Classroom มีความเหมาะสม 

     

12. ภาพรวมของการเรียนร่วมกันโดยใช้เว็บไซต์แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด 
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ตารางที่ 21 แบบประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นที มอย่างสร้างสรรค์  
ด้านสื่อการสอน ดังนี้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เว็บไซต์มีความสะดวกในการใช้และเข้าถึง      
2. เว็บไซต์มีการเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอกถูกต้อง      
3. การเชื่อมโยงสะดวกต่อการเข้าถึงข้อมูลและสารสนเทศที่
ต้องการ 

     

4. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเข้าถึงข้อมูลและ
สารสนเทศ 

     

5. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
6. ปริมาณของเนื้อหาและสารสนเทศสอดคล้องกับความ
ต้องการ 

     

7. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน      
8. รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้อ่านได้ชัดเจน      
9. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม      
10. รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบในเว็บไซต์มีความเหมาะสม      
11. การออกแบบสื่อประกอบการเรียนรู้มีความเหมาะสม      
12. สื่อประกอบการเรียนรู้สะดวกในการใช้งาน      
13. การออกแบบเว็บไซต์โดยรวมน่าสนใจ      
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สัปดาห์ที่  1 
 เรื่อง  ความรู้เกี่ยวกับสื่อ / สื่อการเรียนการสอน / จิตวิทยาการใช้สื่อ 

( ON SITE ) 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายและประเภทของสื่อได้ 
 2. ผู้เรียนรู้คุณค่าของการใช้สื่อแต่ละประเภท 
 3. ผู้เรียนเข้าใจและสามารถเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับการจัดการสอน 
 4. ผู้เรียนสามารถเลือกประเภทของสื่อได้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 
 
เนื้อหา 
 1. ความรู้เกี่ยวกับสื่อ / สื่อการเรียนการสอน / จิตวิทยาการใช้สื่อ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ผู้สอนแนะนำการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ , การเรียนรู้
ผ่าน WEBSITE และการส่งงานผ่านทาง Google Classroom 
 2. ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

3. ผู้สอนแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียน กลุ่มละ 4-6 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย และชี้แจง
รายละเอียดชิ้นงานการผลิตสื่อที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติ 
 4. ผู้สอนยกตัวอย่างการเปรียบเทียบสื่อต่าง ๆ ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ และให้ผู้เรียนช่วยกันคิดและอภิปราย เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจการ
คิดแบบเปรียบเทียบหรือการคิดแบบอุปมา 
 5. ผู้สอนบรรยาย เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับสื่อ / สื่อการเรียนการสอน / จิตวิทยาการใช้สื่อ 
  

   

แผนการสอน (Lesson Plan) 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

(Educational Technology and Communication) 
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กิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)  
6. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิด เลือกหัวข้อ เลือกสื่อที่ต้องการสร้างสรรค์

และเขียนอธิบายส่งผ่าน Google Classroom 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. Power Point 

2. แหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
(http://gg.gg/ed468202) 
 3. Google Classroom 
 
การประเมินผล 
 1. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
 2. คำถามระหว่างเรียน 
 3. ใบกิจกรรมที่ 1 
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สัปดาห์ที่  2 
 เรื่อง  ชุดการสอน 

( ON SITE ) 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการสร้างชุดการสอน 
 2. ผู้เรียนสามารถสร้างชุดการสอนได้อย่างสร้างสรรค์ 
 
เนื้อหา 
 1. ชุดการสอน 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ผู้สอนนำตัวอย่างสื่อการสอนมาให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเหตุผลของการเลือกใช้สื่อถึง
กลุ่มเป้าหมาย ระดับชั้น ความเหมาะสมระหว่างสื่อกับรายวิชา รวมถึงการนำสื่อนั้นมาบูรณาการ  
กับวิชาอ่ืน ๆ 
 2. ผู้สอนบรรยายเรื่อง ชุดการสอน 
 3. ผู้สอนนำเสนอคำคู่หรือสื่อการสอนให้กับผู้ เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือน
และความแตกต่างของคำคู่ หรือสื่อการสอน 
 4. ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสื่อชนิดหนึ่งที่สอดคล้องกับการเปรียบเทียบคำคู่ใน 
ขั้นที่ 3 และให้ผู้สอนแสดงความรู้สึก แสดงความคิดออกมาว่าถ้าหากตัวเองเป็นสิ่งนั้นแล้วจะรู้สึก
อย่างไร 
 
 

   

แผนการสอน (Lesson Plan) 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

(Educational Technology and Communication) 
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กิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ) 
 5. ให้ผู้เรียนทำใบงานการพิจารณาสื่อที่แต่ละกลุ่มเลือกโดยอธิบายเหตุผลที่เลือกสื่อชนิดนั้น 
และส่งงานผ่านทาง Google Classroom พร้อมการบันทึกการเปรียบเทียบสื่อที่ได้อภิปรายใน 
ชั้นเรียน 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. Power Point 
 2. แหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
(http://gg.gg/ed468202) 
 3. Google Classroom 
 
การประเมินผล 
 1. คำถามระหว่างเรียน 
 2. ใบกิจกรรมที่ 2 
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สัปดาห์ที่  3 
 เรื่อง  ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ 

( ONLINE ) 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการออกแบบในขั้นตอนต่าง ๆ 
 2. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์สื่อใหม่จากการอุปมาได้แตกต่างจากสื่อเก่าและเหมาะสม 
 
เนื้อหา 
 1. ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ผู้สอนนำตัวอย่างสื่อการสอนมาให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายในด้านของการออกแบบสื่อ 
 2. ผู้สอนบรรยายเรื่อง การออกแบบสื่อ , ขั้นตอนของการออกแบบ , การร่างแบบ และ 
ให้ผู้เรียนศึกษาเพ่ิมเติมได้จาก Website ของรายวิชา 
 3. ให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มออกแบบสื่อการสอนหลังจากได้วิ เคราะห์ตามกระบวนการ
เปรียบเทียบ 
 4. ให้ผู้เรียนนำสิ่งที่ได้จากการเปรียบเทียบในสัปดาห์ที่ 2 มาวิเคราะห์หาความเหมือนและ
ความแตกต่างของสื่อเดิมกับสื่อชิ้นงานใหม่ที่ได้ออกแบบ โดยให้ผู้เรียนอธิบายความเหมือนและ
แตกต่างที่พบ 
 5. ผู้เรียนส่งงานการออกแบบสื่อชิ้นงานใหม่ผ่าน Google Classroom พร้อมอธิบายแนวคิด
ของการสร้างสื่อชิ้นงานใหม่ที่ผู้เรียนผ่านการแก้ไข โดยเปรียบเทียบจากสื่อชิ้นงานแรกท่ีส่ง 
 

   

แผนการสอน (Lesson Plan) 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

(Educational Technology and Communication) 
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สื่อการเรียนการสอน 
 1. แหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
(http://gg.gg/ed468202) 

2. Google Classroom 
 
การประเมินผล 
 1. ใบกิจกรรมที่ 3 
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สัปดาห์ที่  4 
การปฏิบัติงานผลิตสื่อการสอน 

( ONLINE ) 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานสื่อการสอนได้เหมาะสมกับระดับและรายวิชา 
 
เนื้อหา 
 ศึกษาในแหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
(http://gg.gg/ed468202) 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ผู้เรียนลงมือผลิตสื่อการสอน 
 2. ผู้เรียนอัพเดตการผลิตสื่อการสอนโดยส่งความคืบหน้าผ่านทาง Google Classroom 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. แหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
(http://gg.gg/ed468202) 
 2. Google Classroom 
 
การประเมินผล 
 1. แบบบันทึกผลความคืบหน้าการปฏิบัติงาน 
  

   

แผนการสอน (Lesson Plan) 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

(Educational Technology and Communication) 
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สัปดาห์ที่  5 
 นำเสนอผลงาน 

( ONLINE ) 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวคิดของผลงานสื่อการสอนที่สร้างสรรค์ขึ้นมาได้อย่างมีเหตุผล 
 2. ผู้เรียนนำเสนอผลงานสื่อการสอนโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม และสื่อสารให้ผู้ฟังเข้าใจได้ 
 
เนื้อหา 
 - 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานสื่อการสอนที่สร้างสรรค์ข้ึน โดยถ่ายเป็นวิดีโอ
อัพโหลดลง Youtube และส่งวิดีโอการนำเสนอผ่าน Google Classroom 
 2. ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ทรัพยากรแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 3. ผู้เรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. แหล่งเรียนรู้แบบเปิด รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
(http://gg.gg/ed468202) 
 2. Google Classroom 
 

   

แผนการสอน (Lesson Plan) 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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การประเมินผล 
 1. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ทรัพยากรแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 3. แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ  
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คำชี้แจง  แบบทดสอบมี 6 หน้า เป็นข้อสอบแบบปรนัย (เลือกตอบ) 4 ตัวเลือก จำนวน 30 
ข้อโดยเลือกคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงคำตอบเดียว 
 

1. ข้อใดไม่ใช่ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 
 ก. สื่อโสตทัศน์ 
 ข. สื่อแบ่งตามประสบการณ์การเรียนรู้ 
 ค. สื่อแบ่งตามทรัพยากรการเรียนรู้ 
 ง. สื่อแบ่งตามการพัฒนาของเทคโนโลยี 
2. ตัวกลางที่จะทำให้ผู้สอนบรรลุวัตถุประสงค์ในการส่งความรู้ไปยังผู้เรียน โดยเน้น
เนื้อหาอันเป็นความรู้ตามหลักสูตรหรือกิจกรรม เพื่อส่งเสริมศักยภาพของผู้เรียนอย่าง
เต็มที่ คือข้อใด 
 ก. ครูผู้สอน 
 ข. ผู้เรียน 
 ค.สื่อการเรียนการสอน 
 ง. หลักสูตร 
3. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของสื่อการสอนที่ดี 
 ก. เหมาะกับวัตถุประสงค์ 
 ข. ใช้ง่าย สะดวก ปลอดภัย 
 ค. เหมาะกับวัยของผู้เรียน 
 ง. คุ้มค่า มีราคา 
4. ข้อใดเป็นการวางแผนการใช้สื่อการสอน (ASSURE Model) ในลำดับแรก 
 ก. การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอน 
 ข. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
 ค. การใช้สื่อการสอน 

   

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รหัสวิชา 468202-60    ชื่อวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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 ง. การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
5. ข้อใดไม่ใช่ประเภทของชุดการสอน 
 ก. ชุดการสอนประกอบคำบรรยาย 
 ข. ชุดการสอนรายบุคคล 
 ค. ชุดการสอนทางไกล 
 ง. ชุดการสอนแบบลงมือปฏิบัติ 
6. แผนการสอนเป็นส่วนประกอบใดของชุดการสอน 
 ก. บัตรคำสั่ง หรือใบงาน 
 ข. คู่มือครู 
 ค. เนื้อหาสาระและสื่อ 
 ง. แบบประเมินหรือแบบทดสอบ 
 
ลำดับขั้นตอนในการผลิตชุดการสอน  
 ขั้นที่ 1       ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำ

ชุดการสอน 
 ขั้นที่ 2  กำหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์ 
 ขั้นที่ 3  กำหนดหัวเรื่อง 
 ขั้นที่ 4  กำหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ  
 ขั้นที่ 5  กำหนดจุดประสงค์การสอน 
 ขั้นที่ 6  กำหนดกิจกรรมการเรียน 
 ขั้นที่ 7       ก. กำหนดแบบ

ประเมินผล 
 ขั้นที่ 8  เลือกและผลิตสื่อการสอน 
 ขั้นที่ 9  สร้างข้อทดสอบก่อนและหลังเรียนพร้อมทั้งเฉลย 
 ขั้นที่ 10       ง. หาประสิทธิภาพของ

ชุดการสอน 
จากข้ันตอนในการผลิตชุดการสอนด้านบน ให้ใช้ตัวเลือกด้านล่างตอบคำถามข้อที่ 7-9 
 ก. กำหนดแบบประเมินผล 
 ข. กำหนดหัวเรื่อง 
 ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดการสอน 
 ง. หาประสิทธิภาพของชุดการสอน 

ขอ้ 7 

ขอ้ 8 

ขอ้ 9 
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10. สื่อตามกรวยประสบการณ์ของเอดการ์เดล ประเภทใดทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
มากที่สุด 
 ก. นิทรรศการ 
 ข. การสาธิต 
 ค. ประสบการณ์นาฏการ 
 ง. การศึกษานอกสถานที่ 
11. สื่อประเภทกราฟิกใดที่เหมาะสำหรับเด็กเล็ก 
 ก. ภาพขาวดำ 
 ข. ภาพที่เป็นมากกว่าภาพธรรมดา 
 ค. ภาพง่าย ๆ ที่ไม่ซับซ้อน มีสีสัน 
 ง. ภาพที่มีความซับซ้อน 
12. ข้อใดไม่ใช่หลักการเลือกสื่อการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ก. สื่อการสอนมีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย 
 ข. สื่อการสอนต้องมีวิธีการใช้งานหลายขั้นตอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพ

ที่สุด 
 ค. สื่อการสอนที่มีคุณภาพ มีเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนเป็นจริง 
 ง. สื่อการสอนต้องเหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ประสบการณ์ของผู้เรียน 
  
พิจารณาข้อความข้อ 15-17 โดย ตอบ ก. หากประโยคดังกล่าวเป็นจริง 
           ตอบ ข. หากประโยคดังกล่าวไม่เป็นจริง 
13. วิธีสอนและวัสดุประกอบการสอนแต่ละประเภท ย่อมมีจุดมุ่งหมายของตัวเอง 
 ก. เป็นจริง 
14. เมื่อผู้สอนผลิตสื่อการสอนขึ้นมา ผู้สอนสามารถนำไปใช้กับผู้เรียนได้เลย ไม่
จำเป็นต้องหาประสิทธิภาพสื่อ 
 ข. ไม่เป็นจริง 
15. ขั้นที่สำคัญของขั้นตอนการใช้สื่อคือขั้นตอนใด 
 ก. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
 ข. ขั้นดำเนินการสอน 
 ค. ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ 
 ง. ขั้นประเมินผู้เรียน 
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16. เรียงลำดับสื่อการสอนที่เป็นนามธรรมไปยังรูปธรรม 
 ก. โทรทัศน์ – ภาพยนตร์ – สาธิต – ประสบการณ์นาฏกรรม 
 ข. ทัศนสัญลักษณ์ – วจนสัญลักษณ์ – นิทรรศการ – การบันทึกเสียง  
 ค. การบันทึกเสียง – นิทรรศการ – การสาธิต – การศึกษานอกสถานที่ 
 ง. ทัศนสัญลักษณ์ – ภาพยนตร์ – การสาธิต – ประสบการณ์ตรง 
17. กระบวนการออกแบบงานกราฟิกมีด้วยกัน 5 ขั้นตอน ขั้นตอนใดเป็นขั้นตอนแรก
ของกระบวนการ 
 ก. ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว (Case Study) 
 ข. ออกแบบร่าง (Preliminary Design) 
 ค. วิเคราะห์โจทย์ที่มีมาให้แก้ไข (Program Analysis) 
 ง. สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) 
18. สีที่ตัดกันคือสีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี โดยสีตัดกันอย่างแท้จริงมี 6 คู่สี คือ 
 ก. สีเหลือง ตรงข้ามกับ สีน้ำเงิน 
 ข. สีแดง ตรงข้ามกับ สีม่วง 
 ค. สีน้ำเงิน ตรงข้ามกับ สีส้ม 
 ง. สีส้ม ตรงข้ามกับ สีเขียว 
19. สีใดให้ความรู้สึกสงบ อบอุ่น 
 ก. สีน้ำตาล สีเทา สีส้ม 
 ข. สีฟ้า สีแดง สีเหลือง 
 ค. สีเขียว สีน้ำตาล สีแดง 
 ง. สีแดง สีส้ม สีเหลือง 
20. ขนาดของตัวอักษรไทยที่เหมาะกับวัยของผู้อ่าน 
 ก. ขนาดอักษร 16-18 เหมาะกับวัย 5-7 ปี 
 ข. ขนาดอักษร 24-30 เหมาะกับวัยผู้ใหญ่ 
 ค. ขนาดอักษร 14-16 เหมาะกับวัย 7-9 ปี 
 ง. ขนาดอักษร 24-30 เหมาะกับวัย 5-7 ปี 
21. สอนเด็กอนุบาลเกี่ยวกับเรื่องผลไม้ ควรใช้สื่อแบบใด 
 ก. บัตรคำ 
 ข. วีดิโอแนะนำผลไม้ 
 ค. สื่อของจริง 
 ง. นิทรรศการภาพถ่ายผลไม้ 
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22. การเรียนรู้ คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มีองค์ประกอบสำคัญก่ีประการ 
 ก. 2 ประการ 
 ข. 3 ประการ 
 ค. 4 ประการ 
 ง. 5 ประการ 
  
ให้นำตัวเลือกต่อไปนี้ ตอบในข้อ 31-34 
 ก. แรงขับ (Drive) ข. สิ่งเร้า (Stimulus)  
 ค. การตอบสนอง (Response) ง. การเสริมแรง (Reinforcement)  
23. เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้เรียนตอบสนองได้ถูกต้อง 
 ง. การเสริมแรง (Reinforcement) 
24. อาจเป็นความรู้หรือการชี้แนะจากครูหรือจากแหล่งการเรียน (สื่อ) ซึ่งจะกระตุ้นให้
ผู้เรียนตอบสนอง 
 ข. สิ่งเร้า (Stimulus) 
25. ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งจะถูกจูงใจให้ผู้เรียนหาทางสนองตอบต่อความต้องการ
ของตนเอง 
 ก. แรงขับ (Drive) 
26. เป็นการตออบสนองต่อสิ่งเร้าที่สังเกตได้จากพฤติกรรมขงผู้เรียนที่แสดงออกมา  
 ค. การตอบสนอง (Response) 
27. ข้อใดคือชุดการสอนประกอบคำบรรยาย 
 ก. แผนการสอน แผนภูมิ ภาพยนต์ 
 ข. รายการวิทยุกระจายเสียง การสอนทางไกล ภาพยนต์ 
 ค. ชุดอุปกรณ์ทดลองวิทยาศาสตร์  การถ่ายทอดสดผ่าน Facebook 
 ง. แผนการสอน สื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุกระจายเสียง 
28. ชุดการสอนตามเอกัตภาพ คืออะไร 
 ก. ชุดการสอนที่เรียนออนไลน์ 
 ข. ชุดการสอนที่เรียนเป็นกลุ่ม 
 ค. ชุดการสอนที่เรียนเป็นรายบุคคล โดยเรียนด้วยตนเอง 
 ง. ชุดการสอนที่ใช้เรียนในห้องเรียน 
29. ข้อใดไม่ใช่ความหมายของชุดการสอน 
 ก. สื่อการสอนชนิดหนึ่งที่เป็นลักษณะของสื่อประสม  
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 ข. จัดเอาไว้เป็นชุด ๆ บรรจุในกล่อง ซองหรือกระเป๋า 
 ค. เป็นการใช้สื่อตั้งแต่สองชนิดขึ้นไปร่วมกัน 
 ง. ภายในกล่องการสอนมีแค่สื่ออย่างเดียว 
30. นามสกุลของไฟล์ .ai เป็นของโปรแกรมใด 
 ก. Adobe Photoshop 
 ข. Movie Maker 
 ค. Adobe illustrator 
 ง. Adobe primer pro  
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แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 
คำชี้แจง     แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็น
ปรนัย โดยใช้มาตรวัดระดับความสำเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ ประกอบด้วยการประเมินใน 3 ด้าน 
รวมทั้งสิ้น 11 ข้อ ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์การประเมินใน
แต่ละข้อ ประกอบด้วยคะแนน 5 ระดับ คือ 5 , 4 , 3 , 2 และ 1 ดังตารางตามเกณฑ์การให้คะแนน
ผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อแบบรูบริคส์ 
 
โดยมีเกณฑ์ในการตัดสินคุณภาพของแต่ละด้าน ดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย 47 – 55  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 38 – 46  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
 คะแนนเฉลี่ย 29 – 37  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 20 – 28  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 11 – 19  ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อยมาก 
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แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 

กลุ่มที่  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ชื่อผลงานสื่อ.................................................................................................................................. 
 

รายการประเมินผลงาน 
เกณฑ์ที่ใช้ในการวัด 
ผลงานสร้างสรรค์ 

5 4 3 2 1 
ด้านนวภาพ ( Novelty ) 
ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อการผลิตสื่อที่มี
ลักษณะเดียวกันในอนาคต 

     

ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ในลักษณะที่
แตกต่างกับสื่อทั่วไป 

     

ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้อย่าง
ชัดเจน 

     

ด้านการแก้ปัญหา ( Resoultion ) 
ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมีความเหมาะสม ตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

     

ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล      
ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง      
ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและความสำคัญต่อ
ผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

     

ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ( Elaboration and Synthesis ) 
ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่ดี ประณีต 
สวยงาม 

     

ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะที่หลากหลาย 
ซับซ้อน 

     

ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจ      
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รายการประเมินผลงาน 
เกณฑ์ที่ใช้ในการวัด 
ผลงานสร้างสรรค์ 

5 4 3 2 1 
ได้ 
ข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงความสามารถ ความมี
ฝีมือของผู้ออกแบบ 

     

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

        (   ) 
          ผู้ประเมิน 

 
คำอธิบายความหมายของหัวข้อในการประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 

หัวข้อในการประเมิน นิยามความหมาย 
1. ด้านนวภาพ  
( Novelty ) 

ลักษณะของผลงานการผลิตสื่อที่ได้จากกระบวนการใหม่ วิธีการ
ใหม่  มุมมองใหม่  ไม่ซ้ำกับงานผู้ อ่ืนทำให้ผู้พบเห็นเกิดความ
ประหลาดใจ รวมทั้งการมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานการผลิตสื่อ
ของตนเอง และผู้อ่ืนที่เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 

2. ด้านการแก้ปัญหา  
( Resoultion ) 

พิจารณาจากการที่ผลงานนั้นตอบสนองวัตถุประสงค์อย่างมีคุณค่า
ทั้งในแง่ของคุณค่าทางจิตใจ ทางเศรษฐกิจ หรือทางสังคม โดยมี
ความสมเหตุสมผล เหมาะสมและเพียงพอต่อความต้องการรวมทั้งมี
ประโยชน์ สามารถนำไปใช้ได้จริง 

3. ด้านต่อเติมเสริมแต่ง
และการสังเคราะห์  
( Elaboration and 
Synthesis ) 

ลั กษ ณ ะของผลงานการผลิ ตสื่ อที่ แ สด งถึ งความสมบู รณ์   
ความประณีตสวยงามของสื่อ ความซับซ้อนและการสื่อความหมาย
ให้เข้าใจ เป็นผลงานที่ถูกสร้างด้วยความพิถีพิถัน ตั้งใจเป็นอย่างดี 
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ร
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ได
้เพี

ยง
บา

งส
่วน

 ( 
ไม

่ถึง
 2

5%
 ) 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ไ
ม่

สา
มา

รถ
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ได
้ ผ

ู้พบ
เห

็นไ
ม่

สา
มา

รถ
เข

้าใ
จถ

ึงค
วา

ม
ต้อ

งก
าร

ใน
กา

รส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

ได
้ 
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เก

ณฑ
์ใน

กา
รป

ระ
เม

ิน 
ระ

ดับ
คะ

แน
น 

5 
4 

3 
2 

1 

 ด

้าน
กา

รแ
ก้ป

ัญ
หา

 ( 
Re

so
ul

tio
n 

) ห
มา

ยถ
ึง 

พิจ
าร

ณ
าจ

าก
กา

รท
ี่ผล

งา
นน

ั้นต
อบ

สน
อง

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์อ
ย่า

งมี
คุณ

ค่า
ทั้ง

ใน
แง

่ขอ
งค

ุณ
ค่า

ทา
งจ

ิตใ
จ 

ทา
ง

เศ
รษ

ฐก
ิจ 

หร
ือท

าง
สัง

คม
 โด

ยมี
คว

าม
สม

เห
ตุส

มผ
ล 

เห
มา

ะส
มแ

ละ
เพ

ียง
พอ

ต่อ
คว

าม
ต้อ

งก
าร

รว
มท

ั้งมี
ปร

ะโ
ยช

น์ 
สา

มา
รถ

นำ
ไป

ใช
้ได

้จร
ิง 

ข้อ
ที่ 

4 
ผล

งา
นก

าร
ผล

ิต
สื่อ

มีค
วา

มเ
หม

าะ
สม

 
ตอ

บส
นอ

งต
่อค

วา
ม

ต้อ
งก

าร
ขอ

งผ
ู้ใช

้งา
น

หร
ือผ

ู้พบ
เห

็น 

เป
็นผ

ลง
าน

กา
รผ

ลิต
สื่อ

ที่ส
าม

าร
ถแ

ก้ไ
ขป

ัญห
า

ได
้อย

่าง
เห

มา
ะส

มต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์นั้น
 

สา
มา

รถ
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ให
้ผู้พ

บเ
ห็น

เข
้าใ

จไ
ด้

ง่า
ย 

ผล
งา

นเ
ป็น

ที่
ต้อ

งก
าร

ต่อ
สัง

คม
เศ

รษ
ฐก

ิจ 

เป
็นผ

ลง
าน

กา
รผ

ลิต
สื่อ

ที่ส
าม

าร
ถแ

ก้ไ
ขป

ัญห
า

ได
้อย

่าง
เห

มา
ะส

มต
าม

สถ
าน

กา
รณ

์นั้น
แต

่
สา

มา
รถ

สื่อ
คว

าม
หม

าย
ให

้ผู้พ
บเ

ห็น
เข

้าใ
จไ

ด้
เพี

ยง
บา

งส
่วน

( 5
0%

 
ขึ้น

ไป
 ) 

ผล
งา

นเ
ป็น

ที่
ต้อ

งก
าร

ต่อ
สัง

คม
เศ

รษ
ฐก

ิจ 

เป
็นผ

ลง
าน

กา
รผ

ลิต
สื่อ

ที่ส
าม

าร
ถแ

ก้ไ
ขป

ัญห
า

ได
้เห

มา
ะส

มก
ับ

สถ
าน

กา
รณ

์แล
ะ

สา
มา

รถ
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ให
้ผู้พ

บเ
ห็น

เข
้าใ

จไ
ด้

เพี
ยง

บา
งส

่วน
 (2

5%
 

ขึ้น
ไป

แต
่ไม

่ถึง
 5

0%
 ) 

ผล
งา

นเ
ป็น

ที่ต
้อง

กา
ร

ต่อ
สัง

คม
เศ

รษ
ฐก

ิจ 

เป
็นผ

ลง
าน

กา
รผ

ลิต
สื่อ

ที่
สา

มา
รถ

แก้
ไข

ปัญ
หา

ได
้

เห
มา

ะส
มก

ับส
ถา

นก
าร

ณ์
แล

ะส
าม

าร
ถส

ื่อ
คว

าม
หม

าย
ให

้ผู้พ
บเ

ห็น
เข

้าใ
จไ

ด้เ
พีย

งบ
าง

ส่ว
น 

   
  

( ไ
ม่ถึ

ง 2
5%

 ) 
ผล

งา
นไ

ม่
เป

็นท
ี่ต้อ

งก
าร

ต่อ
สัง

คม
เศ

รษ
ฐก

ิจ 

เป
็นผ

ลง
าน

กา
รผ

ลิต
สื่อ

ที่ไ
ม่ส

าม
าร

ถแ
ก้ไ

ข
ปัญ

หา
ได

้อย
่าง

เห
มา

ะส
ม 

ผล
งา

นไ
ม่

เป
็นท

ี่ต้อ
งก

าร
ต่อ

สัง
คม

 
เศ

รษ
ฐก

ิจแ
ละ

ไม
่

สา
มา

รถ
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ได
้ 

ข้อ
ที ่

5 
ผล

งา
นก

าร
ผล

ิต
สื่อ

มีค
วา

มส
มเ

หต
ุสม

ผล
 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่
ตอ

บส
นอ

งต
รง

ตา
ม

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ 
มี

คว
าม

ถูก
ต้อ

งเห
มา

ะส
ม

แล
ะเ

พีย
งพ

อ 
สอ

ดค
ล้อ

งกั
บ 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่
ตอ

บส
นอ

งต
รง

ตา
ม

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ 
มี

คว
าม

ถูก
ต้อ

งแ
ละ

เพี
ยง

พอ
 ส

อด
คล

้อง
กับ

เป
้าห

มา
ยท

ี่ตั้ง
ไว

้เพี
ยง

 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่
ตอ

บส
นอ

งต
รง

ตา
ม

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์บ
าง

ข้อ
 ม

ี
คว

าม
ถูก

ต้อ
ง

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บ
เป

้าห
มา

ยท
ี่ตั้ง

ไว
้เพี

ยง
 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ต
อบ

สน
อง

ตร
งต

าม
วัต

ถุป
ระ

สง
ค์บ

าง
ข้อ

 ส
อด

คล
้อง

กับ
เป

้าห
มา

ยท
ี่ตั้ง

ไว
้เพี

ยง
เล

็กน
้อย

 ( 
ไม

่ถึง
 2

5%
 ) 

โด
ยพ

ิจา
รณ

าทั้
งใน

ด้า
น 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ไ
ม่

ตอ
บส

นอ
งต

รง
ตา

ม
วัต

ถุป
ระ

สง
ค์ 

ไม
่มี

คว
าม

ถูก
ต้อ

งเห
มา

ะส
ม

แล
ะไ

ม่เ
พีย

งพ
อ 

ไม
่

สอ
ดค

ล้อ
งกั

บ 
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เก

ณฑ
์ใน

กา
รป

ระ
เม

ิน 
ระ

ดับ
คะ

แน
น 

5 
4 

3 
2 

1 

 
เป

้าห
มา

ยท
ี่ตั้ง

ไว
้ทุก

ปร
ะก

าร
 โด

ยพ
ิจา

รณ
า

ทั้ง
ใน

ด้า
นเ

ทค
นิค

กา
ร

สร
้าง

 ก
าร

ตก
แต

่งแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่ใช

้ใน
กา

รส
ร้า

ง
ผล

งา
น 

บา
งส

่วน
 ( 

50
%

 ข
ึ้นไ

ป 
) โ

ดย
พิจ

าร
ณา

ทั้ง
ใน

ด้า
นเ

ทค
นิค

กา
รส

ร้า
ง 

กา
รต

กแ
ต่ง

แล
ะเ

นื้อ
หา

ที่ใ
ช้ใ

นก
าร

สร
้าง

ผล
งา

น 

บา
งส

่วน
 (2

5%
 ข

ึ้นไ
ป

แต
่ไม

่ถึง
 5

0%
 ) 

โด
ย

พิ
จา

รณ
าท

ั้งใ
นด

้าน
เท

คน
ิคก

าร
สร

้าง
 ก

าร
ตก

แต
่งแ

ละ
เน

ื้อห
าท

ี่ใช
้

ใน
กา

รส
ร้า

งผ
ลง

าน
 

เท
คน

ิคก
าร

สร
้าง

 ก
าร

ตก
แต

่งแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่ใช

้ใน
กา

รส
ร้า

งผ
ลง

าน
 

เป
้าห

มา
ยท

ี่ตั้ง
ไว

้ทุก
ปร

ะก
าร

 โด
ยพ

ิจา
รณ

า
ทั้ง

ใน
ด้า

นเ
ทค

นิค
กา

ร
สร

้าง
 ก

าร
ตก

แต
่งแ

ละ
เน

ื้อห
าท

ี่ใช
้ใน

กา
รส

ร้า
ง

ผล
งา

น 

ข้อ
ที่ 

6 
ผล

งา
นก

าร
ผล

ิต
สื่อ

สา
มา

รถ
นำ

ไป
ใช

้
ปร

ะโ
ยช

น์ไ
ด้จ

ริง
 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
สา

มา
รถ

นำ
ไป

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์ไ
ด้

จร
ิง ไ

ม่ว
่าจ

ะเ
ป็น

ด้า
น

รา
ยล

ะเ
อีย

ด 
เท

คน
ิค 

วิธ
ีกา

ร ร
วม

ทั้ง
เน

ื้อห
า

ต่า
ง ๆ

 อ
ันจ

ะเ
ป็น

ปร
ะโ

ยช
น์ก

ับผ
ู้สร

้าง
ผล

งา
นห

รือ
ผู้พ

บเ
ห็น

 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
สา

มา
รถ

นำ
ไป

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์ไ
ด้

จร
ิงบ

าง
ส่ว

น 
( 5

0%
 

ขึ้น
ไป

 ) 
ไม

่ว่า
จะ

เป
็น

ด้า
นร

าย
ละ

เอี
ยด

 
เท

คน
ิค 

วิธ
ีกา

ร ร
วม

ทั้ง
เน

ื้อห
าต

่าง
 ๆ

 อั
นจ

ะ
เป

็นป
ระ

โย
ชน

์กับ
ผู้ส

ร้า
งผ

ลง
าน

หร
ือผ

ู้
พบ

เห
็น 

 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
สา

มา
รถ

นำ
ไป

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์ไ
ด้

จร
ิง บ

าง
ส่ว

น 
( 2

5%
 

ขึ้น
ไป

แต
่ไม

่ถึง
 5

0%
 ) 

ไม
่ว่า

จะ
เป

็นด
้าน

รา
ยล

ะเ
อีย

ด 
เท

คน
ิค 

วิธ
ีกา

ร ร
วม

ทั้ง
เน

ื้อห
า

ต่า
ง ๆ

 อ
ันจ

ะเ
ป็น

ปร
ะโ

ยช
น์ก

ับผ
ู้สร

้าง
ผล

งา
นห

รือ
ผู้พ

บเ
ห็น

 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
สา

มา
รถ

นำ
ไป

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์ไ
ด้จ

ริง
เพี

ยง
เล

็กน
้อย

 ( 
ไม

่ถึง
 

25
%

 ) 
ไม

่ว่า
จะ

เป
็นด

้าน
รา

ยล
ะเ

อีย
ด 

เท
คน

ิค 
วิธ

ีกา
ร ร

วม
ทั้ง

เน
ื้อห

าต
่าง

 
ๆ 

อัน
จะ

เป
็นป

ระ
โย

ชน
์กับ

ผู้ส
ร้า

งผ
ลง

าน
หร

ือผ
ู้พบ

เห
็น 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ย
ังไม

่
สา

มา
รถ

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์
ได

้จร
ิง ส

าม
าร

ถท
ำง

าน
ได

้เพี
ยง

เล
็กน

้อย
 

ซับ
ซอ้

น 
เข

้าใ
จไ

ด้ย
าก

 
ไม

่ว่า
จะ

เป
็นด

้าน
รา

ยล
ะเ

อีย
ด 

เท
คน

ิค 
วิธ

ี ก
าร

รว
มท

ั้งเน
ื้อห

า
ต่า

งๆ
 อั

นจ
ะเ

ป็น
ปร

ะโ
ยช

น์ก
ับผ

ู้ ส
ร้า

ง
ผล

งา
นห

รือ
ผู้พ

บเ
ห็น
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เก

ณฑ
์ใน

กา
รป

ระ
เม

ิน 
ระ

ดับ
คะ

แน
น 

5 
4 

3 
2 

1 

ข้อ
ที่ 

7 
ผล

งา
นก

าร
ผล

ิต
สื่อ

มีคุ
ณค่

าแ
ละ

คว
าม

สำ
คัญ

ต่อ
ผู้ใ

ช้ง
าน

หร
ือผ

ู้พบ
เห

็น 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ีคว

าม
 

สำ
คัญ

แล
ะม

ีคว
าม

 
หม

าย
ต่อ

ผู้ใ
ช้ห

รือ
ผู้พ

บ
เห

็น 
คร

อบ
คล

ุมถ
ึง

คุณ
ค่า

ทา
งจ

ิตใ
จ 

เศ
รษ

ฐก
ิจ 

หร
ือท

าง
สัง

คม
 ท

ั้งใน
ด้า

นก
าร

สร
้าง

สร
รค

์ผล
งา

นแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่นำ

มา
ใช

้ใน
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค์ผ
ลง

าน
  

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ีคว

าม
 

สำ
คัญ

แล
ะม

ีคว
าม

 
หม

าย
ต่อ

ผู้ใ
ช้ห

รือ
ผู้พ

บ
เห

็นเ
พีย

งบ
าง

ส่ว
น 

(5
0%

 ข
ึ้นไ

ป)
 ค

รอ
บ 

คล
ุมถึ

งค
ุณค

่าท
าง

จิต
ใจ

 เศ
รษ

ฐก
ิจ 

หร
ือ

ทา
งส

ังค
ม 

ทั้ง
ใน

ด้า
น

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ผ

ลง
าน

แล
ะเ

นื้อ
หา

ที่น
ำม

าใ
ช้

ใน
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค์
ผล

งา
น 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ีคว

าม
 

สำ
คัญ

แล
ะม

ีคว
าม

 
หม

าย
ต่อ

ผู้ใ
ช้ห

รือ
ผู้พ

บ
เห

็นเ
พีย

งบ
าง

ส่ว
น 

(2
5%

 ข
ึ้นไ

ปแ
ต่ไ

ม่ถึ
ง 

50
%

 ) 
คร

อบ
คล

ุมถึ
ง

คุณ
ค่า

ทา
งจ

ิตใ
จ 

เศ
รษ

ฐก
ิจ 

หร
ือท

าง
สัง

คม
 ท

ั้งใน
ด้า

นก
าร

สร
้าง

สร
รค

์ผล
งา

นแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่นำ

มา
ใช

้ใน
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค์ผ
ลง

าน
 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ม
ีคว

าม
 

หม
าย

ต่อ
ผู้ใ

ช้ห
รือ

ผู้พ
บ

เห
็นไ

ด้เ
พีย

งเล
็กน

้อย
  

(ไม
่ถึง

 2
5%

) ค
รอ

บค
ลุม

ถึง
คุณ

ค่า
ทา

งจ
ิตใ

จ 
เศ

รษ
ฐก

ิจ 
หร

ือท
าง

สัง
คม

ทั้ง
ใน

ด้า
นก

าร
สร

้าง
สร

รค
์

ผล
งา

นแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่

นำ
มา

ใช
้ใน

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์

ผล
งา

น 
 

เป
็นผ

ลง
าน

ที่ไ
ม่ม

ี
คว

าม
หม

าย
ต่อ

ผู้ใ
ช้

หร
ือผ

ู้พบ
เห

็นเ
ลย

 ซ
ึ่ง

คร
อบ

คล
ุมถึ

งค
ุณค

่า
ทา

งจ
ิตใ

จ 
เศ

รษ
ฐก

ิจ 
หร

ือท
าง

สัง
คม

ทั้ง
ใน

ด้า
นก

าร
สร

้าง
สร

รค
์

ผล
งา

นแ
ละ

เน
ื้อห

าท
ี่

นำ
มา

ใช
้ใน

กา
ร

สร
้าง

สร
รค

์ผล
งา

น 


 ด

้าน
ต่อ

เต
ิมเ

สร
ิมแ

ต่ง
แล

ะก
าร

สัง
เค

รา
ะห

์ ( 
El

ab
or

at
io

n 
an

d 
Sy

nt
he

sis
 ) 

หม
าย

ถึง
 ลั

กษ
ณ

ะข
อง

ผล
งา

นก
าร

ผล
ิตส

ื่อท
ี่แส

ดง
ถึง

คว
าม

สม
บูร

ณ
์ 

คว
าม

ปร
ะณ

ีตส
วย

งา
มข

อง
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคตกิส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิต

สื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
 

คำชี้แจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้

ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
 ตอนที่  1 แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ  
(Rating Scale) 
 ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด 

3. โปรดทำเครื่องหมาย    ลงในตารางประเมินค่าที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมาก
ที่สุดตามเกณฑ์พิจารณา 
 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมาก 
 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อย 
 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) ที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. วัตถุประสงค์ของการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์นั้นมีความชัดเจน สอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้ใช้งาน 

     

2. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความชัดเจน 
หลากหลาย เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

     

3. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความถูกต้อง มี
แหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้และสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได ้

     

4. ความสมบู รณ์ ของเนื้ อหา ประมาณ เนื้ อหาภายใน
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

     

5. มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบการจัดเนื้อหาและความรู้ที่
รวบรวม นำเสนอเป็นหัวข้อย่อย ๆ ที่มีความชัดเจน 

     

6. การให้ข้อมูลและเนื้อหาในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดเป็นประโยชน์ สามารถอธิบายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
มากขึ้น หรือชี้นำให้ผู้เรียนไปศึกษาต่อได้ 

     

7. การออกแบบแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
น่าสนใจและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

     

8. การใช้กราฟิกในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด และ
ภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 

     

9. รูปแบบ ตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้ อ่านได้ง่าย สบายตา
และใช้รูปแบบที่คงท่ี 

     

10. ขนาดตัวอักษร (Size) มีความพอดี แสดงผลที่ความ
ละเอียดของจอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม 

     

11. การออกแบบโครงสร้างของแหล่งทรัพยากรการศึกษา      
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
แบบเปิดมีความเหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนไม่สับสนในการ 
ใช้งาน 
12. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ และช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

     

13. สื่อที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

     

14. กิจกรรมการเรียนการสอนมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ที่สนับสนุน
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างเหมาะสม 

     

15. กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยทำให้ เกิดความคิด 
จินตนาการที่สามารถนำไปต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงาน
การผลิตสื่อได้จริง 

     

 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
1. ท่านมีความประทับใจในการเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไรบ้าง ? 
........................................................................................................................... ..................................... 
 

2. การเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ
วิธีซินเนคติกส์ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์ผลงานการผลิตสื่อ อย่างไรบ้าง ? 
................................................................................................................................................................  
3. ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไรบ้าง ? และมีคำแนะนำเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุง
แก้ไขอย่างไร ? 
............................................................................................................................. ...................................  
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ภาคผนวก ค 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางที่ 22 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา  
แบบเปิด 
 

ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 
ส่วนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 

1 ชื่อ....................... นามสกุล.............................. +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
2 อายุ...........................ปี  +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
3 วุฒิการศึกษา 

□ ปริญญาตรี      

□ ปริญญาโท      

□ ปริญญาเอก 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4 สาขาวิชาที่สำเร็จการศึกษา............................... +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
5 ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

โดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์หรือความคิด
สร้างสรรค์…...........ปี 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

6 หน่วยงานที่สังกัด.............................................. +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิด รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

1 ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่ง
ท รัพ ย าก รก ารศึ กษ าแบ บ เปิ ด  ร าย วิ ช า 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควรมีขั้นตอน
อย่างไรจึงเหมาะสม  

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

2 ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่ง
ท รัพ ย าก รก ารศึ กษ าแบ บ เปิ ด  ร าย วิ ช า 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่สามารถ
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
มากที่สุดควรมีรูปแบบกิจกรรมอย่างไร 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

3 ท่านคิดว่าสื่อการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
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ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 
รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ควร
ประกอบด้วยอะไรบ้าง และเป็นอย่างไร  

4 ท่านคิดว่าปัจจัยที่จะนำไปสู่ความสำเร็จในการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดคืออะไร 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

5 ท่านคิดว่าแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด
ลักษณะใดที่ จะสนับสนุน ให้ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตสื่อและสอดคล้องกับการ
ใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ
วิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ในการผลิตสื่อ  

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
1 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ  
วิธีซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 
 

ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 
ส่วนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 

1 ชื่อ........................ นามสกุล
................................ 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

2 อายุ...........................ปี  +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
3 วุฒิการศึกษา 

□ ปริญญาตรี      

□ ปริญญาโท      

□ ปริญญาเอก 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4 สาขาวิชาที่สำเร็จการศึกษา.............................. +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
5 ประสบการณ์ ในการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์หรือ
ความคิดสร้างสรรค์…...........ปี 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

6 หน่วยงานที่สังกัด............................................. +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี  
ซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์  

1 
ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการด้าน
เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนั้นมี
หลักการสำคัญอย่างไร 

+1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

2 
ท่านคิดว่าลักษณะแนวทางการจัดการด้าน
เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีซินเนคติกส์
นั้นมีหลักการสำคัญอย่างไร 

+1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

3 
ท่านคิดว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์นั้นสามารถนำมา 
บูรณาการได้อย่างไร 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
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ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 

4 

4.1 ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกับขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4.2 ท่านคิดว่าจากการสังเคราะห์ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ 
วิธีซินเนคติกส์ดังกล่าว สามารถส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อหรือไม่ 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

5 ท่านคิดว่ารูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมสำหรับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการ
วิธีซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

6 ท่านคิดว่าสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยในการจัดการ
เรี ยน รู้ แบบ โครงงาน โดยบู รณ าการวิ ธี  
ซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ควรเป็นรูปแบบใด 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

7 จากคำนิยามความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ
ดังกล่าว ท่านคิดว่าเกณฑ์การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตสื่อจากการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ควร
มีรูปแบบใดจึงจะเหมาะสม 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
1 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านแนวทางการจัด 

การเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธี  
ซินเนคติกส์ รายวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 

+1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  เพ่ือส่งเสริม  
ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน 
 

ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

1. เว็บไซต์มีความสะดวกในการใช้และเข้าถึง +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2. เว็บไซต์มีการเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอก

ถูกต้อง 
+1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

3. การเชื่อมโยงสะดวกต่อการเข้าถึงข้อมูลและ
สารสนเทศที่ต้องการ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

4. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเข้าถึง
ข้อมูลและสารสนเทศ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

5. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

6. ปริมาณของเนื้อหาและสารสนเทศสอดคล้อง
กับความต้องการ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

7. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
8. รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้อ่านได้ชัดเจน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
9. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
10. รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบในเว็บไซต์มี

ความเหมาะสม 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

11. การออกแบบสื่อประกอบการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

12. สื่อประกอบการเรียนรู้สะดวกในการใช้งาน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
13. การออกแบบเว็บไซต์โดยรวมน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษา
แบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ ด้านกิจกรรม 
 

ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

1. การแนะนำการเรียนการสอนครบถ้วนและ
ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

2. คำชี้แจงในการเรียนการสอนชัดเจน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
3. เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
4. การกำหนดขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมชัดเจน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
5. กิ จกรรมที่ มอบหมายให้ ผู้ เรี ยนมี ค วาม

เหมาะสม 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนใน
การเรียนรู้ร่วมกันและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

7. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อมี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

8. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

9. สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เป็นพ้ืนที่สำหรับการ
ทำงานร่วมกันของผู้เรียนมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

10. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน
และผู้เรียนผ่าน Google Classroom มีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

11. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
และผู้เรียนผ่าน Google Classroom มีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

12. ภาพรวมของการเรียนร่วมกันโดยใช้เว็บไซต์
แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 26 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบู รณาการวิธีซิน เนคติกส์  เพ่ื อส่ งเสริม ความสามารถในการผลิตสื่ อ เป็ นที ม 
อย่างสร้างสรรค์ ด้านสื่อการสอน 
 

รายการประเมิน 
ด้านสื่อการสอน 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. เว็บไซต์มีความสะดวกในการใช้และเข้าถึง 5.00 0.00 ดีมาก 
2. เว็บไซต์มีการเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอกถูกต้อง 4.33 0.58 ดี 
3. การเชื่อมโยงสะดวกต่อการเข้าถึงข้อมูลและสารสนเทศที่
ต้องการ 

4.33 0.58 ดี 

4. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการเข้าถึงข้อมูลและ
สารสนเทศ 

5.00 0.00 ดีมาก 

5. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
6. ปริมาณของเนื้อหาและสารสนเทศสอดคล้องกับความต้องการ 4.33 0.58 ดี 
7. ภาษาท่ีใช้ถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
8. รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้อ่านได้ชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
9. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
10. รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบในเว็บไซต์มีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
11. การออกแบบสื่อประกอบการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
12. สื่อประกอบการเรียนรู้สะดวกในการใช้งาน 4.00 0.00 ดี 
13. การออกแบบเว็บไซต์โดยรวมน่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.72 0.46 ดีมาก 
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ตารางที่ 27 ผลการประเมินคุณภาพทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
ด้านกิจกรรม 
 

รายการประเมิน 
ด้านกิจกรรม 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

1. การแนะนำการเรียนการสอนครบถ้วนและชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
2. คำชี้แจงในการเรียนการสอนชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
3. เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
4. การกำหนดขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. กิจกรรมที่มอบหมายให้ผู้เรียนมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน
และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
8. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

9. สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เป็นพ้ืนที่สำหรับการทำงานร่วมกันของ
ผู้เรียนมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

10. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่าน 
Google Classroom มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

11. การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้เรียนผ่าน 
Google Classroom มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

12. ภาพรวมของการเรียนร่วมกันโดยใช้เว็บไซต์แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด 

5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.67 0.48 ดีมาก 
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ตารางที่ 28 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์  
 

ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 
สาระสำคัญ 
1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

จุดประสงค์การเรียน 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสม

กับเนื้อหา 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

3 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสม
กับการประเมินผล 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

เนื้อหา 
5 เนื้อหาสอดคล้องและเหมาะสมกับคำอธิบาย

รายวิชา 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

6 การกำหนดระยะเวลาเรียนมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
7 การกำหนดระยะเวลาในการทำแบบทดสอบต่าง 

ๆ มีความเหมาะสม 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
8 กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้องกับ

ความสามารถผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

9 กิจกรรมเน้นกระบวนการคิดแบบอุปมา คิด
สร้างสรรค์และการทำงานร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

10 การกำหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

การประเมินผล 
11 การประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องและ

เหมาะสมกับเนื้อหา 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ข้อที่ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
หมายเหตุ 

1 2 3 
12 การประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องและ

เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
13 สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาแต่ละหน่วย +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
14 สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

 
ตารางที่ 29 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วม กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
 

รายการประเมิน 
ด้านกิจกรรม 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

สาระสำคัญ 
1. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
จุดประสงค์การเรียน 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

4.67 0.58 ดีมาก 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับการ
ประเมินผล 

5.00 0.00 ดีมาก 

เนื้อหา 
5. เนื้อหาสอดคล้องและเหมาะสมกับคำอธิบายรายวิชา 4.67 0.58 ดีมาก 
6. การกำหนดระยะเวลาเรียนมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
7. การกำหนดระยะเวลาในการทำแบบทดสอบต่าง ๆ มีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
8. กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้องกับความสามารถ
ผู้เรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 
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รายการประเมิน 
ด้านกิจกรรม 

แปลผล 
𝑥̅ S.D. 

9. กิจกรรมเน้นกระบวนการคิดแบบอุปมา คิดสร้างสรรค์และการ
ทำงานร่วมกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

10. การกำหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

การประเมินผล 
11. การประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
12. การประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.00 0.00 ดีมาก 

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
13. สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาแต่ละหน่วย 4.67 0.58 ดีมาก 
14. สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและจุดประสงค์  
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.76 0.43 ดีมาก 
 

ตารางที่ 30 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

1. ผู้เรียนเข้าใจ
กระบวนการ
สร้างสื่อได้
อย่างเหมาะสม
กับวัย 
2. ผู้เรียน
สามารถ
เลือกใช้
โปรแกรม วัสดุ

1. ข้อใดไม่ใช่ประเภทของสื่อการ
เรียนการสอน 
ก. สื่อโสตทัศน์ 
ข. สื่อแบ่งตามประสบการณ์การ
เรียนรู้ 
ค. สื่อแบ่งตามทรัพยากรการ
เรียนรู้ 
ง. สื่อแบ่งตามการพัฒนาของ
เทคโนโลยี 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

2. ตัวกลางที่จะทำให้ผู้สอนบรรลุ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 



  213 

วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

อุปกรณ์ได้
เหมาะสมกับ
สื่อการเรียนรู้ที่
ต้องการผลิต 
3. ผู้เรียน
เลือกใช้สีได้
อย่างเหมาะสม
กับของผู้ใช้สื่อ 
 
 

วัตถุประสงค์ในการส่งความรู้ไปยัง
ผู้เรียน โดยเน้นเนื้อหาอันเป็น
ความรู้ตามหลักสูตรหรือกิจกรรม 
เพ่ือส่งเสริมศักยภาพของผู้เรียน
อย่างเต็มที่ คือข้อใด 
ก. ครูผู้สอน 
ข. ผู้เรียน 
ค.สื่อการเรียนการสอน 
ง. หลักสูตร 
3. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของสื่อการ
สอนที่ดี 
ก. เหมาะกับวัตถุประสงค์ 
ข. ใช้ง่าย สะดวก ปลอดภัย 
ค. เหมาะกับวัยของผู้เรียน 
ง. คุ้มค่า มีราคา 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

4. ข้อใดเป็นการวางแผนการใช้สื่อ
การสอน (ASSURE Model) ใน
ลำดับแรก 
ก. การกำหนดวัตถุประสงค์การ
เรียนการสอน 
ข. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
ค. การใช้สื่อการสอน 
ง. การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

5. ข้อใดไม่ใช่ประเภทของชุดการ
สอน 
ก. ชุดการสอนประกอบคำ
บรรยาย 
ข. ชุดการสอนรายบุคคล 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ค. ชุดการสอนทางไกล 
ง. ชุดการสอนแบบลงมือปฏิบัติ 
6. แผนการสอนเป็นส่วนประกอบ
ใดของชุดการสอน 
ก. บัตรคำสั่ง หรือใบงาน 
ข. คู่มือครู 
ค. เนื้อหาสาระและสื่อ 
ง. แบบประเมินหรือแบบทดสอบ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

7. ขั้นที่ 1 ของลำดับขั้นตอนใน
การผลิตชุดการสอน 
ก. กำหนดแบบประเมินผล 
ข. กำหนดหัวเรื่อง 
ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดการสอน 
ง. หาประสิทธิภาพของชุดการ
สอน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

8. ขั้นที่ 3 ของลำดับขั้นตอนใน
การผลิตชุดการสอน 
ก. กำหนดแบบประเมินผล 
ข. กำหนดหัวเรื่อง 
ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดการสอน 
ง. หาประสิทธิภาพของชุดการ
สอน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

9. ขั้นที่ 7 ของลำดับขั้นตอนใน
การผลิตชุดการสอน 
ก. กำหนดแบบประเมินผล 
ข. กำหนดหัวเรื่อง 
ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดการสอน 
ง. หาประสิทธิภาพของชุดการ
สอน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

10. ขั้นที่ 10 ของลำดับขั้นตอนใน
การผลิตชุดการสอน 
ก. กำหนดแบบประเมินผล 
ข. กำหนดหัวเรื่อง 
ค. กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดการสอน 
ง. หาประสิทธิภาพของชุดการ
สอน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

11. สื่อตามกรวยประสบการณ์
ของเอดการ์เดล ประเภทใดทำให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากท่ีสุด 
ก. นิทรรศการ 
ข. การสาธิต 
ค. ประสบการณ์นาฏการ 
ง. การศึกษานอกสถานที่ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

12. สื่อประเภทกราฟิกใดที่เหมาะ
สำหรับเด็กเล็ก 
ก. ภาพขาวดำ 
ข. ภาพที่เป็นมากกว่าภาพธรรมดา 
ค. ภาพง่าย ๆ ที่ไม่ซับซ้อน มีสีสัน 
ง. ภาพที่มีความซับซ้อน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

13. Computer-Assisted 
Instruction หรือ CAI คือข้อใด 
ก. คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ข. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ค. เน็ตเวิร์คคอมพิวเตอร์ 
ง. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

14. ข้อใดไม่ใช่หลักการเลือกสื่อ
การสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ก. สื่อการสอนมีเนื้อหาถูกต้อง 
ทันสมัย 
ข. สื่อการสอนต้องมีวิธีการใช้งาน
หลายขั้นตอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ประสิทธิภาพที่สุด 
ค. สื่อการสอนที่มีคุณภาพ มี
เทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจน
เป็นจริง 
ง. สื่อการสอนต้องเหมาะสมกับวัย 
ระดับชั้น ประสบการณ์ของผู้เรียน 
15. วิธีสอนและวัสดุประกอบการ
สอนแต่ละประเภท ย่อมมี
จุดมุ่งหมายของตัวเอง 
ตอบ ก. หากประโยคดังกล่าวเป็น
จริง  
ตอบ ข. หากประโยคดังกล่าวไม่
เป็นจริง 
ก. เป็นจริง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

16. เมื่อผู้สอนผลิตสื่อการสอน
ขึ้นมา ผู้สอนสามารถนำไปใช้กับ
ผู้เรียนได้เลย ไม่จำเป็นต้องหา
ประสิทธิภาพสื่อ 
ตอบ ก. หากประโยคดังกล่าวเป็น
จริง  
ตอบ ข. หากประโยคดังกล่าวไม่
เป็นจริง 
ข. ไม่เป็นจริง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

17. สื่อการเรียนการสอนแต่ละ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ชนิดมีข้อดี ข้อด้อยและมีความ
เหมาะสมกับวิธีการสอนแต่ละวิธี
แตกต่างกันไป 
ตอบ ก. หากประโยคดังกล่าวเป็น
จริง  
ตอบ ข. หากประโยคดังกล่าวไม่
เป็นจริง 
ก. เป็นจริง 
18. ขั้นที่สำคัญของขั้นตอนการใช้
สื่อคือขั้นตอนใด 
ก. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
ข. ขั้นดำเนินการสอน 
ค. ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ 
ง. ขั้นประเมินผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

19. เรียงลำดับสื่อการสอนที่เป็น
นามธรรมไปยังรูปธรรม 
ก. โทรทัศน์ – ภาพยนตร์ – สาธิต 
– ประสบการณ์นาฏกรรม 
ข. ทัศนสัญลักษณ์ – วจน
สัญลักษณ์ – นิทรรศการ – การ
บันทึกเสียง  
ค. การบันทึกเสียง – นิทรรศการ 
– การสาธิต – การศึกษานอก
สถานที่ 
ง. ทัศนสัญลักษณ์ – ภาพยนตร์ – 
การสาธิต – ประสบการณ์ตรง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

20. กระบวนการออกแบบงาน
กราฟิกมีด้วยกัน 5 ขั้นตอน 
ขั้นตอนใดเป็นขั้นตอนแรกของ

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

กระบวนการ 
ก. ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มี
อยู่แล้ว (Case Study) 
ข. ออกแบบร่าง (Preliminary 
Design) 
ค. วิเคราะห์โจทย์ที่มีมาให้แก้ไข 
(Program Analysis) 
ง. สร้างแนวคิดหลักในการ
ออกแบบให้ได้ (Conceptual 
Design) 
21. สีที่ตัดกันคือสีที่อยู่ตรงข้ามกัน
ในวงจรสี โดยสีตัดกันอย่างแท้จริง
มี 6 คู่สี คือ 
ก. สีเหลือง ตรงข้ามกับ สีน้ำเงิน 
ข. สีแดง ตรงข้ามกับ สีม่วง 
ค. สีน้ำเงิน ตรงข้ามกับ สีส้ม 
ง. สีส้ม ตรงข้ามกับ สีเขียว 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

22. ระบบสีใดเหมาะสมกับการ
แสดงสีของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ก. RGB 
ข. HSB 
ค. LAB 
ง. CMYK 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

23. สีใดให้ความรู้สึกมีเสน่ห์ น่า
ติดตาม เร้นลับ มีอำนาจ  
ก. สีส้ม 
ข. สีน้ำตาล 
ค. สีม่วง 
ง. สีแดง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

24. สีใดให้ความรู้สึกสงบ อบอุ่น 
ก. สีน้ำตาล สีเทา สีส้ม 
ข. สีฟ้า สีแดง สีเหลือง 
ค. สีเขียว สีน้ำตาล สีแดง 
ง. สีแดง สีส้ม สีเหลือง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

25. เทคนิคการนำสีไปใช้ มี 4 
รูปแบบ รูปแบบใดเป็นการใช้สีไป
ในโทนเดียวกันทั้งหมด 
ก. Analogic 
ข. Mono 
ค. Complement 
ง. Triad 

+1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

26. ขนาดของตัวอักษรไทยที่
เหมาะกับวัยของผู้อ่าน 
ก. ขนาดอักษร 16-18 เหมาะกับ
วัย 5-7 ปี 
ข. ขนาดอักษร 24-30 เหมาะกับ
วัยผู้ใหญ่ 
ค. ขนาดอักษร 14-16 เหมาะกับ
วัย 7-9 ปี 
ง. ขนาดอักษร 24-30 เหมาะกับ
วัย 5-7 ปี 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

27.  ข้อใดคือจุดประสงค์ของการ
เกิด E-Learning 
ก. เทคโนโลยีที่ก้าวหน้า 
ข. เกิดจากความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 
ค. ต้องการให้เรียนออนไลน์
มากกว่าเรียนในสถานศึกษา 

+1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 



  220 

วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ง. ลดงานผู้สอน ต้องการให้เรียนรู้
ด้วยตนเอง 
28. สอนเด็กอนุบาลเกี่ยวกับเรื่อง
ผลไม้ ควรใช้สื่อแบบใด 
ก. บัตรคำ 
ข. วีดิโอแนะนำผลไม้ 
ค. สื่อของจริง 
ง. นิทรรศการภาพถ่ายผลไม้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

29. สีใดเป็นสีโทนร้อน 
ก. สีเหลือง 
ข. สีม่วง 
ค. สีน้ำเงิน 
ง. สีเขียว 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

30. การเรียนรู้ คือ กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มี
องค์ประกอบสำคัญกี่ประการ 
ก. 2 ประการ 
ข. 3 ประการ 
ค. 4 ประการ 
ง. 5 ประการ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

31. เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้เรียน
ตอบสนองได้ถูกต้อง 
ก. แรงขับ (Drive) 
ข. สิ่งเร้า (Stimulus) 
ค. การตอบสนอง (Response) 
ง. การเสริมแรง 
(Reinforcement) 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

32. อาจเป็นความรู้หรือการชี้แนะ
จากครูหรือจากแหล่งการเรียน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

(สื่อ) ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียน
ตอบสนอง 
ก. แรงขับ (Drive) 
ข. สิ่งเร้า (Stimulus) 
ค. การตอบสนอง (Response) 
ง. การเสริมแรง 
(Reinforcement) 
33. ความต้องการของผู้เรียน ซึ่ง
จะถูกจูงใจให้ผู้เรียนหาทาง
สนองตอบต่อความต้องการของ
ตนเอง 
ก. แรงขับ (Drive) 
ข. สิ่งเร้า (Stimulus) 
ค. การตอบสนอง (Response) 
ง. การเสริมแรง 
(Reinforcement) 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

34. เป็นการตออบสนองต่อสิ่งเร้า
ที่สังเกตได้จากพฤติกรรมขงผู้เรียน
ที่แสดงออกมา  
ก. แรงขับ (Drive) 
ข. สิ่งเร้า (Stimulus) 
ค. การตอบสนอง (Response) 
ง. การเสริมแรง 
(Reinforcement) 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

35. ข้อใดคือชุดการสอนประกอบ
คำบรรยาย 
ก. แผนการสอน แผนภูมิ 
ภาพยนต์ 
ข. รายการวิทยุกระจายเสียง การ

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

สอนทางไกล ภาพยนต์ 
ค. ชุดอุปกรณ์ทดลองวิทยาศาสตร์  
การถ่ายทอดสดผ่าน Facebook 
ง. แผนการสอน สื่อสิ่งพิมพ์ 
วิทยุกระจายเสียง 
36. ชุดการสอนตามเอกัตภาพ คือ
อะไร 
ก. ชุดการสอนที่เรียนออนไลน์ 
ข. ชุดการสอนที่เรียนเป็นกลุ่ม 
ค. ชุดการสอนที่เรียนเป็น
รายบุคคล โดยเรียนด้วยตนเอง 
ง. ชุดการสอนที่ใช้เรียนใน
ห้องเรียน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

37. ข้อใดไม่ใช่ความหมายของชุด
การสอน 
ก. สื่อการสอนชนิดหนึ่งที่เป็น
ลักษณะของสื่อประสม  
ข. จัดเอาไว้เป็นชุด ๆ บรรจุใน
กล่อง ซองหรือกระเป๋า 
ค. เป็นการใช้สื่อตั้งแต่สองชนิดขึ้น
ไปร่วมกัน 
ง. ภายในกล่องการสอนมีแค่สื่อ
อย่างเดียว 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

38. จากภาพจัดเป็นองค์ประกอบ
ใดของชุดการสอน 
ก. คู่มือครู 
ข. บัตรคำสั่ง ใบงาน 
ค. เนื้อหาสาระและสื่อ 
ง. แบบประเมินผล 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

39. โปรแกรมใดที่ไม่ใช่โปรแกรม
แต่งภาพ 
ก. Adobe Photoshop 
ข. Photo Scape 
ค. Google Nik Collection 
ง. Adobe Premier Pro 

0 0 +1 0.33 ตัดทิ้ง 

40. เว็บไซต์ใดเปิดให้ดาวน์โหลด
ภาพฟรี  
ก. Freepik 
ข. ShutterStock 
ค. 123RF 
ง. iStockphoto 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

41. นามสกุลของไฟล์ .ai เป็นของ
โปรแกรมใด 
ก. Adobe Photoshop 
ข. Movie Maker 
ค. Adobe illustrator 
ง. Adobe primer pro 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

42. โปรแกรมหรือแอพลิเคชันใด
ไม่สามารถใช้เป็นช่องทางใน
จัดการเรียนออนไลน์ 
ก. zoom 
ข. Line 
ค. Google Classroom 
ง. Captivate 

+1 0 0 0.33 ตัดทิ้ง 

43. แอพพลิเคชันใดของ Google 
ใช้เพื่อการสร้างข้อสอบ 
แบบสอบถามออนไลน์ 
ก. Google Doc 

+1 +1 +1 1.00  
นำไปใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ข.  Google Form 
ค. Google Sheet 
ง. Google Classroom 
44. ไฟล์นามสกุลใดเป็นไฟล์ภาพที่
มีพ้ืนหลังโปร่งใส 
ก. .HEIC 
ข. .PNG 
ค. .JPEG 
ง. GIF 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

45. “การศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ ธรรมชาติของ
การเรียนรู้ การคิด การแก้ปัญหา 
การจำ การลืม รวมถึงปัญหา” 
จากประโยคข้างต้นเป็น
ความหมายของจิตวิทยาแบบใด 
ก. จิตวิทยาพัฒนาการ 
ข. จิตวิทยาการเรียนรู้ 
ค. จิตวิทยาการศึกษา 
ง. จิตวิทยาการรับรู้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่  31 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบประเมินผลงานความ 
คิดสร้างสรรค์ในการผลิตสื่อ 
 

ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ด้านนวภาพ ( Novelty ) 
ข้อที่ 1 ผลงานการผลิตสื่อมีอิทธิพลต่อการผลิตสื่อที่มี
ลักษณะเดียวกันในอนาคต 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 2 ผลงานการผลิตสื่อมีความแปลกใหม่ใน
ลักษณะที่แตกต่างกับสื่อทั่วไป 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 3 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายได้
อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ด้านการแก้ปัญหา ( Resoultion ) 
ข้อที่ 4 ผลงานการผลิตสื่อมีความเหมาะสม 
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 5 ผลงานการผลิตสื่อมีความสมเหตุสมผล +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
ข้อที่ 6 ผลงานการผลิตสื่อสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้จริง   

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 7 ผลงานการผลิตสื่อมีคุณค่าและความสำคัญต่อ
ผู้ใช้งานหรือผู้พบเห็น 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ด้านต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ( Elaboration and Synthesis ) 
ข้อที่ 8 ผลงานการผลิตสื่อมีการจัดองค์ประกอบที่ดี 
ประณีต สวยงาม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 9 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงการใช้ทักษะที่
หลากหลาย ซับซ้อน 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 10 ผลงานการผลิตสื่อสามารถสื่อความหมายให้
เข้าใจได้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ข้อที่ 11 ผลงานการผลิตสื่อแสดงถึงความสามารถ 
ความมีฝีมือของผู้ออกแบบ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 32 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดย  
บูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
 

ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

ตอนที่  1 แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ  
(Rating Scale) 
1. วัตถุประสงค์ของการใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบ
เปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณา
การวิธีซินเนคติกส์นั้นมีความชัดเจน สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ใช้งาน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

2. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
ชัดเจน หลากหลาย เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

3. เนื้อหาในทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความ
ถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้และ
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

4. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา ประมาณเนื้อหาภายใน
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

5. มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบการจัดเนื้อหาและความรู้
ที่รวบรวม นำเสนอเป็นหัวข้อย่อย ๆ ที่มีความชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

6. การให้ ข้ อมู ลและเนื้ อหาในแหล่ งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดเป็นประโยชน์ สามารถอธิบายให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น หรือชี้นำให้ผู้เรียนไป
ศึกษาต่อได้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

7. การออกแบบแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดมี
ความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

8. การใช้กราฟิกในแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

9. รูปแบบ ตัวอักษร (Font) ที่ เลือกใช้ อ่านได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 



  227 

ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

สบายตาและใช้รูปแบบที่คงท่ี 
10. ขนาดตัวอักษร (Size) มีความพอดี แสดงผลที่
ความละเอียดของจอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

11. การออกแบบโครงสร้างของแหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดมีความเหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนไม่
สับสนในการใช้งาน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

12. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ และ
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

13. สื่อที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค ์

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

14. กิจกรรมการเรียนการสอนมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซิ
นเนคติกส์ที่สนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

15. กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยทำให้เกิดความคิด 
จินตนาการที่สามารถนำไปต่อยอดในการสร้างสรรค์
ผลงานการผลิตสื่อได้จริง 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด 
1.ท่านมีความประทับใจในการเข้าใช้แหล่งทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไรบ้าง ? 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

2.การเข้าใช้แหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซิ
นเนคติกส์ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์ผลงาน
การผลิตสื่อ อย่างไรบ้าง ? 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

3.ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าใช้แหล่ง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC หมายเหตุ 
1 2 3 

แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ อย่างไร
บ้าง ? และมีคำแนะนำเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงแก้ไข
อย่างไร ? 

 
ตารางที่ 33 แสดงการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) 
1 0.65 0.35 
2 0.70 0.30 
3 0.70 0.30 
4 0.70 0.30 
5 0.50 0.50 
6 0.70 0.30 
7 0.75 0.25 
8 0.65 0.35 
9 0.70 0.30 
10 0.80 0.20 
11 0.70 0.30 
12 0.70 0.30 
13 0.60 0.40 
14 0.75 0.25 
15 0.70 0.30 
16 0.65 0.35 
17 0.60 0.40 
18 0.80 0.20 
19 0.50 0.50 
20 0.60 0.40 
21 0.55 0.45 
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ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) 
22 0.60 0.40 
23 0.60 0.40 
24 0.60 0.40 
25 0.80 0.20 
26 0.80 0.20 
27 0.50 0.50 
28 0.80 0.20 
29 0.60 0.40 
30 0.40 0.60 
รวม 0.40 – 0.80 0.20 – 0.60 

ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 = 0.73 
 

 จากตารางที่  33 แสดงผลคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา 468202-60 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 30 ข้อ มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40 ถึง 0.80 และ 
ค่าอำนาจจำแนกมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.60 สามารถนำไปใช้ทดลองได้ ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 

 
ตารางที่ 34 คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการใช้
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 
 

นักศึกษาคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 17 19 
2 19 23 
3 19 21 
4 17 20 
5 12 19 
6 17 20 
7 10 27 
8 15 20 
9 14 20 
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นักศึกษาคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
10 9 18 
11 14 27 
12 15 18 
13 13 25 
14 9 13 
15 16 23 
16 12 18 
17 14 24 
18 6 18 
19 14 18 
20 11 21 
21 15 19 
22 16 21 
23 10 23 
24 21 23 
25 15 20 
26 15 17 
27 12 18 
28 24 25 
29 14 20 
30 16 8 
31 16 17 
32 12 18 
33 18 24 
34 15 16 
35 16 20 
36 17 19 
37 24 21 
38 17 25 
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นักศึกษาคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
39 18 21 
40 10 14 
41 19 21 
42 16 22 
43 15 18 
44 5 25 
45 13 19 
46 19 23 
47 10 15 
48 16 20 
49 13 19 
50 18 23 
51 13 15 
52 16 20 
53 19 22 
54 8 15 
55 11 25 
56 18 25 
57 13 19 
58 21 23 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยบูรณาการวิธีซินเนคติกส์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการผลิตสื่อเป็นทีมอย่างสร้างสรรค์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศกึษา  
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เว็บไซต์ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
รายวิชา 468202 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

https://education468202.wixsite.com/technology

 
 
 
 

เกี่ยวกับรายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 

 
 

 
 
 

ความรู้เกี่ยวกับชุดการสอน 
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ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ

 
 
 
 
 

โปรแกรมท่ีใช้ในการผลิตสื่อ  
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คลังสื่อการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 

ห้องเรียนออนไลน์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
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ห้องเรียนออนไลน์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา

 

 
 
 

ห้องเรียนออนไลน์ รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา

 
 
 
 

 
ใบงานกิจกรรมที่ 1 
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ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในกิจกรรมที่ 1

 
 
 
 
 

ใบงานกิจกรรมที่ 2
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ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในกิจกรรมที่ 2

 
 
 
 
 

ใบงานกิจกรรมที่ 3 
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ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในกิจกรรมที่ 3 

 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
รายวิชา 468202-60 เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัศกึษาที่เรยีนดว้ยแหล่งทรพัยากรการศกึษาแบบเปิด 

รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบโครงงาน โดยบรูณาการวิธีซินเนคตกิส ์

 
 
 

ภาพผลงานนักศึกษา 
 



  246 

ภาพผลงานนักศึกษา  
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ภาพผลงานนักศึกษา 
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