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	 Abstract
	 The aims of this research were: 1) to examine the current condition and needs of an active online project-based learning 
model, 2) to create an active online project-based learning model, and 3) to evaluate the effectiveness of the active online 
project-based learning model. The sample group consisted of 37 undergraduate students enrolled in the Innovation and Design 
Course at Silpakorn University. The research tools included: a questionnaire to assess the current condition and needs of active 
online project-based capability learning, an active online project-based learning model, a lesson plan, an online classroom and 
learning materials, a creative problem-solving capability assessment, and a creativity assessment. The statistical methods 
employed for data analysis included the priority rank index, percentage, mean, standard deviation, and dependent t-test.
	 The results showed that the condition and needs of an active online project-based learning model revealed that 
instructors had the highest level of needs (PNI = 0.11). The activities that focused on training students in problem-solving 
skills received a mean score of 4.61 with a standard deviation of 0.56. In terms of students’ needs, Canva was identified as a 
necessary tool for students to create presentation materials, accounting for 29.86%. Moreover, the study found that the “IMBCT 
Model” was developed as an active online project-based learning model with seven components, including learning objectives, 
learner roles, instructor roles, content, teaching strategies, teaching and learning environment, and teaching and learning 
support materials. The learning management process involved three stages: preparation, active online project-based learning 
process, and assessment. Furthermore, the results of using the active online project-based learning model indicated a significant 
improvement in individual creative problem-solving abilities compared with before using the model at a significance level 
of .05. Additionally, group-based creative works met the specified criteria, with a mean score indicating good performance 
(M = 40.77, SD = 2.40).
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาสภาพและความต้้องการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ 2) สร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ 3) ทดลองใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ กลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััย คืือ นัักศึึกษาระดัับปริิญญา
บััณฑิิต มหาวิิทยาลััยศิิลปากร ที่่�ลงทะเบีียนรายวิิชานวััตกรรมและการออกแบบ จำนวน 37 คน เครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ 1) แบบสอบถามสภาพและ
ความต้อ้งการจัดัการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิงิรุุกฯ 2) รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิงิรุกุฯ 3) แผนการจัดัการเรีียนรู้้� 4) ห้อ้งเรีียน
และสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 5) แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 6) แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ สถิิติิที่่�ใช้้วิิเคราะห์์ข้้อมููล 
ได้้แก่่ ความต้้องการจำเป็็น ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน t-test dependents 
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) สภาพและความต้องการจััดการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ พบว่่า อาจารย์์ส่่วนใหญ่่มีีความต้องการจำเป็็น
มากที่่�สุุด อัันดัับ 1 ค่่า PNI = 0.11 คืือ การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นการฝึึกการแก้้ปััญหาให้้แก่่ผู้้�เรีียน (M = 4.61, SD = 0.56) นิิสิิตนัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ 
มีีความต้้องการแอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้จััดทำสื่่�อเพื่่�อนำเสนอผลงาน คืือ Canva ร้้อยละ 29.86 2) ผลการสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ 
เชิงิรุุกฯ “IMBCT Model” พบว่่า องค์ป์ระกอบ มี ี7 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่่ (1) วัตัถุปุระสงค์ข์องการเรีียนรู้้� (2) บทบาทผู้้�เรีียน (3) บทบาทผู้้�สอน (4) เนื้้�อหา 
(5) กลยุุทธ์์การสอน (6) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� และ (7) สื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� และกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
(1) เตรีียมการก่่อนการเรีียนรู้้� (2) การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ (3) การประเมิินผล และ 3) ผลการใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบ
โครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีคะแนนความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคลหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และคะแนนผลงานสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนแบบกลุ่่�มผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับดีี (M = 40.77, SD = 2.40)

	 คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์, การเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ, การคิิดเชิงิออกแบบ, ความสามารถการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์, ผลงานสร้้างสรรค์์
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	 บทนำำ� (Introduction)

	 การศึึกษาในปัจจุุบัันตระหนัักเห็็นถึึงความสำคััญของ
การนำความรู้� ความสามารถและประสบการณ์์ไปใช้้ในการ
ประกอบอาชีีพ และการแก้้ไขปััญหาในชีีวิิตประจำวััน ผ่่าน
สภาพแวดล้้อมที่่�เปลี่่�ยนไปอย่่างรวดเร็็ว เริ่่�มมีีเทคโนโลยีีที่่� 
ทันัสมัยั รวมถึงึสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�น่่าสนใจ ซึ่่�งจะช่่วยในการผลักัดันั 
ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงแหล่่งเรีียนรู้�ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น มีีเคร่ื่�องมืือ
สำหรัับการทดลองหรืือปฏิิบััติิมากกว่่าสมััยก่่อน จึึงเป็็นการ 
ส่่งเสริิมให้้เกิิดแรงบัันดาลใจและความคิดที่่�อยากพััฒนาสิ่่�งต่่าง ๆ  
หรืือนวัตกรรมได้้ ดัังนั้้�น การจััดการเรีียนรู้�จึงควรส่่งเสริิม 
ความสามารถการแก้ป้ัญัหาเฉพาะอย่่างยิ่่�งปัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์ 
(Creative problem solving) ซึ่่�งการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 
21 เป็็นสิ่่�งสำคััญยิ่่�ง ผู้้�จบการศึึกษาต้้องมีีความคิิดสร้้างสรรค์์มี ี
การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ ใช้้ความคิดในเชิิงสร้้างสรรค์์เพื่่�อ 
แก้้ปััญหาและสร้้างนวััตกรรม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Nonthamand 
(2017, p.133) ความสามารถทางการคิิดในการหาคำตอบ 
แนวทาง วิิธีีการที่่�แปลกใหม่่ สร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�แตกต่่างไป
จากเดิิมซ่ึ่�งมีีคุุณค่่าและมีีประโยชน์นำมาแก้้ปััญหา ก่่อให้้เกิิด
ความเข้า้ใจที่่�จะตัดัสินิใจในการแก้ป้ัญัหา สอดคล้อ้งกับั Amran 
et al. (2019) คุณุลักัษณะของนัักศึกึษาและบััณฑิติที่่�สอดคล้้อง
กับัโลกแห่่งการศึึกษาศตวรรษที่่� 21 และหนึ่่�งในคุณลักัษณะที่่�ควร
ให้ค้วามสำคััญก็ค็ืือ ความสามารถการแก้้ไขปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์ 
(CPS) ความสามารถดังกล่่าวจะเป็็นตััวกำหนดความพร้อม
ของผู้้�เรีียนในการเข้้าสู่่�การทำงานซึ่่�งมีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น 
ในโลกปััจจุุบััน และจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนประสบความสำเร็็จทั้้�งใน
ด้า้นการงานและการดำเนินิชีีวิติ จากแนวคิดิในการจัดัการศึกึษา
ที่่�สำคััญประการหนึ่่�งก็็คืือ ต้้องเป็็นกระบวนการพััฒนาคนให้้ 
เต็็มขีีดความสามารถที่่�มีีอยู่่� ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ค้้นพบความรู้้�และ
สร้้างความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง การจััดการเรีียนรู้้�จึึงเน้้นวิิธีีการ
แสวงหาความรู้�ด้ว้ยรููปแบบและวิธิีีการที่่�หลากหลาย จากแหล่่ง 
และส่ื่�อต่่าง ๆ อัันจะนำไปสู่่�การเป็็นบุุคคลแห่่งการเรีียนรู้� 
รัักการเรีียนรู้�อย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต Maknuuanah et al. 
(2021) การเรีียนการสอนส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความสามารถใน
การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณและแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นรอบตััว 
ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับการเรีียนในศตวรรษที่่� 21 และ
เพื่่�อให้้เกิิดการฝึึกทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ไขปััญหา 
ผู้้�สอนต้องเลืือกใช้้วิธิีีการในการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยส่่งเสริมิทักัษะ 
ที่่�จำเป็็นเหล่่านี้้�ให้้แก่่ผู้้�เรีียนซึ่่�งก็็คืือ การจััดการเรีียนโดยใช้ ้
โครงงานเป็็นฐาน (Project-based learning)
	จ ากกรอบทิศิทางแผนการศึกึษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560-2579 
มุ่่�งเน้้นการประกัันโอกาส และความเสมอภาคทางการศึึกษา 
เพื่่�อการมีีงานทำและสร้้างงานได้้ ภายใต้้บริิบทเศรษฐกิิจและ
สังัคมของประเทศ ของโลกที่่�ขับัเคลื่่�อนด้ว้ยนวัตักรรมและความ
คิิดสร้้างสรรค์์ เพื่่�อให้้สามารถแสวงหาความรู้้�และเรีียนรู้้�ได้้ด้้วย

ตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง การเรีียนรู้้�จะทำให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความสามารถ
และการทำซ้้ำไปซ้้ำมาจะก่่อให้เ้กิดิทักัษะ ดังันั้้�น การเรีียนรู้้�แบบ
โครงงานเป็็นฐาน (Project-based learning: PBL) เป็็นการ
จััดสภาพการณ์์ของการเรีียนรู้้� โดยให้้ผู้้�เรีียนร่่วมกัันเลืือกทำ
โครงงานที่่�สนใจ และวางแผนการทำโครงงานร่่วมกััน ศึึกษาหา 
ข้อ้มููล และลงมืือปฏิบิัตัิงิานตามแผนที่่�วางไว้จ้นได้ข้้อ้ค้น้พบหรืือ
สิ่่�งประดิษิฐ์ใ์หม่่ จากนั้้�นนำผลงานและประสบการณ์ท์ั้้�งหมดมา
อภิิปรายแลกเปลี่่�ยนความรู้� และนำมาสรุุปผลการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้ 
จากประสบการณ์ท์ี่่�ได้ร้ับัทั้้�งหมด Saenboonsong (2017, p. 33) 
and Praphin (2017) ยังัเป็น็การเรีียนรู้้�ที่่�เปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรีียนเป็น็ 
ผู้้�กำหนดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง ที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือ 
ปฏิิบััติิจริงตามความถนัดและความสนใจอย่่างอิิสระ ฝึึกการ
วางแผนการดำเนิินงานที่่�เป็็นระบบ ลงมืือปฏิิบััติิตามแผน และ
สรุุปผลการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดเป็็น 
ทำเป็น็ แก้ป้ัญัหาเป็น็ สร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเองและมีผีลงาน
ปรากฎให้้เห็็น โดยผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก
และสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียน วางแผน จััดสภาพแวดล้้อมที่่�ดีีในการ
เรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนมีีโอกาสพััฒนาทัักษะความรู้้� และเรีียนรู้้�ได้้ด้้วย
ตนเอง ทำงานร่่วมกันเป็็นทีีม ค้น้คว้้าหาข้อ้มููล ตลอดจนจัดัการ
ทำข้้อมููลเพื่่�อใช้้ในการนำเสนอ
	 สภาวการณ์์ของโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ทำให้้
นิสิิิตนัักศึกึษาในยุคุนี้้�มีีการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งการใช้ช้ีีวิติ การเรีียนรู้้� 
ความเปราะบางในการดำรงชีีวิิต ตลอดจนอยู่่�ในภาวะเสี่่�ยงต่่าง ๆ  
จึึงเป็็นเหตุุให้้ขาดความสามารถในการแก้้ปััญหา ดัังนั้้�น นิิสิิต
นักัศึึกษาจำเป็็นต้อ้งปรัับตัวัให้้เข้า้กัับสถานการณ์์ใหม่่ ๆ  เพื่่�อการ
ดำรงชีีวิิตอยู่่�ในสัังคมอย่่างมีีคุุณภาพรู้�เและมีีความสุุข จำเป็็น
ต้้องผู้้�ที่่�มีีความรู้�และความสามารถในการรัับมืือกัับปััญหาและ
การเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิดิขึ้้�นได้ ้เตรีียมความพร้อ้ม มีรีะบบเชื่่�อมโยง 
ส่่งผลต่่อการพััฒนาบััณฑิิตยุุคใหม่่ Thanormchayathawat 
(2016) ซ่ึ่�งการพััฒนาจะต้้องมีคีวามเป็็นพลวััตรให้้เหมาะสมกับ
การเปลี่่�ยนแปลงของโลกภายนอก เพื่่�อให้้สอดคล้้องรัับกัับการ
เปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว จึึงต้้องให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้� 
จากการลงมืือทำ ลงมืือปฏิิบััติิจริง จนทำให้้เกิิดความสามารถ
แก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์
	จ ากการศึึกษาความเป็็นมาข้้างต้้นจะเห็็นได้้ว่่า การจััด 
การเรีียนรู้�มีีความสำคััญต่่อการศึึกษาของผู้้�เรีียนเพื่่�อรองรัับ
การเปลี่่�ยนแปลงอัันเป็็นผลจากลัักษณะการจ้้างงาน มีีการ
เปลี่่�ยนแปลงไปสู่่�การจ้า้งผู้้�เชี่่�ยวชาญจากภายนอกมากขึ้้�น รวมถึงึ 
ความสามารถของข้้อมููล (Big data) และปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) 
ที่่�ช่่วยเพิ่่�มขีีดความสามารถในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมและ
บริิการใหม่่ จึงึจำเป็็นต้องเตรีียมความพร้อมทางการศึกึษา ดังันั้้�น 
ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจศึึกษาและพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� 
เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์ข์องนักัศึกึษา
ระดัับปริิญญาบััณฑิิต ให้้ผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการคิิดที่่�
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เป็็นการรู้้�คิิดระดัับสููงคืือ การคิิดสร้้างสรรค์์และการประเมิิน 
โดยที่่�เป็็นการเพิ่่�มความสามารถการแก้้ปััญหาให้้กัับผู้้�เรีียน 
และการให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนตามวิิธีีการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ที่่�
เป็็นขั้้�นตอน เป็็นการเพิ่่�มความสามารถการแก้้ปััญหา สามารถ
นำมาใช้้ได้้กัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต โดยใช้้หลัักสููตร
การศึึกษา หมวดวิชิาศึึกษาทั่่�วไป ก่่อให้้เกิิดทัักษะด้้านการคิิด 
(Thinking skill) สามารถคิดสร้้างสรรค์์ผลงาน คิดิอย่่างมีีวิจิารญาณ 
และสามารถคิดิแก้้ปััญหา ตลอดจนมีีคุณุลักัษณะที่่�พึงึประสงค์์ 
เพื่่�อสร้้างและพััฒนานัักศึกึษาให้้เป็็นพลเมืืองที่่�มีีคุณุภาพมีีความรู้� 
ความสามารถ ตามกรอบทัักษะที่่�สอดคล้้องกับัความต้อ้งการใน
ตลาดแรงงานและทักัษะที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิติในศตวรรษที่่� 21

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อศึึกษาสภาพและความต้องการจััดการเรีียนรู้�แบบ
โครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุกุที่่�บููรณาการร่่วมกับักระบวนการคิดิเชิิง
ออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์
และผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต
	 2.	เพื่่�อสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์ 

เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และ 
ผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต
	 3.	เพื่่�อทดลองใช้้รููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์เชิงิรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และ 
ผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	นั ักศึึกษาที่่�เรีียนรู้�ด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์เชิงิรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และ 
ผลงานสร้้างสรรค์์แล้้วมีคีวามสามารถการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์
หลังัเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)
	ผู้ ้�วิิจััยได้้ศึึกษาหลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีีต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
โดยกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย Figure 1

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

รููปแบบการเรีียนแบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์

ความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

ผลงานสร้้างสรรค์์คะแนนความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

การเรีียนรู้้�ออนไลน์ ์
(Online Learning)

Driscall (2002), Thammetar (2014), 
Klaisang and Koraneekij (2016), 

and Na-songkhla (2018)

	 การเรีียนรู้้�ผ่่านระบบเครืือข่่ายอินิเทอร์เ์น็ต็
กำหนดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบด้้วยวิธิีีสอน 
หลากหลายโดยผู้้�เรีียน ผู้้�สอน และเพื่่�อนร่่วมชั้้�น 
สามารถติิดต่่อสื่่�อสาร ปรึึกษาแลกเปลี่่�ยนความ 
คิดิเห็น็ ทั้้�งแบบประสานเวลาและแบบไม่่ประสาน 
เวลา เน้น้ผู้้�เรีียนเป็น็สำคัญัสามารถเรีียนได้ทุ้กุที่่� 
ทุกุเวลา ประกอบด้ว้ย 6 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ 1) กำหนด
วััตถุุประสงค์์ขั้้�นตอนการเรีียนรู้� 2) กำหนด
ผลลัพัธ์ก์ารเรีียนรู้้� 3) กำหนดกิจิกรรมการเรีียนรู้้� 
4) วิิเคราะห์์เนื้้�อหาและออกแบบกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� 5) กลยุุทธ์์การสอน และ 6) กลยุุทธ์์วิิธีี
การวััดและการประเมิินผล

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
(Design Thinking)

Brown (2009), Stanford (2011), 
and IDEO (2014)

	 การจััดการเรีียนรู้�ที่่�มุ่่� งเน้้นการพััฒนา 
ความคิดสร้้างสรรค์์ ความคิดแก้้ปััญหา ของ 
ผู้้�เรีียนผ่่านกิิจกรรมกระบวนการกลุ่่�มร่่วมกััน
สร้้างความคิิดที่่�หลากหลาย ผ่่านกระบวนทััศน์ ์
ใหม่่ เพื่่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์การเรีียนรู้� 
ที่่�หลากหลาย และพััฒนาทัักษะที่่�สำคััญแห่่ง
ศตวรรษที่่� 21 ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) ค้้นหาปััญหา เข้้าใจความต้องการ 2) สรุุป
ปััญหา ตามความต้้องการ 3) ระดมความคิิด 
หาแนวทางใหม่่ 4) สร้้างสรรค์์ผลงานตาม
แนวทางใหม่่ 5) ทดสอบ ยอมรับัผลการประเมินิ

การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 
(Project-Based Learning)

Katz and Forewark (1994), Sidman-Taveau 
(2005), Han and Bhattacharya (2008), 

and Bender (2012)

	 การจััดการเรีียนรู้้�เน้้นประสบการณ์์ใน
การเรีียนรู้้�และการปฏิิบััติิงานให้้แก่่ผู้้�เรีียนได้้
ฝึึกปฏิิบััติิจริิง ลัักษณะการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและ 
การเรีียนรู้้�ร่่วมกััน เน้้นการทำงานเป็็นกลุุ่�มที่่� 
จะนำมาสู่่�การสรุปุความรู้้�ใหม่่ออกมาเป็็นผลงาน
อย่่างเป็็นรููปธรรม ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) เลืือกหััวข้้อที่่�สนใจ 2) วางแผนระดมสมอง 
3) สร้้างสรรค์์ผลงาน 4) สรุปุสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้� 5) นำเสนอ 
ผลงาน และ 6) ประเมินิผล

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 
(Creativity Problem-Solving)

Torrance (1965), Osborn and Parnes 
(1966), and Davis (1983)

	 การจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อแก้้ไขปััญหา คิิดหา
คำตอบ จากกรอบความคิิดเดิิมที่่�มีีอยู่่�สู่่�ความ
คิิดใหม่่ ๆ เป็็นการสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ที่่�แตกต่่าง 
ไปจากเดิิม ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) ค้้นหาความต้้องการ 2) ค้้นพบข้้อเท็็จจริิง 
3) ระดมความคิด ทำข้้อเท็็จจริงให้้ปรากฏ 
4) สร้้างสรรค์์ผลงาน ตามวิิธีีการแก้้ปััญหา 
5) ทดสอบและพััฒนาผลงาน 6) ยอมรัับและ
สรุุปผล
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JIL
	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology) 

	 วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การวิจิัยัเรื่่�อง การพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์เชิงิรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และผล
งานสร้้างสรรค์์ของนัักศึกึษาระดัับปริิญญาบััณฑิติ เป็็นการวิิจัยั
และพััฒนา (Research and development) 
	 การดำเนิินวิิจััยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััย เป็็น 3 ระยะดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาสภาพและความต้้องการการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วม
กัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถ
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์ 
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) อาจารย์์ผู้้�สอนระดัับ
อุุดมศึึกษาที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในการจััดการเรีียนการสอน
นวััตกรรมและการออกแบบที่่�สอนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป กลุ่่�ม
วิชิาที่่�มีีเนื้้�อหานำไปสู่่�การพััฒนาบัณัฑิติที่่�พึึงประสงค์์ในศตวรรษ
ที่่� 21 วิชิานวัตักรรมและการออกแบบหรืือลักัษณะเดีียวกันั และ
นิสิิตินักัศึกึษาระดับัปริญิญาบัณัฑิติ ที่่�เคยผ่่านกิจิกรรมการเรีียน
ออนไลน์์ในรายวิิชาที่่�เกี่่�ยวกับนวัตกรรมและการออกแบบหรืือ
ลักัษณะเดีียวกันั จาก 30 สถาบันัอุดุมศึกึษาของรัฐัและสถาบันั
อุุดมศึึกษาในกำกัับของรััฐ 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญระดัับอุุดมศึึกษาของ
รััฐและสถาบัันอุุดมศึึกษาในกำกัับของรััฐ
	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) อาจารย์์ผู้้�สอน
ระดัับอุุดมศึึกษา สอนวิิชานวััตกรรมและการออกแบบหรืือ
ลัักษณะเดีียวกัน โดยใช้้วิิธีีการสอนด้วยกระบวนการเชิิง
ออกแบบ (Design thinking) หมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป ภาคการ
ศึึกษาต้้น ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 31 คน ได้้มาด้้วยการ
เลืือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) และนิิสิิตนัักศึึกษา
ระดัับปริิญญาบััณฑิิตที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชานวัตกรรม
และการออกแบบหรืือรายวิชิาลัักษณะเดีียวกัน หมวดวิชิาศึกึษา
ทั่่�วไป ภาคการศึึกษาต้้น ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 432 คน 
ได้้มาด้้วยการเลืือกแบบอาสาสมััคร (Volunteer sampling) 
จาก 13 สถาบัันอุุดมศึึกษา ได้้แก่่ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น มหาวิิทยาลััยนเรศวร มหาวิิทยาลััย
พะเยา มหาวิิทยาลััยบููรพา มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ 
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร สถาบััน
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้า้เจ้า้คุณุทหารลาดกระบังั มหาวิิทยาลัยั
อุบุลราชธานีี มหาวิทิยาลัยัราชภัฏัหมู่่�บ้า้นจอมบึงึ มหาวิทิยาลัยั
ราชภััฏนครปฐม 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญระดัับอุุดมศึึกษาของรััฐและ
สถาบัันอุดมศึึกษาในกำกัับของรััฐ จำนวน 9 คน ได้้มาด้้วย 
การเลืือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย ดำเนิินการศึึกษาหลัักการ แนวคิิด 
ทฤษฎีี วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากเอกสารงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องและ

กำหนดกรอบแนวคิิด จากนั้้�นนำมาสร้้างแบบสอบถามสภาพ
และความต้องการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์และแบบ
สัมัภาษณ์เ์ชิิงลึกึ และให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุณุภาพและความ
เที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา แล้้วนำไปสอบถามความคิิดเห็็นอาจารย์์ 
ผู้้�สอน นิสิิตินักัศึกึษา และสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อศึกึษาสภาพ
ความต้้องการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุก 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้และการตรวจสอบเครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ 
1) แบบสอบถามสภาพและความต้้องการจััดการเรีียนรู้�แบบ
โครงงานออนไลน์ฯ์  2) แบบสัมัภาษณ์เ์ชิิงลึกึสำหรับัผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ผลการตรวจคุุณภาพเครื่่�องมืือโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
พบว่่า ผลค่่าความสอดคล้้อง (IOC) ของแบบสอบถามสภาพ
และความต้องการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ฯ ฉบัับ
สำหรัับอาจารย์์ผู้้�สอน เท่่ากัับ 0.85 ฉบัับสำหรัับนิิสิิตนัักศึึกษา 
เท่่ากัับ 0.97 และแบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึกสำหรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เท่่ากัับ 0.88
	 การรวบรวมข้้อมููล 1) ขอความอนุุเคราะห์์เก็็บรวบรวม
ข้้อมููลจากอาจารย์์ผู้้�สอน จำนวน 31 คน และนิิสิิตนัักศึึกษา 
จำนวน 432 คน จาก 13 สถาบัันอุดมศึึกษา โดยตอบ
แบบสอบถามทางออนไลน์์ Google Forms 2) ขออนุุญาตนััด
สัมัภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน เพ่ื่�อทำการสััมภาษณ์เ์ชิงิลึกึ 
(In-depth interview) ผ่่าน Zoom 
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ประเมิินเพื่่�อหาค่่าความตรงเชิิง
เนื้้�อหา (Content validity) ด้ว้ยการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
(Index of item-objective congruence: IOC) และสถิิติิที่่�ใช้ ้
1) แบบสอบถามสภาพและความต้้องการจััดการเรีียนรู้�แบบ
โครงงานออนไลน์ ์ได้แ้ก่่ ค่่าร้อ้ยละ (Percent) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ความต้้องการ
จำเป็็น Priority rank index (PNI) 2) แบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 
(In-depth interview) ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content 
analysis)
	 ระยะที่่� 2 การสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครง
งานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์ 
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญระดัับ
อุุดมศึึกษา สถาบัันอุุดมศึึกษาของรััฐและสถาบัันอุุดมศึึกษา
ในกำกัับของรััฐ ด้้านการออกแบบการเรีียนการสอนออนไลน์์ 
ด้้านการเรีียนการสอนแบบโครงงาน ด้้านการเรีียนการสอน
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบและการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์
	 กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ได้แ้ก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ด้า้นการ
ออกแบบการเรีียนการสอนออนไลน์ ์ด้า้นการเรีียนการสอนแบบ
โครงงาน ด้้านการเรีียนการสอนกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
และการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ จำนวน 21 คน ประกอบด้้วย 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญในการประเมินิ 1) ร่่างรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 
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ออนไลน์์เชิิงรุุกฯ จำนวน 10 คน 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ
โครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ จำนวน 3 คน 3) ห้้องเรีียนออนไลน์์
และสื่่�อการสอน จำนวน 3 คน 4) แบบประเมิินความสามารถ
การแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์แ์ละผลงานสร้า้งสรรค์ ์จำนวน 5 คน 
ได้้มาด้้วยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย 1) ออกแบบและสร้้างร่่างรููปแบบการ
เรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุกุฯ โดยนำผลการศึกึษาระยะที่่� 1 
มาเป็็นแนวทางและสัังเคราะห์์กำหนดองค์์ประกอบ ขั้้�นตอน
การเรีียนรู้้� โดยประยุุกต์์ใช้้หลัักการออกแบบการสอน ADDIE 
model ในการออกแบบและสร้้างแบบร่่างรููปแบบการเรีียนรู้� 
และพััฒนาแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รายวิิชา SU402 
นวััตกรรมและการออกแบบ 2) ออกแบบและพััฒนาห้้องเรีียน
และสื่่�อการสอนออนไลน์์ และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย แล้้วนำ
ไปให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุณุภาพ และประเมินิความเหมาะสม 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้และการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิจิัยั 
ผู้้�วิิจััยได้้นำหลัักการออกแบบการสอน ADDIE model มาใช้้ใน 
การออกแบบและสร้า้งรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์
เชิิงรุกุฯ ซึ่่�งประกอบด้ว้ย 5 ขั้้�น ได้แ้ก่่ 1) การวิเิคราะห์ ์(Analysis) 
ประกอบด้้วย 1.1) วิเิคราะห์ผ์ู้้�เรีียน 1.2) วิเิคราะห์์วัตัถุปุระสงค์ข์อง 
รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุกุฯ 1.3) วิเิคราะห์์
เนื้้�อหา และกิิจกรรมการเรีียนรู้� 1.4) วิเิคราะห์์วางแผนการเรีียนรู้� 
กลยุุทธ์์การสอน และกลยุุทธ์์การวััดและประเมิินผล 2) การ
ออกแบบ (Design) นำองค์ป์ระกอบ ขั้้�นตอนหลักัและขั้้�นตอนย่่อย 
ของรููปแบบการเรีียนรู้�ที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์ในระยะที่่� 1 มา
ออกแบบ 3) การพััฒนา (Development) นำผลจากการ
ออกแบบ มาดำเนินิการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 
ออนไลน์์เชิิงรุกุฯ 4) การนำไปใช้้ (Implementation) นำไปทดสอบ 
กัับกลุ่่�มตััวอย่่างตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� 5) การประเมิินผล 
(Evaluation) ประเมิินผลการจััดการเรีียนรู้้�ตามรายละเอีียด
ของรายวิชิา และแผนการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั 
ได้้แก่่ 1) แบบประเมิินร่่างรููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์ 
เชิงิรุกุฯ 2) แบบประเมินิแผนการจััดการเรีียนรู้้�โครงงานออนไลน์์ 
เชิงิรุกุฯ 3) แบบประเมิินคุณุภาพห้องเรีียนและสื่่�อการสอนออนไลน์์ 
4) แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์
รายบุุคคล 5) แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�ม 6) แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ ผลการ
ตรวจคุุณภาพเครื่่�องมืือ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน พบว่่า 
ผลค่่าความสอดคล้้อง (IOC) 1) แบบประเมิินร่่างรููปแบบการ
เรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ เท่่ากัับ 0.83 2) แผนการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ เท่่ากัับ 0.94 
3) ห้อ้งเรีียนและส่ื่�อการสอนออนไลน์์ เท่่ากัับ 0.86 4) แบบประเมิิน 
ความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคล เท่่ากัับ 
0.98 5) แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์
แบบกลุ่่�ม เท่่ากัับ 0.83 6) แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ 

เท่่ากัับ 0.98 จากนั้้�นนำไปประเมิินคุุณภาพ แบบมาตราส่่วน
ประมาณค่่า (Rating scale) พบว่่า 1) ร่่างรููปแบบการเรีียนรู้้�
แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 10 คน 
พบว่่า ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.68, SD = 0.51) 
2) ห้อ้งเรีียนและส่ื่�อการสอนออนไลน์์ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
มีีคุณุภาพเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.66, SD = 0.48) 
3) แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้� โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
มีีคุุณภาพเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก (M = 3.94, SD = 0.49)
	 การรวบรวมข้้อมููล ขอความอนุุเคราะห์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ประเมินิ (ร่่าง) รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุกุฯ 
และเคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การตรวจสอบคุุณภาพเคร่ื่�องมืือ
วิิจััย จากนั้้�นนำมาสัังเคราะห์์และปรัับปรุุงตามคำแนะนำก่่อน
นำไปใช้้ทดลอง
	 การวิเิคราะห์ข์้้อมููล ทำการวิิเคราะห์ข์้อ้มููลแบบประเมินิ
เพื่่�อหาความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content validity) ด้้วยการหาค่่า 
ดัชันีีความสอดคล้อ้ง (Index of item-objective congruence:  
IOC) และแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) 5 ระดับั 
สถิิติิที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation)
	 ระยะท่ี่� 3 การทดลองใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครง
งานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับปริิญญา
บัณัฑิติ มหาวิิทยาลััยศิลิปากร ชั้้�นปีทีี่่� 2 ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนหมวด
วิิชาศึึกษาทั่่�วไป กลุ่่�มวิิชาความเป็็นผู้้�ประกอบการ รายวิิชา 
SU402 นวัตักรรมและการออกแบบ (Innovation and Design) 
ภาคการศึึกษาต้้น ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 52 กลุ่่�ม จำนวน
นัักศึึกษา 2,496 คน
	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต 
มหาวิิทยาลััยศิิลปากร ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนหมวดวิิชา
ศึึกษาทั่่�วไป กลุ่่�มวิิชาความเป็็นผู้้�ประกอบการ รายวิิชา SU402 
นวััตกรรมและการออกแบบ (Innovation and Design) ภาค
การศึกึษาต้น้ ปีกีารศึกึษา 2565 เฉพาะนักัศึกึษาที่่�มีคีวามสนใจ
เลืือกลงทะเบีียนเรีียนกลุ่่�ม 2009 จำนวน 37 คน ได้้มาจากการ
สุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple random sampling)
	 ขั้้�นตอนการวิจิัยั นำผลที่่�ได้้จากการสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานออนไลน์์เชิงิรุุกฯ ระยะที่่� 2 มาปรับัปรุงุ ดำเนิินการ 
ดัังนี้้� 1) วางแผนก่่อนดำเนิินการทดลอง เตรีียมความพร้้อมของ 
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ ห้้องเรีียน สื่่�อการสอนออนไลน์์ 
และแผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) ทดลองใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ 3) ประเมิินผลการเรีียนรู้�กัับ
กลุ่่�มทดลอง
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	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง เป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�ผ่่านการ
ประเมิินคุณภาพและความเหมาะสมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญในระยะที่่� 2 
ได้้แก่่ 1) รููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ 
2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุกุฯ จำนวน 
15 สัปัดาห์์ 3) ห้อ้งเรีียนและส่ื่�อการสอนออนไลน์์ 4) แบบประเมิิน 
ความสามารถการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์ร์ายบุคุคล มีีลักัษณะ
มาตรส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) 5 ระดัับ จำนวน 11 ข้้อ 
5) แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 
แบบกลุ่่�ม ตามเกณฑ์์ของแบบมาตรวััด 5 อัันดัับ โดยใช้้เกณฑ์ ์

รููบริิคส์์ (Rubrics score) จำนวน 5 ขั้้�น คะแนนเต็็ม 30 คะแนน 
และ 6) แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ ตามเกณฑ์์ของแบบ
มาตรวัดั 5 อันัดับั โดยใช้เ้กณฑ์ร์ููบริคิส์ ์(Rubrics score) จำนวน 
3 มิิติิ 10 มโนทััศน์์ คะแนนเต็็ม 50 คะแนน 
	 การรวบรวมข้้อมููล การดำเนิินการทดลองสอนด้วย 
รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ใช้้หมวด
วิิชาศึึกษาทั่่�วไป มหาวิิทยาลััยศิิลปากร กลุ่่�มวิิชาความเป็็น 
ผู้้�ประกอบการ รายวิิชา SU402 นวััตกรรมและการออกแบบ 
จำนวน 15 สััปดาห์์ แบ่่งเป็็น 8 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ดััง Table 1

Table 1
Learning Activities 
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

สััปดาห์์ ขั้้�นตอนเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ หััวข้้อการเรีียนรู้้�

1 ปฐมนิิเทศ เตรีียมความพร้้อมก่่อนเรีียน ประกอบด้้วย 1) ปฐมนิิเทศ 2) ลงทะเบีียน แนะนำบทเรีียน 3) จััดกลุ่่�มผู้้�เรีียน 
4) ประเมิินผลก่่อนเรีียน

2-3 ขั้้�นที่่� 1 สืืบค้้นปััญหา เข้้าใจความต้้องการ หััวข้้อที่่� 1 ทำความเข้้าใจลููกค้้า

4-5 ขั้้�นที่่� 2 ประจัักษ์์ปััญหา ตามความต้้องการ หััวข้้อที่่� 2 วิิเคราะห์์ผลิิตภััณฑ์์

6-7 ขั้้�นที่่� 3 ระดมแนวคิิด สรรหาสิ่่�งใหม่่ หััวข้้อที่่� 3 ออกแบบแนวคิิด

8-13 ขั้้�นที่่� 4 สร้้างสรรค์์ผลงาน ตามแนวคิิด หััวข้้อที่่� 4 สร้้างต้้นแบบเชิิงทฤษฎีี
หััวข้้อที่่� 5 สร้้างต้้นแบบเสมืือน
หััวข้้อที่่� 6 ทำโปสเตอร์์นำเสนอ
หััวข้้อที่่� 7 ทำคลิิปนำเสนอ

14 ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ พััฒนา และยอมรัับผลงาน นำเสนอผลงานที่่�ผ่่านการทดสอบและพััฒนาตามคำแนะนำ

15 นำเสนอผลงาน ทบทวน ประเมิินผลหลัังเรีียน หััวข้้อที่่� 8 นิิทรรศการ (จำลอง) 

	 การประเมิินผลการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบ 
โครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ดัังนี้้�
	 1.	ประเมิินความสามารถการแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์ของ
ผู้้�เรีียนเพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน
โดยใช้้แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์
รายบุุคคล กำหนดให้้ผู้้�เรีียนประเมิินตนเอง มีีลักษณะมาตร
ส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) และสถิิติิทดสอบสมมติิฐาน
แบบกลุ่่�มเดีียว (t-test dependents)
	 2.	ประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์
แบบกลุ่่�ม ประเมิินผู้้�เรีียนระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้ ้
แบบประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์ ์
แบบกลุ่่�ม กำหนดให้้ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ประเมิินจากการประเมิิน 
ตามสภาพจริิงโดยใช้้เกณฑ์์รููบริิคส์์ (Rubrics score)

	 3.	ประเมิินผลงานของผู้้�เรีียนหลัังเรีียน เป็็นการประเมิิน
แบบกลุ่่�ม โดยใช้้แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ กำหนดให้้ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน เป็็นผู้้�ประเมิินจากการประเมิินตาม
สภาพจริิงโดยใช้้เกณฑ์์รููบริิคส์์ (Rubrics score)
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 1) เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถ
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคลก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน
ด้ว้ยรููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานเชิงิรุุกฯ โดยใช้ส้ถิติิคิ่่าเฉลี่่�ย 
(Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
และทดสอบสมมติิฐานแบบกลุ่่�มเดีียว (t-test dependents) 
2) ประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�ม 
และ 3) ประเมินิผลงานสร้า้งสรรค์แ์บบกลุ่่�ม โดยใช้ส้ถิติิคิ่่าเฉลี่่�ย 
(Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)
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	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครง
งานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์
และผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต 
สามารถสรุุปได้้ ดัังนี้้�

	 1.	ผลการศึึกษาสภาพและความต้้องการจััดการเรีียนรู้้�
แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ สรุุปได้้ดัังนี้้�
		  1.1	ผลการศึึกษาสภาพและความต้้องการจััดการ 
เรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ฯ ของอาจารย์์ผู้้�สอน

Table 2
The Results of the Study of Current Conditions and the Need for Active Online Project-Based Learning Management
ผลการศึึกษาสภาพและความต้้องการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ฯ

สภาพการเรีียนการสอน
สภาพปััจจุุบััน ความต้้องการ ความต้้องการจำเป็็น

M SD แปลผล M SD แปลผล PNI อันดับ

1.	การจััดกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนกล้้าคิิด กล้้าทำ 
	 กล้้าแสดงออก

4.16 0.86 มาก 4.55 0.72 มากที่่�สุุด 0.09 2

2.	การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นการฝึึกการแก้้ปััญหาให้้แก่่ผู้้�เรีียน 4.16 0.90 มาก 4.61 0.56 มากที่่�สุุด 0.11 1

3.	การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นความสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เข้้ากัับ 
	 ประสบการณ์์เดิิมของผู้้�เรีียน

4.13 0.72 มาก 4.48 0.57 มาก 0.09 2

4.	การจััดกิิจกรรมที่่�คำนึึงถึึงความสนใจ ความถนััด และ 
	 ความรู้้�เดิิมของความสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เข้้ากัับ 
	 ประสบการณ์์เดิิมของผู้้�เรีียน

4.13 0.85 มาก 4.48 0.63 มาก 0.09 2

5.	การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนคิิดวิิเคราะห์์ วิิจารณ์ ์
	 แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกััน

4.26 0.86 มาก 4.61 0.62 มากที่่�สุุด 0.08 3

6.	การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนนำความรู้้�ไปใช้้ใน 
	 สถานการณ์์ต่่าง ๆ

4.13 0.92 มาก 4.52 0.63 มากที่่�สุุด 0.09 2

รวม 4.16 0.85 มาก 4.54 0.62 มากที่่�สุุด

		จ  าก Table 2 พบว่่า อาจารย์์ผู้้�สอนส่่วนใหญ่่มีีความ
เห็น็เกี่่�ยวกับัการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์ฯ์ 
ความต้้องการจำเป็็นมากที่่�สุุด อัันดัับ 1 การจััดกิิจกรรมที่่�เน้้น
การฝึึกการแก้้ปััญหาให้้แก่่ผู้้�เรีียน สภาพปััจจุบััน (M = 4.16, 

SD = 0.90) และความต้้องการ (M = 4.61, SD = 0.56)
		  1.2	ผลการศึึกษาความต้้องการจััดการเรีียนการสอน
แบบโครงงานออนไลน์์ฯ ของอาจารย์์ผู้้�สอนและนิิสิิตนัักศึึกษา

Table 3
The Results of the Study of Need for Active Online Project-Based Learning Management of the Teachers and Students
ผลการศึึกษาความต้้องการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ฯ ของอาจารย์์และนิิสิิตนัักศึึกษา

รายการประเมิิน
อาจารย์์ (32 คน) นิิสิิตนัักศึึกษา (432 คน)

ร้้อยละ ร้้อยละ

1.	การให้้ผู้้�เรีียนกำหนดหััวข้้อโครงงานอย่่างอิิสระ 45.16 45.14

2.	การแบ่่งกลุ่่�มตามความสมััครใจของผู้้�เรีียน 39.58 55.90
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รายการประเมิิน
อาจารย์์ (32 คน) นิิสิิตนัักศึึกษา (432 คน)

ร้้อยละ ร้้อยละ

3.	แอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้จััดทำสื่่�อเพื่่�อนำเสนอผลงาน 

	 3.1 Canva 29.86

	 3.2 YouTube 20.37

	 3.3 MS PowerPoint 365 18.43

Table 3
(continued)

		จ  าก Table 3 พบว่่า อาจารย์์ผู้้�สอนส่่วนใหญ่่มีีความ
ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนกำหนดหััวข้้อโครงงานอย่่างอิิสระ ร้้อยละ 
45.16 การแบ่่งกลุ่่�ม ตามความสมััครใจของผู้้�เรีียน ร้้อยละ 
39.58 และนิิสิตินักัศึกึษาส่่วนใหญ่่มีีความต้อ้งการกำหนดหััวข้อ้ 
โครงงานอย่่างอิสิระ ร้้อยละ 45.14 การแบ่่งกลุ่่�มตามความสมัคัรใจ 
ร้้อยละ 55.90 แอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้จััดทำสื่่�อเพ่ื่�อนำเสนอผลงาน
มากที่่�สุุด คืือ Canva ร้้อยละ 29.86 รองลงมาคืือ YouTube 
ร้้อยละ 20.37 และ MS PowerPoint 365 ร้้อยละ 18.73 
ตามลำดัับ
	 2.	ผลการสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์ ได้้มาจากการศึกึษาในระยะที่่� 1 
จากการสอบถามอาจารย์์ผู้้�สอน นิสิิตินัักศึกึษา และการสััมภาษณ์์ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และการศึกึษาหลักัการ แนวคิดิ ทฤษฎีี วิเิคราะห์ข์้อ้มููล 
จากเอกสารงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง กำหนดกรอบแนวคิดและนำมา 
สังัเคราะห์์สร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุกุฯ 
ที่่�สร้้างขึ้้�นมีีชื่่�อว่่า “IMBCT Model” ประกอบด้้วย
		  2.1	องค์์ประกอบของรููปแบบ ได้้แก่่ 1) วััตถุุประสงค์์
ของการเรีียนรู้้� 2) บทบาทผู้้�เรีียน 3) บทบาทผู้้�สอน 4) เนื้้�อหา 
5) กลยุุทธ์ก์ารสอน 6) สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้� 7) สื่่�อสนับัสนุนุ
การเรีียนรู้้�

		  2.2	ขั้้�นตอนและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย
			   2.2.1	การเตรีียมการก่่อนการเรีียนรู้้� เป็็นการ
เตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับการใช้้งานระบบบริิหาร 
การจััดการเรีียนรู้้� และการวััดประเมิินผลการเรีียน ได้้แก่่ 
1) ปฐมนิิเทศ 2) ลงทะเบีียน แนะนำบทเรีียน 3) จััดกลุ่่�มผู้้�เรีียน 
4) ประเมิินก่่อนเรีียน
			   2.2.2	การจััดการเรีียนรู้้�โครงงานออนไลน์์ฯ เป็็น 
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบและการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 
ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 สืืบค้้นปััญหา เข้้าใจความ
ต้้องการ (I: Identify problems and understand needs) 
ขั้้�นที่่� 2 ประจักัษ์์ปัญัหา ตามความต้องการ (M: Manifest prob-
lems based on demands) ขั้้�นที่่� 3 ระดมแนวคิิด สรรหาสิ่่�ง
ใหม่่ (B: Brainstorm new ideas) ขั้้�นที่่� 4 สร้้างสรรค์์ผลงาน 
ตามแนวคิด (C: Create works according to the concepts) 
ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ พัฒันา และยอมรับัผลงานที่่�สร้า้งสรรค์ ์(T: Test, 
develop and approve creative works) 
			   2.2.3	การประเมิินผล เป็็นการประเมิินการ
ตรวจสอบกระบวนการ และชิ้้�นงาน เพื่่�อนำผลที่่�ได้้มาปรัับปรุุง
กิิจกรรมการเรีียนรู้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น ประกอบด้้วย 
1) การประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ราย
บุคุคล 2) การประเมิินความสามารถการแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์
แบบกลุ่่�ม 3) การประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�ม
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Figure 2
Active Online Project-Based Learning Model Integrated with Design Thinking Concept Model to Enhance Creative 
Problem-Solving Abilities and Creative Products
รููปแบบการเรียีนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิงิรุกุที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปัญหา 
เชิิงสร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์ (IMBCT Model)
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Figure 3
Online Classroom
ห้้องเรีียนออนไลน์์
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		จ  าก Table 4 ผลการศึกึษาเปรีียบเทีียบความสามารถ
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคลของผู้้�เรีียนก่่อนและ 
หลัังเรีียน โดยใช้้การทดสอบค่่าทีี (t-test) พบว่่า นัักศึึกษา 
มีคีวามสามารถการแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์รายบุุคคลหลัังเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

		  3.2	การประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้า้งสรรค์์แบบกลุ่่�ม จำนวน 8 กลุ่่�ม ระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียน 
กำหนดให้้ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ประเมิิน จากการประเมิินตามสภาพจริิง 
แบบมาตราวััดความสามารถเชิิงสร้้างสรรค์์ 5 อัันดัับ โดยใช้้
เกณฑ์์รููบริิคส์์ (Rubrics score)

	 3.	ผลการใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์
เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เพ่ื่�อ
ส่ง่เสริมิความสามารถการแก้้ปัญัหาเชิิงสร้้างสรรค์์และผลงาน
สร้้างสรรค์์
		  การศึึกษาผลการทดลองใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบ
โครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ผู้้�วิิจััยนำรููปแบบไปทดลองใช้้กัับ 

กลุ่่�มตััวอย่่าง ใช้้ระยะเวลา 15 สััปดาห์์ โดยนำเสนอ ดัังนี้้�
		  3.1	การประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน จำนวน 37 คน เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนน
ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลังัเรีียนโดยใช้แ้บบประเมินิความสามารถ
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคล

Table 4
The Comparison of Pretest and Posttest of Individual Abilities in Creative Problem-Solving
ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์รายบุุคคลก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ทดสอบ n M SD t p

ก่่อนเรีียน 37 38.57 3.98 10.222 .000**

หลัังเรีียน 37 49.16 5.53

*p< .05

Figure 4
Examples of Creative Products
ตััวอย่่างผลงานสร้้างสรรค์์

(n = 37)
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Table 5
The Scores of Group Abilities in Creative Problem-Solving of Learners
ผลคะแนนความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�มของผู้้�เรีียน

กลุ่่�ม 
ผู้้�เรีียน

ขั้้�น 1 
สืืบค้้นปััญหา เข้้าใจ

ความต้้องการ 
5 คะแนน

ขั้้�น 2 
ประจัักษ์์ปััญหา 

ตามความต้้องการ 
5 คะแนน

ขั้้�น 3 
ระดมแนวคิิด 
สรรหาสิ่่�งใหม่่ 
5 คะแนน

ขั้้�น 4 
สร้้างสรรค์์ผลงาน 

ตามแนวคิิด 
5 คะแนน

ขั้้�น 5 
ทดสอบ พััฒนา 
ยอมรัับผลงาน 
ที่่�สร้้างสรรค์ ์
10 คะแนน

รวม 
30 คะแนน

เกณฑ์ ์
24 

คะแนน

M SD M SD M SD M SD M SD M SD

1 4.33 0.00 4.75 0.25 4.90 0.22 4.32 0.97 9.95 0.11 28.25 1.16 ผ่่าน

2 4.08 0.35 4.75 0.35 4.25 0.71 4.65 0.49 10.00 0.00 27.73 1.91 ผ่่าน

3 3.50 0.00 4.00 0.00 4.00 0.00 2.86 0.05 8.33 0.00 22.70 0.05 ไม่่ผ่่าน

4 3.83 0.00 5.00 0.00 4.58 0.00 4.37 0.51 10.00 0.00 27.79 0.51 ผ่่าน

5 4.33 0.00 5.00 0.00 4.75 0.00 4.93 0.00 10.00 0.00 29.01 0.00 ผ่่าน

6 3.50 0.00 4.00 0.00 3.53 0.75 3.90 0.00 8.67 0.00 23.59 0.75 ไม่่ผ่่าน

7 3.77 0.25 4.15 0.14 2.67 0.00 3.63 0.43 8.67 0.00 22.49 0.60 ไม่่ผ่่าน

8 4.33 0.34 4.94 0.13 4.88 0.25 4.53 0.55 10.00 0.00 28.67 1.26 ผ่่าน

ผลรวม 3.93 0.38 4.53 0.46 3.97 0.98 4.09 0.76 9.37 0.74 25.99 3.03 ผ่่าน

		จ  าก Table 5 ผลการประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหา 
เชิิงสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�มของกลุ่่�มผู้้�เรีียน ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนน
ความสามารถการแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�มคะแนนเต็็ม 
30 คะแนน ผ่่านเกณฑ์์การประเมิินที่่�กำหนดไว้้ที่่� 24 คะแนน 
ผลรวมอยู่่�ในระดัับดีี (M = 25.99, SD = 3.03)

		  3.3	การประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�ม จำนวน 
8 กลุ่่�ม ประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน จากการประเมิิน
ตามสภาพจริง แบบมาตราวััดผลงานสร้้างสรรค์์ 5 อัันดัับ 
โดยใช้้เกณฑ์์รููบริิคส์์ (Rubrics score)

Table 6
The Scores of Creative Products of Learners
ผลคะแนนผลงานสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

กลุ่่�มผู้้�เรีียน

มิิติิที่่� 1  
ความแปลกใหม่ ่
(15 คะแนน)

มิิติิที่่� 2 
การแก้้ปััญหา 
(15 คะแนน)

มิิติิที่่� 3 
การต่่อเติิมเสริิมแต่่ง 
และการสัังเคราะห์ ์

(20 คะแนน)

รวม 
50 คะแนน

เกณฑ์ ์
40 คะแนน

M SD M SD M SD M SD

1 13.74 0.00 13.07 0.00 18.00 0.00 44.81 0.00 ผ่่าน

2 12.40 0.00 12.20 0.00 16.33 0.00 40.93 0.00 ผ่่าน

3 11.26 0.00 11.40 0.00 15.53 0.00 38.19 0.00 ไม่่ผ่่าน

4 12.20 0.00 11.94 0.00 16.60 0.00 40.74 0.00 ผ่่าน

5 12.00 0.00 12.20 0.00 16.40 0.00 40.60 0.00 ผ่่าน

6 11.86 0.00 11.47 0.00 16.47 0.00 39.80 0.00 ไม่่ผ่่าน

7 11.26 0.00 11.13 0.00 15.53 0.00 37.92 0.00 ไม่่ผ่่าน

8 13.13 0.00 12.86 0.00 18.14 0.00 44.13 0.00 ผ่่าน

ผลรวม 12.18 0.85 11.97 0.67 16.61 1.02 40.77 2.40 ผ่่าน
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		จ  าก Table 6 พบว่่า ผลการประเมินิผลงานสร้า้งสรรค์์
ของผู้้�เรีียนแบบกลุ่่�ม จำนวน 8 กลุ่่�ม  37 คน ภาพรวมผ่่านเกณฑ์์
การประเมิินระดัับดีี (M = 40.77, SD = 2.40) เมื่่�อพิิจารณา
เป็็นรายกลุ่่�ม พบว่่า กลุ่่�มที่่�มีีผลงานสร้้างสรรค์์ผ่่านเกณฑ์์การ
ประเมิินและอยู่่�ในระดัับดีีมาก ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่� 1 (M = 44.81, 
SD = 0.00) กลุ่่�มที่่� 8 (M = 44.13, SD = 0.00) และอยู่่�ในระดับัดีี 
ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่� 2 (M = 40.93, SD = 0.00) กลุ่่�มที่่� 4 (M = 40.74, 
SD = 0.00) กลุ่่�มที่่� 5 (M = 40.60, SD = 0.00) ตามลำดัับ 
ทั้้�งนี้้� เกณฑ์์ผ่่านการประเมิินที่่�กำหนดไว้้ที่่� 40 คะแนน คุุณภาพ
ผลงานระดัับอยู่่�ดีีมาก จำนวน 2 กลุ่่�ม โดยมีีคะแนนตั้้�งแต่่ 
44.13-44.81 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 25.00 คุุณภาพผลงาน
ระดัับดีี จำนวน 3 กลุ่่�ม โดยมีีคะแนนตั้้�งแต่่ 40.60-40.93 คะแนน 
คิดิเป็น็ร้อยละ 37.50  และไม่่ผ่่านเกณฑ์ก์ารประเมินิที่่�กำหนดไว้้ 
ในระดัับดีีตามสมมติฐิานการวิจิัยั โดยมีคีะแนนตั้้�งแต่่ 37.92-39.80 
คะแนน จำนวน 3 กลุ่่�ม คิิดเป็็นร้้อยละ 37.50

	 อภิิปรายผล (Discussions)
	รูู ปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ที่่�สร้้าง
ครั้้�งนี้้� เมื่่�อนำมาจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการกระบวน
การคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ผ่่าน
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์ โดยให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�กำหนด
โครงงานตามความสนใจ ฝึึกการวางแผนการดำเนิินงานอย่่าง
เป็็นระบบ ลงมืือปฏิิบััติิตามแผนและสรุุปผลการเรีียนรู้�แต่่ละ
ขั้้�นด้้วยตนเอง ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดสร้้างสรรค์ ์
ผลงาน และเกิิดทักัษะการบริิหารจััดการการเป็็นผู้�ประกอบการ 
มีีภาวะความเป็็นผู้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีี สามารถบริิหารจััดการ
ตนเอง ทำงานเป็็นทีีม คิิดแก้้ปััญหาขณะสร้้างสรรค์์ผลงาน
และทำงานร่่วมกับเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�ม สามารถประยุุกต์์ใช้้
เทคโนโลยีีในการทำโครงงาน ทั้้�งยัังมีีความสามารถการแก้้ปัญัหา
เชิงิสร้า้งสรรค์แ์ละสร้า้งสรรค์ผ์ลงานได้ ้ออกมาเป็น็ชิ้้�นงาน หรืือ
กระบวนการคิิดออกแบบต้้นแบบผลิิตภััณฑ์์ อาจเนื่่�องจากได้้
นำแนวคิด ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�มาใช้้ในการเรีียนรู้้�แต่่ละขั้้�น อาทิิ 
การเรีียนรู้�ออนไลน์ ์การเรีียนรู้�แบบโครงงาน กระบวนการคิดิเชิงิ
ออกแบบ การแก้้ปัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์ ทฤษฎีีสร้า้งแรงจููงใจ ทฤษฎีี
การสร้้างความรู้�ด้วยตนเอง กระบวนการทางปััญญา รููปแบบ 
ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแผนด้้านการอุุดมศึึกษาเพ่ื่�อพััฒนากำลััง
คนของประเทศ พ.ศ. 2564-2570 ซึ่่�งมุ่่�งพัฒันาผู้้�เรีียนด้ว้ยวิิธีีการ
เรีียนการสอนและการเรีียนรู้�ที่่�หลากหลายให้้มีีความสามารถ
และทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 ผู้้�วิิจััยอภิิปรายผลการวิิจััย
จำแนกเป็็น 2 ประเด็็น ดัังนี้้�
	 1.	รููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ที่่�
สร้า้งขึ้้�นชื่�อว่่า “IMBCT Model” มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ระดับัมาก 
แสดงให้้เห็็นว่่ามีีประสิิทธิิภาพและสามารถนำไปใช้้ได้้จริิง ทั้้�งนี้้�
เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิจััยอย่่างเป็็นขั้้�นตอนตั้้�งแต่่การศึึกษา

เอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง สัังเคราะห์์ทฤษฎีี วิิเคราะห์์สภาพการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ และการศึึกษาสภาพปััญหา
และความต้องการจััดการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์ฯ จาก
อาจารย์์ผู้้�สอนและนิิสิิตนัักศึกึษา จำนวน 13 สถาบัันอุดมศึกึษา
ของรััฐ โดยผู้้�วิิจััยทำการสัังเคราะห์์หลัักการ ทฤษฎีีแนวคิด 
ขั้้�นตอนของการเรีียนรู้้�ตามการนำเสนอกรอบแนวการวิิจััย 
ประกอบด้้วย การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 6 ขั้้�นตอน (Katz & 
Forewark, 1994; Sidman-Taveau, 2005; Han & Bhattacharya, 
2008; Bender, 2012) ได้แ้ก่่ 1) เลืือกหัวัข้อ้ที่่�สนใจ 2) วางแผน
ระดมสมอง 3) สร้้างสรรค์์ผลงาน 4) สรุุปสิ่่�งที่่�เรีียนรู้� 5) นำเสนอ
ผลงาน 6) ประเมิินผล บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ 5 ขั้้�นตอน (Brown, 2009; Stanford, 2011; IDEO, 
2014) ได้้แก่่ 1) การค้้นหา เข้้าใจความต้้องการ 2) การสรุุป 
ปััญหา ตามความต้้องการ 3) การระดมความคิิด หาแนวทาง
ใหม่่ 4) การสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน ตามแนวทางใหม่่ 5) การทดสอบ 
ยอมรับัการประเมินิ และการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์ ์6 ขั้้�นตอน 
(Torrance, 1965; Osborn & Parnes, 1966; Davis, 1983) 
ได้้แก่่ 1) การค้้นหาความต้องการ 2) การค้้นพบข้้อเท็็จจริิง 3) 
การระดมความคิิด ทำข้้อเท็็จจริิงให้้ปรากฏ 4) การสร้้างสรรค์์
ผลงาน ตามวิธิีีการแก้ป้ัญัหา 5) การทดสอบ และพัฒันาผลงาน 
6) การยอมรัับและสรุุปผล ทั้้�งยัังได้้นำแนวคิิดของนัักวิิชาการ 
Joyce and Weil (2000) มาเป็น็แนวทางสร้า้งรููปแบบการเรีียน
รู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ
		  1.1	องค์์ประกอบของรููปแบบ มีี 7 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 
1) วััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� 2) บทบาทผู้้�เรีียน 3) บทบาท
ผู้้�สอน 4) เนื้้�อหา 5) วิิธีีการสอน 6) สภาพแวดล้้อมการเรีียน
การสอนโครงงานออนไลน์์ฯ และ 7) สื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�  
สอดคล้้องกัับ Maneewan (2018), Chanpala and Sithi-
somboom (2021), and Chanloy (2022) 
		  1.2	ขั้้�นตอนและกิิจกรรมรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบ 
โครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ มีี 3 ขั้้�นตอน สอดคล้้องกัับ Chai-
songmueang (2017), Amornrit (2016), Bootchuy (2016), 
Prapinpongsakorn (2017), and Saenboonsong (2017) 
ได้้แก่่ ขั้้�นตอนที่่� 1 การเตรีียมการก่่อนการเรีียนรู้� เป็็นการ
เตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกับการใช้้งานระบบบริิหาร
การจััดการเรีียนรู้� และการวััดประเมิินผลการเรีียน รวมถึง
เป็น็การกระตุ้้�นการเรีียนรู้� และสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้�ให้ก้ับั
ผู้้�เรีียน ได้้แก่่ 1) การปฐมนิิเทศ 2) ลงทะเบีียน แนะนำบทเรีียน 
3) จัดักลุ่่�มผู้้�เรีียน และ 4) ประเมินิก่่อนเรีียน ขั้้�นตอนที่่� 2 การจัดั 
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) 
ในแต่่ละขั้้�นดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 สืืบค้้นปััญหา เข้้าใจความต้้องการ 
(Identify problems, understand needs) ตรงกัับขั้้�น 
Empathize ผู้้�เรีียนได้้ทราบปััญหาและความต้้องการที่่�แท้้จริิง
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จากเพื่่�อนสมาชิิกและผู้้�ใช้ง้านจริงิ ซึ่่�งเกิดิการเรีียนรู้้�ปัญัหาอย่่าง
แท้้จริิงด้้วยการสืืบค้้นข้้อมููลจากแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ  จนสามารถ
เลืือกหััวข้้อที่่�สนใจ ได้้จากการปััญหาที่่�แท้้จริงที่่�อยู่่�บนพื้้�นฐาน
ของข้้อมููลที่่�เกิิดจากการสืืบค้้นข้้อมููลแบบมีีเหตุุและผล ขั้้�นที่่� 2 
ประจัักษ์์ปััญหา ตามความต้้องการ (Manifest problems 
based on demands) ตรงกัับขั้้�น Define ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์ประเด็็นปัญหาที่่�แท้้จริงของปััญหา ซ่ึ่�งได้้จาก
การสอบถามความเห็็นผู้้�ใช้้งานและศึึกษาแหล่่งข้้อมููลต่่าง ๆ 
มาสนัับสนุุนแนวทางการแก้้ปััญหา จนสามารถนำมาวางแผน
ในการทำจััดโครงงาน ขั้้�นที่่� 3 ระดมแนวคิด สรรหาสิ่่�งใหม่่ 
(Brainstorm new ideas) ตรงกัับขั้้�น Ideate ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้� 
การทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม แบ่่งปัันความคิิดเห็็น มีีภาวะความ
เป็็นผู้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีี ก่่อให้้เกิิดผลงานที่่�ได้้จากการพิิจารณา
ประเด็็นปััญหาร่่วมกััน รู้้�จัักรัับฟัังความคิิดเห็็นผู้้�อื่่�น ได้้แนวคิิด
หลากหลายแปลกใหม่่จากสมาชิิกในกลุ่่�ม ขั้้�นที่่� 4 สร้้างสรรค์ ์
ผลงาน ตามแนวคิดิ (Create works according to the concepts) 
ตรงกัับขั้้�น Prototype ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ
สร้า้งต้้นแบบผลงาน/ ผลิิตภัณัฑ์ท์ี่่�สามารถตอบโจทย์ป์ัญัหาและ
ความต้องการที่่�แท้้จริงของผู้้�ใช้้งาน ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ พััฒนา 
และยอมรับผลงานที่่�สร้้างสรรค์์ (Test, develop and approve 
creative works) ตรงกัับขั้้�น Test สามารถนำต้้นแบบที่่�สร้า้งขึ้้�น 
ไปทดสอบกัับผู้้�ใช้้งานจริิง แล้้วนำผลที่่�ได้้จากการใช้้งาน
มาปรัับปรุุงและพััฒนาจนสามารถใช้้งานได้้จริิง ขั้้�นตอนที่่� 3 
การประเมิินผล เป็็นการประเมิินการตรวจสอบกระบวนการ
ทำงาน แฟ้้มสะสมงานอิเล็็กทรอนิิกส์์ และประเมิินชิ้้�นงาน นำผล 
การประเมิินป้อนกลัับให้้ผู้้�เรีียนรับทราบเพื่่�อนำไปปรัับปรุุงวิิธีี
การสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน รวมถึงึผู้้�สอนนำผลไปพัฒันาและปรับัปรุงุ
การสอนแต่่ละสััปดาห์ใ์ห้ม้ีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น ซ่ึ่�งสอดคล้้อง
กัับ Klaisang and Koraneekij (2016, p.13) จากการพััฒนา
ชิ้้�นงาน หรืือการตรวจสอบร่่องรอยกระบวนการทำงานต่่าง ๆ 
ที่่�อยู่่�บนระบบจััดการเรีียนรู้้�แล้้ว สิ่่�งสำคััญของการประเมิินผล
การให้้ข้้อมููลป้้อนกลัับแก่่ผู้้�เรีียน
			   ผลการศึึกษาการสร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�มีีผล
การรัับรองรููปแบบภาพรวมมีีความเหมาะสม แสดงให้้เห็็นว่่า
รููปแบบที่่�สร้้างขึ้้�นสามารถนำไปใช้้ได้้จริิง ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพราะ 
ผู้้�วิจัิัยได้้ดำเนินิการพััฒนารููปแบบด้้วยวิธิีีการวิจิัยัและพััฒนาโดย
แบ่่งขั้้�นตอนการวิิจััยออกเป็็น 3 ระยะ คืือ ระยะที่่� 1 การศึึกษา
สภาพและความต้้องการการจััดการเรีียนรู้้� ระยะที่่� 2 การสร้้าง
รููปแบบ ระยะที่่� 3 การศึึกษาผลการใช้้รููปแบบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 
Chalermsuk (2020, p. 228) ได้้พััฒนารููปแบบการออกแบบ
การเรีียนการสอนด้วยวิธิีีวิจิัยัและพััฒนา โดยแบ่่งระยะการวิิจัยั
ออกเป็็น 3 ระยะ และผลการประเมิินรับรองรููปแบบมีีระดัับ
คุุณภาพเหมาะสมสามารถนำไปใช้้ได้้
	 2.	ผลการใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์ ์

เชิิงรุุกที่่�บููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อ 
ส่่งเสริิมความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และผลงาน
สร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต 
		  2.1	ผลการประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์รายบุุคคล เป็็นการประเมิินผลก่่อนเรีียนและหลััง
เรีียนโดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ประเมิินตนเอง พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีี
คะแนนความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์หลัังเรีียน 
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เพื่่�อ
เปรีียบเทีียบกระบวนการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 
สะท้อ้นการกระทำผ่่านแบบประเมิินตนเอง อาจเกิิดจากผู้้�เรีียน 
มีกีารคิดิอย่่างเป็็นระบบ คิดิทบทวนกลัับไปกลัับมาอย่่างต่่อเน่ื่�อง 
เชื่่�อมโยงปััญหาเป็็นเหตุุเป็็นผล ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน
ความคิดเห็น็จากประสบการณ์์ของแต่่ละคนที่่�มีีความแตกต่่างกันั 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Nonthamand (2017, p.358) 
เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนการกระทำผ่่านแบบประเมิินผลตนเอง 
ซึ่่�งเป็็นการประเมิินประสิิทธิิภาพของการจัดัการเรีียนรู้� สอดคล้้อง 
กัับแนวคิิดของ Trumbull and Lash (2013) การประเมิินผล 
ที่่�มีีโครงสร้้างจะปรัับปรุุงผลการเรีียนในห้้องเรีียนของผู้้�เรีียน 
และแสดงให้้เห็็นความสำเร็็จของผู้้�เรีียนในการเรีียน
		  2.2	ผลการประเมิินความสามารถการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์์แบบกลุ่่�ม เป็็นการวััดและประเมิินผลระหว่่างเรีียน 
ประเมิินโดยอาจารย์์ผู้้�สอน พบว่่า ผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับ
ดีีมากที่่�สุุดค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.99 สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ 
24 คะแนน จากการดำเนิินกิจกรรมกลุ่่�มแบบโครงงานออนไลน์์
เชิงิรุกุ เพื่่�อตรวจสอบกระบวนการทำงานของผู้้�เรีียนภายในกลุ่่�ม 
แสดงให้เ้ห็น็ว่่า ความรู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้อ้งกับัการแสดงความคิดิเห็น็ 
และความสัมพัันธ์์ระหว่่างความคิดสร้้างสรรค์์ นำไปสู่่�การ
ปฏิิบััติิตามขั้้�นตอนกระบวนการแก้้ปััญหา เป็็นสิ่่�งจำเป็็นที่่�
จะต้้องทำการประเมิินว่่าผู้้�เรีียนมีีการพััฒนาในแต่่ละขั้้�นตอน 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Nonthamand (2017, p. 358) 
เป็็นการประเมิินกระบวนการทำงานในกลุ่่�ม เพ่ื่�อตรวจสอบ
กระบวนการทำงานของผู้้�เรีียนภายในกลุ่่�มได้้สะท้้อนในแบบ 
360 องศา สอดคล้อ้งกับังานวิิจัยัของ Kay and Kletskin (2012) 
เป็็นกระบวนการที่่�มีีคุุณค่่า ส่่งผลต่่อการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของ
ความรู้�ของผู้้�เรีียน และช่่วยให้ก้ารเรีียนการสอนมีีประสิิทธิภิาพ
มากขึ้้�น
		  2.3	ผลการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์ ผู้้�วิิจััยใช้้เกณฑ์์
การประเมิิน Creative Product Semantic Scale ตามแนวคิด 
ของ Besemer and O’Quin (1999) and O’Quin and Besemer 
(2006) ประกอบด้้วย มิิติิความแปลกใหม่่ มิิติิการแก้้ปััญหา 
มิติิกิารต่่อเติมิเสริมิแต่่งและการสังัเคราะห์ ์เป็น็การประเมินิผล 
หลัังเรีียน ประเมิินแบบกลุ่่�ม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน พบว่่า 
คะแนนผลงานสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน จำนวน 8 กลุ่่�ม 37 คน  
ภาพรวมคุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 40.77 สููงกว่่า 
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เกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ 40 คะแนน แสดงให้้เห็็นว่่าผลงานที่่�ผู้้�เรีียน 
ผลิิตขึ้้�นได้้รัับการยอมรัับว่่ามีีคุุณค่่าและสามารถนำไปใช้้
ประโยชน์์ได้้ ซ่ึ่�งเป็็นผลผลิิตจากการเรีียนรู้�ร่่วมกัันผ่่านการ
ทำงานเป็็นทีีม ผลงานที่่�ได้้มาจากกิิจกรรมสร้้างต้้นแบบเชิิง
ทฤษฎีีซ่ึ่�งเกิิดจากการระดมสมอง การออกแบบแนวคิดที่่�ได้จ้าก
การวิิเคราะห์์ปััญหาและความต้้องการ โดยการทำซ้้ำอย่่างเป็็น 
กระบวนการ แล้ว้นำไปทดลองใช้ ้เพื่่�อตรวจสอบว่่าต้น้แบบที่่�ได้้
สามารถนำไปแก้ปั้ัญหาได้ม้ากน้อ้ยเพีียงใด ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�
วิธิีีการแก้้ปัญัหา ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิจัิัยของ Amornrit (2016, 
pp. 280-281) ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับการพััฒนาความสามารถ
ในการคิิดแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ นัับเป็็นแนวทางการเรีียนรู้้�
ในอดุุมคติิของการศึึกษาอุุดมศึึกษาของไทย

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	 ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 1.	ด้านผู้้�เรีียน การนำรููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์เชิิงรุุกฯ ควรใช้้กัับผู้้�เรีียนที่่�เรีียนในระดัับอุุดมศึึกษา
ในหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไปที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสามารถ
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ ความคิิดสร้้างสรรค์์ การออกแบบ
และสร้้างสรรค์์ผลงาน ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาศัักยภาพของผู้้�เรีียน 
ให้้มีีโลกทััศน์์ที่่�กว้้างไกล มีีสมรรถนะและทัักษะการดำรงชีีวิิต
ในศตวรรษที่่� 21
	 2.	ด้้านผู้�สอน รููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงานออนไลน์์
เชิิงรุุกฯ ที่่�สร้้างขึ้้�น เป็็นการพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสามารถ
การแก้้ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์์และผลงานสร้้างสรรค์์ ดังันั้้�นผู้�สอน
ต้้องมีีบทบาทเป็็นผู้้�ชี้้�แจง ทำความเข้้าใจ แนะนำและสนัับสนุุน 
แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�ระหว่่างการศึกึษาค้น้คว้า้ การจัดักิจิกรรมการ
เรีียนรู้้� ผู้้�สอนจะบรรยาย อธิบิาย ยกตัวัอย่่าง ตั้้�งประเด็น็คำถาม 
ให้ค้ำปรึกึษาแนะนำ ติดิตามประเมินิผล และให้ข้้อ้มููลย้อ้นกลับั 
อย่่างต่่อเน่ื่�อง การวััดและประเมิินผลต้้องทำอย่่างต่่อเน่ื่�อง 
จากการสัังเกตพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนเพ่ื่�อให้เ้กิดิความ
สามารถการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์อย่่างน้้อย 5 สััปดาห์์ขึ้้�นไป 
และจากผลการทดลองใช้้ ควรใช้้ 15 สััปดาห์์ ให้้คำปรึึกษา 
กำหนดช่่องทางการเผยแพร่่ผลงาน เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำ
ผลงานที่่�สร้้างสรรค์์ ซึ่่�งได้้จากการแก้้ไขปัญัหา มาทำการทดสอบ
และพััฒนา รวมถึงสามารถระบุุรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับผลงานที่่�
สร้้างขึ้้�น อธิิบายความแตกต่่างหลากหลายบรรยายประโยชน์ 
คุณุค่่าของผลงานได้ ้และเผยแพร่่ผลงานที่่�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ ้แต่่ละขั้้�น 
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผู้้�สอนจะต้้องตรวจสอบผลลััพธ์์การเรีียนรู้�
ที่่�คาดหวังัของหลักัสููตรเพื่่�อนำมาปรัับปรุุงกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
	ทั้้ �งนี้้�สามารถปรัับเปลี่่�ยนกิจกรรมการเรีียนรู้�ตามความ
เหมาะสมกัับบริิบท เนื้้�อหาวิิชา ความสามารถของผู้้�เรีียน 
วัตัถุปุระสงค์์ เกณฑ์์การประเมิินที่่�ต้อ้งการเน้้นให้้เกิดิกับัผู้้�เรีียน 
รวมถึึงระยะเวลาที่่�มีี หากมีีเวลาจำกััดสามารถปรัับเปลี่่�ยนตาม

บริิบทของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้ หรืือลดทอนกิิจกรรมและ 
ชิ้้�นงานลง
	 3.	ด้านผู้้�บริหิาร/กำกับันโยบาย ผู้้�วิจิัยัจะนำเสนอรููปแบบ
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานออนไลน์เ์ชิงิรุุกฯ ที่่�สร้า้งขึ้้�นต่่อหน่่วยงาน 
ที่่�เกี่่�ยวข้้องและมีีหน้้าที่่�ความรับผิิดชอบหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป
ของมหาวิิทยาลัยัเพื่่�อใช้เ้ป็น็ข้อ้มููลพื้้�นฐานในการพัฒันาปรับัปรุงุ
หมวดวิิชาทั่่�วไป ที่่�มุ่่�งเน้้นผลการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ 
เสริิมสร้้างให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เรีียนมีีความรอบรู้้� ใฝ่่รู้้�และสามารถ
แสวงหาความรู้�ด้ว้ยตนเอง สามารถนำความรู้�ไปใช้ใ้นการดำเนิิน
ชีีวิิตและพััฒนาสัังคม
	 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1.	ควรมีีการศึึกษาเปรีียบเทีียบการนำรููปแบบการเรีียน
การสอนระหว่่างโครงงานออนไลน์์ฯ กัับศาสตร์์การสอนอื่่�น ๆ 
เช่่น การเรีียนรู้�แบบปััญหาเป็็นฐาน การคิิดเชิิงระบบ การคิิด
แบบวิิจารณญาณ การคิิดนอกกรอบ การเรีียนรู้้�ร่่วมกัันเป็็นทีีม 
เป็น็ต้น เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถและทัักษะของผู้้�เรีียนด้านอื่�น ๆ  
ในระดัับปริิญญาบััณฑิิต 
	 2.	ควรมีีการศึึกษารููปแบบการเรีียนรู้�แบบโครงงาน
ออนไลน์์ที่่�บููรณาการแนวคิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมความ
สามารถการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์ข์องนักัศึกึษาระดับัปริญิญา
บััณฑิิตกัับรายวิิชาที่่�มีีลัักษณะเดีียวกัันกัับรายวิิชานวััตกรรม 
และการออกแบบกัับกลุ่่�มตััวอย่่างอื่่�น เพ่ื่�อความชััดแจ้้งของ 
รููปแบบการเรีียนการสอนดัังกล่่าว
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