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	 Abstract
	 Learning is no longer limited to the classroom, as it can occur beyond the classroom environment. The use of technology 
and the internet allows teachers to create a learning environment that enables both students and teachers to learn collab-
oratively, regardless of time and location, as if they were in a traditional classroom. This research, thus, aimed to present the 
results of synthesizing a virtual learning environment model with engineering design process to enhance students’ creative 
thinking skills. The research instrument was an appropriate assessment form of the virtual learning environment model with 
engineering design process. The data were analyzed by descriptive statistics: mean and standard deviation.
	 The results of the research were as follows. A virtual learning environment with engineering design process had two 
core components: a virtual learning environment and an engineering design process. Each section contained details of 
sub-elements as follows. The virtual learning environment had five components: communication, collaboration, resource 
sharing, creative reflection, and learner support. The engineering design process had five steps: problem definition, design, 
development, evaluation, and presentation. An overall evaluation of the appropriateness of the virtual learning environment 
model with engineering design process to enhance creative thinking skills was at a high level.
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	 บทคััดย่่อ
	 การเรียีนรู้้�ในปัจัจุบุันัไม่ไ่ด้จ้ำกัดัอยู่่�แค่ใ่นห้อ้งเรียีนเท่า่นั้้�น แต่ส่ามารถเกิดิขึ้้�นได้น้อกห้อ้งเรียีน โดยการนำเทคโนโลยีแีละเครือืข่า่ยอินิเทอร์เ์น็ต็
ผสานข้้อมููลและเครื่่�องมืือออนไลน์์มาใช้้ในการจััดสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อให้้นักัเรียีนและครููสามารถเรียีนรู้้�ร่ว่มกันได้้ทุกุที่่� ทุกุเวลา เสมืือนอยู่่�ภายใต้้ 
สิ่่�งแวดล้้อมในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างดีียิ่่�ง การวิิจััยนี้้�จึึงเกิิดขึ้้�นโดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อนำเสนอผลการสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน
ร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ แบบประเมิินความเหมาะสม 
ของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
	 ผลการวิจัิัยพบว่า่ รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบวิศิวกรรมมี ี2 องค์ป์ระกอบหลักั ได้แ้ก่ ่1) สิ่่�งแวดล้้อม 
การเรียีนรู้้�แบบเสมืือน และ 2) กระบวนการออกแบบวิศวกรรม ซ่ึ่�งแต่ล่ะส่่วนมีีองค์์ประกอบย่อย ดังันี้้� สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือนมีี 5 องค์์ประกอบ 
ได้แ้ก่ ่(1) การติดิต่อ่สื่่�อสาร (Communication) (2) การทำงานร่ว่มกันั (Collaboration) (3) การแบ่ง่ปันัทรัพัยากร (Resource sharing) (4) การสะท้้อน 
คิิดสร้้างสรรค์์ (Creative reflection) และ (5) การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน (Learner support) และ 2) กระบวนการออกแบบวิิศวกรรมมีี 5 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ (1) ขั้้�นการกำหนดปััญหา (Problem definition) (2) ขั้้�นการออกแบบ (Design) (3) ขั้้�นการพััฒนา (Development) (4) ขั้้�นการประเมิินผล 
(Evaluation) และ (5) ขั้้�นการนำเสนอ (Presentation) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกับ 
กระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก

	 คำสำคััญ: สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน, กระบวนการออกแบบวิิศวกรรม, ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์
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	 บทนำำ� (Introduction)

	 การเปลี่่�ยนแปลงในโลกศตวรรษที่่� 21 ส่ง่ผลให้้เทคโนโลยีี
มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วและเข้้ามามีีบทบาทสำคััญ 
ในการจััดการศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น การเตรีียมความพร้้อมให้้ผู้้�เรีียน
ได้้เรีียนรู้้�ทัักษะที่่�จำเป็็นในโลกแห่่งการเปลี่่�ยนแปลงนี้้�จะทำให้้
ผู้้�เรีียนสามารถเติิบโตไปพร้้อมกับความรู้�ที่่�จะสามารถนำไปใช้้
ในการดำรงชีีวิิตได้้อย่่างมีีคุุณภาพ ทั้้�งนี้้�องค์์ประกอบหนึ่่�งที่่�
มีีความสำคััญเป็็นอย่่างยิ่่�งในการส่่งเสริิมทักษะการเรีียนรู้้�ให้้
เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน คืือ การจััดสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีและ
เหมาะสมให้้กัับผู้�เรีียน เนื่่�องด้้วยการจััดสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
(Learning environment) ในปััจจุุบััน นอกจากสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรียีนรู้้�ทางกายภาพ (Physical learning environment) เช่น่ 
การเรียีนรู้้�ในชั้้�นเรียีนปกติหิรือืสิ่่�งแวดล้้อมที่่�อยู่่�รอบตัวัผู้้�เรียีนจะมีี
ผลต่่อประสิิทธิภิาพการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนแล้้ว การจััดสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�แบบเสมืือน (Virtual learning environment) ที่่�ใช้ ้
เทคโนโลยีีและเครือข่่ายอิินเทอร์์เน็ต็ยังัช่่วยส่่งเสริิมประสิิทธิภิาพ 
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อีีกด้้วย ผู้้�สอนจึึงควรพิิจารณานำ
เทคโนโลยีีใหม่่เข้้ามาใช้้ เช่่น อุุปกรณ์์พกพาและห้้องเรีียน
เสมืือนจริิง 3 มิิติิ และประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศใน
การจััดการเรีียนการสอน โดยใช้้ประโยชน์จากเทคโนโลยีีเพ่ื่�อ
สร้้างสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ให้้
มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น (Khlaisang & Songkram, 2019; 
Chaiyarak et al., 2021; Rungrangtanapol & Khlaisang, 
2021) สอดรัับกัับมาตรฐานเทคโนโลยีีทางการศึึกษาที่่�กำหนด
โดยสมาคมสื่่�อสารและเทคโนโลยีีการศึึกษาแห่่งสหรััฐอเมริิกา 
ระบุุไว้้ในมาตรฐานที่่� 3 ว่่าด้้วยการจััดสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�
เป็็นปััจจััยสำคััญเพื่่�อให้้เกิิดสิ่่�งแวดล้้อมที่่�เหมาะสมที่่�สุุดสำหรับ
การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นจากสถานที่่�แบบเผชิิญหน้้าหรืือสิ่่�งแวดล้้อม 
แบบเสมืือน ผู้้�สอนจึึงต้้องปรับเปลี่่�ยนบทบาทของตนเองไปเป็็น
ผู้้�อำนวยความสะดวกในการจััดการเรีียนการสอน และมุ่่�งให้้
ความสนใจในการออกแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
การเรีียนรู้้� (Association for Education Communications 
and Technology [AECT], 2012) ดังัที่่� Khammanee (2019) 
ได้้กล่่าวไว้้ว่า การมีีสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�ที่่�มีีทางเลืือกหลากหลาย 
เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เลืือกตามความสนใจ สร้้างแรงจููงใจใน
การคิดิ ลงมือืทำ มีคีวามเป็น็มิติร จะเอื้้�อให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้� 
อย่่างมีีความสุุข ดัังนั้้�นครููผู้้�สอนจึึงควรมีีการวางแผน ออกแบบ 
พััฒนาการเรีียนการสอนและเพิ่่�มขีดความสามารถของผู้้�เรีียน
เพื่่�อรองรัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่�จะเกิิดขึ้้�นอย่่างทัันท่่วงทีี
	 การจััดการเรีียนการสอนในปััจจุุบัันครููผู้้�สอนต้้องมี ี
การพััฒนาสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนอย่่างหลากหลาย 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�หนึ่่�ง
ที่่�มีีความสำคััญและจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
ในยุุคดิิจิิทััลที่่�มีีการพััฒนาอย่่างรวดเร็็ว สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 

แบบเสมือืนได้ก้ลายเป็น็เครื่่�องมือืการเรียีนรู้้�ที่่�จำเป็น็ เพื่่�ออำนวย 
ความสะดวกในการเรีียนรู้้�และช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถทำงาน
ร่่วมกับผู้�อื่่�นได้้พร้้อม ๆ กััน ตลอดจนสร้้างความรู้�ของตนเอง 
โดยไม่จ่ำกัดัเวลาและสถานที่่� (Chaiyarak et al., 2021) สามารถ 
บููรณาการเครื่่�องมืือเทคโนโลยีีต่่าง ๆ เข้้ามาช่่วยอำนวยความ
สะดวกในการติดิต่อ่สื่่�อสาร การทำงานร่ว่มกันั และแลกเปลี่่�ยน 
องค์์ความรู้�ของผู้้�เรีียนได้้ทั้้�งในรููปแบบประสานเวลาและ 
ไม่่ประสานเวลา (Santosa et al., 2022) ซึ่่�งการเรีียนรู้้�เหล่่านี้้�
เกิดิขึ้้�นได้ภ้ายในสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืน สอดคล้้องกับั 
Tang et al. (2022) ได้้แสดงให้้เห็็นว่่าเครื่่�องมืือเทคโนโลยีีได้้
เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการสอนแบบดั้้�งเดิิม โดยทำให้้เกิิดการ
เรียีนรู้้�ผ่า่นอุปุกรณ์เ์ทคโนโลยีแีบบพกพา การแสดงผลป้อ้นกลับั
แบบทันัที ีการเชื่่�อมต่อ่ที่่�ราบรื่่�นเกิดิขึ้้�นได้จ้ริงิและส่ง่ผลเชิงิบวก
ต่่อผู้้�เรีียน ได้้แก่่ แรงจููงใจ ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความสามารถ 
และทักัษะที่่�เพิ่่�มขึ้้�น อีกีทั้้�งช่ว่ยสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบ
เสมืือนที่่�เอื้้�อต่่อความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนอีีกด้้วย
	 การเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ครููผู้้�สอนจึึงต้้องมุ่่�งส่่งเสริมิใน
การเตรียีมความพร้้อมให้้ผู้�เรียีนมีทีักัษะที่่�จำเป็น็ต่อ่การประสบ
ความสำเร็็จในโลกมีีการเปลี่่�ยนแปลงและพััฒนานวััตกรรม
เทคโนโลยีีสมััยใหม่่อยู่่�เสมอ ทัักษะที่่�จำเป็็น ได้้แก่่ ความคิิด
สร้้างสรรค์์ ความคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ปััญหา การสื่่�อสาร
และการทำงานร่่วมกััน การจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนา
ทักัษะจึึงไม่ไ่ด้้จำกััดอยู่่�เฉพาะในห้้องเรียีนเท่า่นั้้�น ด้้วยเทคโนโลยีี
สารสนเทศเข้้ามามีีบทบาทกัับการจััดการเรีียนการสอนเป็็น
อย่า่งมาก ผู้้�เรียีนสามารถใช้เ้ทคโนโลยีเีพ่ื่�อค้้นคว้้าหาความรู้้�จาก
แหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์ และด้้วยการพััฒนาด้้านเครืือข่่ายสัังคม
ออนไลน์์และการใช้้อุปุกรณ์์เทคโนโลยีีที่่�แผ่่ขยายมากขึ้้�น ผู้้�เรียีน
สามารถปฏิิบััติิงานที่่�ท้้าทายได้้มากขึ้้�น และได้้รัับข้้อมููลย้้อน
กลัับได้้อย่่างทัันท่่วงทีี แต่่ผลลััพธ์การศึึกษาไทยในยุุคปััจจุุบััน
ยัังมีีปััญหาด้้านคุุณภาพในการจััดการศึึกษาที่่�ขาดคุณภาพและ
มาตรฐาน คุณุภาพการศึึกษาและการเรียีนรู้้�ของเยาวชนไทยอยู่่�
ในระดับัต่ำ่ ปัญัหาเหล่า่นี้้�เกิดิจากระบบการเรียีนการสอนที่่�เน้้น
การสอนเนื้้�อหาและความจำมากกว่่าการพััฒนาทัักษะการคิิด 
ส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนขาดความคิดิสร้้างสรรค์์ (Office of the Education 
Council [ONEC], 2017, p. 97) ดังันั้้�น ครููผู้้�สอนต้้องมีกีารออกแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมร่วมกัับรููปแบบการจััดการ
เรียีนรู้้� ที่่�เอื้้�อให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งเต็ม็ศักัยภาพ ส่ง่เสริมิ 
การใช้เ้ทคโนโลยีใีห้้ผู้้�เรียีนได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรียีน
มีคีวามพร้้อมในการเรียีนรู้้�อย่า่งแท้้จริิง (Abdulloh & Niemted, 
2020)
	 การจัดัการเรียีนรู้้�รููปแบบหนึ่่�งที่่�จะช่ว่ยส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรียีนมีี
ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์คือื การจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการ
ออกแบบวิศวกรรม (Precharattana et al., 2023) ที่่�เป็็นวงจร 
การแก้้ไขปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ไข
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ปััญหาภายใต้้ทรัพัยากรที่่�มีอียู่่�อย่า่งจำกัดั วิเิคราะห์ส์ถานการณ์์
และผลกระทบ นำไปสู่่�การออกแบบแนวทางแก้้ไขปััญหาที่่�
เหมาะสมที่่�สุุด ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนสามารถย้้อนกลัับเพ่ื่�อปรับปรุงการ
ออกแบบได้้อย่่างต่่อเนื่่�องผ่่านการทดสอบ วิิเคราะห์์และ
ออกแบบใหม่ซ่้้ำแล้้วซ้้ำอีีกจนกระทั่่�งได้้แนวคิิดที่่�เหมาะสมที่่�สุุด 
โดยแนวคิิดที่่� เกิิดจากการดำเนิินการตามขั้้�นตอนของ
กระบวนการออกแบบวิศวกรรมแต่่ละขั้้�นเป็็นส่่วนหนึ่่�งที่่�
แสดงให้้เห็็นทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนแต่่ละบุุคคล 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Aini and Aini (2023) พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีทัักษะ
ความคิิดสร้้างสรรค์์เพิ่่�มขึ้้�นได้้โดยใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วย
กระบวนการออกแบบวิศวกรรม มีีขั้้�นตอนที่่�สำคััญที่่�สุุด คืือ 
การสร้้างต้้นแบบ โดยนัักเรียีนสร้้างต้้นแบบที่่�มีีวิธิีแีก้้ปัญัหาและ
นำเสนอผลงานต้้นแบบ นอกจากนี้้� ยัังเลืือกต้้นแบบเพื่่�อพััฒนา
แนวทางแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสมได้้ กิิจกรรมนี้้�จึึงสามารถพััฒนา
ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรียีนได้ ้และสอดคล้้องกับั Arık 
and Topçu (2020) กล่่าวว่่า กระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
มีีโครงสร้้างการทำงานแบบวนซ้้ำในขั้้�นตอนการออกแบบ 
การพััฒนา การทดสอบ และสามารถย้้อนกลัับไปออกแบบใหม่ไ่ด้้ 
ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดสร้้างสรรค์์ด้้วยการทำซ้้ำ เนื่่�องด้้วย
การทำซ้้ำในการเรีียนรู้้�สามารถเปลี่่�ยนร่่างทัักษะหรือความรู้�

จากจิิตสำนึึกไปสู่่�จิตใต้้สำนึึก ทำให้้ผู้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยง 
สิ่่�งที่่�ได้้ฝึึกฝนในห้้องเรีียนนำไปใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างรู้้�เท่่าทััน
และประสบความสำเร็็จ 
	 จากประเด็็นสำคััญข้้างต้้นผู้้�วิิจััยเล็็งเห็็นว่่า ผู้้�เรีียนควร
ได้้รัับการพััฒนาความรู้�ความสามารถและทัักษะเพ่ื่�อให้้พร้้อม
ที่่�จะเติิบโตเป็็นกำลัังสำคััญของประเทศชาติิ ด้้วยการฝึึกฝน
พััฒนาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สำคััญสำหรัับ
รัับมือกัับการเปลี่่�ยนแปลงในโลกที่่�ไม่่หยุดนิ่่�ง ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความ
สนใจสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน
ร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความ
คิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ดัังนั้้�น การพััฒนาทัักษะความคิิด
สร้้างสรรค์์จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น ซ่ึ่�งเป็็นการเตรียมความพร้้อมเพื่่�อ
ให้้ผู้้�เรียีนสามารถปรับัตัวัทั้้�งทางร่า่งกายและจิติใจให้้ทันัต่อ่การ
เปลี่่�ยนแปลง เป็็นบุุคคลที่่�พร้้อมใช้้ชีีวิิตในสัังคมแห่่งอนาคตได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผล

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objective)
	 เพื่่�อสังัเคราะห์ร์ููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืน
ร่ว่มกับกระบวนการออกแบบวิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทักษะความคิด
สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

Synthesis of a Virtual Learning Environment Model With Engineering Design Process to...
Phongampai Thaamaariyasakun, Wichai Napapongs, Jirawat Tansakul, and Chamaiporn Inkaew  

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)

รููปแบบส่ิิ�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม 
ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 
1) ความคิิดคล่่องแคล่่ว 2) ความคิิดยืืดหยุ่่�น 3) ความคิิดริิเริ่่�ม 4) ความคิิดละเอีียดลออ

สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน

1.	การติิดต่่อสื่่�อสาร (Communication)
2.	การทำงานร่่วมกััน (Collaboration)
3.	การแบ่่งปัันทรััพยากร (Resource sharing)
4.	การสะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ (Creative reflection)
5.	การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน (Learner support)
(Khlaisang & Songkran, 2019; Morales-Salas et al., 2020; 

Pererva et al., 2020; Chaiyarak et al., 2021; 

Rungrangtanapol & Khlaisang, 2021)

กระบวนการออกแบบวิิศวกรรม

1.	ขั้้�นการกำหนดปััญหา (Problem definition)
2.	ขั้้�นการออกแบบ (Design)
3.	ขั้้�นการพััฒนา (Development)
4.	ขั้้�นการประเมิินผล (Evaluation)
5.	ขั้้�นการนำเสนอ (Presentation)
(MEDSE, 2016; Kareemee, 2017; Syukri et al., 2017; 

Han & Shim, 2019; Precharatta et al., 2023; Aini & Aini, 2023)

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย



Journal of Information and Learning
Volume 34, Issue 2, May-August, 2023

4 

JIL
	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)

	 การพัฒันารููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่ม
กัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิด
สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน โดยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�
	ขั้้ �นตอนการวิิจััย 
	 1.	ศึึกษาเอกสาร บทความ และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนและกระบวนการออกแบบ
วิศิวกรรมจากฐานข้้อมููล ได้้แก่ ่Springer, International Journal 
of Educational Research and Innovation, acnsci.org, 
IEEE Xplore, International Journal of Interactive Mobile 
Technologies เนื่่�องจากฐานข้้อมููลเหล่า่นี้้�รวมรายการเอกสาร
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการศึึกษาที่่�ครอบคลุมและหลากหลาย ซ่ึ่�งเป็็น
ข้้อมููลระหว่่างปีี 2016-2023
	 2.	สัังเคราะห์์องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
แบบเสมืือนและขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม 
จึึงได้้ผลการสัังเคราะห์์ 2 ตาราง ได้้แก่่ ตารางสัังเคราะห์์ 
องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน และตาราง
สัังเคราะห์์ขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
	 3.	ร่่างรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกัับ 
กระบวนการออกแบบวิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทักษะความคิด
สร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 2 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ องค์์ประกอบ
ของสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน และขั้้�นตอนของ
กระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
	 4.	สร้้างแบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิศิวกรรมที่่�ส่ง่เสริมิทักษะความคิดสร้้างสรรค์ ์โดยแบบประเมินิ
เป็น็แบบมาตรประมาณค่า่ 5 ระดับั (Likert scale) ประกอบด้ว้ย 
5 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน  
2) ด้้านองค์์ประกอบในรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือน 
3) ด้้านขั้้�นตอนการออกแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการ
ออกแบบวิิศวกรรม 4) ด้้านเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อม
การเรีียนรู้้�แบบเสมืือน และ 5) ด้้านประโยชน์์ของการใช้้งาน
รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน นำแบบประเมิินที่่�
ได้้จากการออกแบบนำเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วปรัับปรุุง
ตามคำแนะนำ จากนั้้�นวิิเคราะห์์หาคุุณภาพของแบบประเมิิน
โดยใช้้วิธิีกีารหาค่า่ดัชันีคีวามสอดคล้้อง (IOC) ของแบบประเมินิ
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวััดผล
และประเมิินผลการศึึกษา ด้้านวิิจััยและพััฒนาหลัักสููตร พบว่่า
ค่่าดััชนีความสอดคล้้องเท่่ากัับ 1.00 แสดงว่่าเป็็นข้้อคำถามที่่�
สอดคล้้องสามารถนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลได้้
	 5.	นำร่่างรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วม
กัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ปรัับปรุุงแล้้วเสนอต่่อ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีี
ทางการศึึกษา ด้้านวััดผลและประเมิินผลการศึึกษา และด้้าน

วิิชาการศึึกษา เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง และดำเนิินการ
ปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จึึงได้้ร่่างรููปแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	การเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากเอกสาร บทความ และ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งในและต่่างประเทศ ซึ่่�งเผยแพร่่เป็็น
เอกสารหรือเผยแพร่ผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ โดยครอบคลุม 
องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืน และขั้้�นตอน
ของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
	 2.	การเก็บ็รวบรวมข้้อมููลจากแบบประเมินิความเหมาะสม 
ของรููปแบบสิ่่� งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกับ
กระบวนการออกแบบวิศิวกรรม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่า่น 
ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีทางการศึึกษา ด้้านวััดผลและ
ประเมิินผลการศึึกษา และด้้านวิิชาการศึึกษา ประเมิินความ
เหมาะสมของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วม
กัับกระบวนการออกแบบวิศวกรรม ให้้คะแนนและเสนอแนะ
เพื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไข
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (Content analysis) 
และสัังเคราะห์์ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับองค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�แบบเสมืือน และกระบวนการออกแบบวิศวกรรม 
โดยทำแบบบันัทึึกรายการเชิงิสัังเคราะห์เ์ป็น็ตารางการวิเิคราะห์์
และสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการศึึกษาเอกสาร บทความ และ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนและ 
ขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
	 2.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติเิชิงิพรรณนา (Descrip-
tive statistic) ที่่�ใช้ใ้นการประเมินิเครื่่�องมือืวิจิัยัและหาคุณุภาพ
เครื่่�องมืือวิจิัยัจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ได้้แก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการวิิจััยการพััฒนารููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิม
ทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ตามวัตถุุประสงค์์การ
วิิจััยมีีดัังต่่อไปนี้้�
	 1.	ผลการสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�
แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่ง่เสริิม
ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน
		  1.1	การสัังเคราะห์์องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม
การเรีียนรู้้�แบบเสมืือนจากเอกสาร บทความ และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับ ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การติิดต่่อ
สื่่�อสาร การทำงานร่่วมกััน การแบ่่งปัันทรััพยากร การสะท้้อน
คิิดสร้้างสรรค์์ และการสนัับสนุุนผู้้�เรีียน ดัังแสดงใน Table 1
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Table 1
Synthesis of Components of Virtual Learning Environment
ตารางสัังเคราะห์์องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน

สัังเคราะห์์ 

องค์์ประกอบของ 

สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือน

องค์์ประกอบที่่� 1 องค์์ประกอบที่่� 2 องค์์ประกอบที่่� 3 องค์์ประกอบที่่� 4 องค์์ประกอบที่่� 5

Khlaisang and 
Songkran (2019)

การสื่่�อสาร 
(Communication)

การทำงานร่่วมกััน 
(Collaboration)

เนื้้�อหาการเรีียนรู้้� 
(Open content)

การประเมิิน -

การนำเสนองาน

Morales-Salas et al. 
(2020)

พื้้�นที่่�ปฏิิสััมพัันธ์ ์
(Mediation/Interaction space)

พื้้�นที่่�ออกแบบ 
การเรีียนการสอน 

(Instructional design 
space)

พื้้�นที่่�นิิทรรศการ 
(Exhibition space)

พื้้�นที่่�ข้้อมููล 
(Information space)

Pererva et al. (2020) องค์์ประกอบที่่�ใช้้ 
การติิดต่่อสื่่�อสาร 

(Communication- 
based component)

องค์์ประกอบการ
จััดการและการชี้้�แนะ 
(Management and 
guiding component)

องค์์ประกอบ 
ตามข้้อมููล 

(Data-based 
component)

การประเมิินความรู้้� 
ของนัักเรีียน 

ช่่วงปลายภาค 
(Final students’ 

knowledge 
assessment)

การตรวจสอบ
กระบวนการศึึกษา 

(Educational 
process monitoring)

โครงสร้้าง 
การทำงานกลุ่่�ม 

(Organization of 
group work)

สิ่่�งแวดล้้อมเสมืือน 
(Virtual 

environments)

Chaiyarak et al. 
(2021)

การปฏิิสััมพัันธ์ ์
ของผู้้�เรีียนเสมืือน 

(Virtual learner’s 
interaction)

กิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�เสมืือน 
(Virtual learning 

activities)

เนื้้�อหา 
การเรีียนรู้้�เสมืือน 
(Virtual learning 

content)

การประเมิินเสมืือน 
(Virtual assessment)

-

สื่่�อและแหล่่งการเรีียนรู้้�
(Virtual media and 

resources)

Rungrangtanapol 
and Khlaisang 
(2021)

การสื่่�อสาร 
การปฏิิสััมพัันธ์ ์

(Communication, 
interaction)

สถานการณ์์จำลอง 
หรืือบริิบท 

(Simulation, 
context)

- - -

การประสานเวลา 
ไม่่ประสานเวลา 
(Synchronous, 
asynchronous)

สรุุปองค์์ประกอบของ

สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบเสมืือน

การติิดต่่อสื่่�อสาร 

(Communication)

การทำงานร่่วมกััน 

(Collaboration)

การแบ่่งปัันทรััพยากร 

(Resource sharing)

การสะท้้อนคิิด

สร้้างสรรค์์ 

(Creative reflection)

การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน 

(Learner support)
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Table 2
Synthesis of Tools of Virtual Learning Environment
ตารางสัังเคราะห์์เครื่่�องมืือของสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน

สัังเคราะห์์เครื่่�องมืือ
ของสิ่่�งแวดล้้อม 

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือน
การติิดต่่อสื่่�อสาร การทำงานร่่วมกััน การแบ่่งปัันทรััพยากร

การสะท้้อนคิิด
สร้้างสรรค์์

การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน

Pererva et al. (2020) Video conference, 
Webinars, Chat, 
Forums, Social 

networks

- HEI’s website, 
e-textbooks, 

e-learning, LMS, 
Moodle, virtual 

labs, virtual tours, 
electronic collec-

tions, encyclopedia

- -

Alina (2022) - Jamboard, Twiddla 
Popplet, Padlet, 

Mentimeter, 
Groupboard, 

NoteBookCast, 
Openboard,

Educreations, 
Linoit, Rizzoma,
Realtimeboard,
Bitpaper, IDroo,
AWWApp, Miro,
Whiteboard Fox,
Whiteboard.Chat,
Classroomscreen,
Ziteboard, Limnu, 
Milanote, Scribblar,
Drawchat, Drawnote,
Drawonte, FlockDraw, 

CoSketch

Wikiwall, 
Glogster,

Canva Education,
Scrumblr, 

Conceptboard

- Miro, 
Canva Education, 
Whiteboard.Chat

Santosa et al. 
(2022)

Telegram, Wechat, 
Discord, Whatsapp, 
Email, Messenger, 

Phone calls, Zoom, 
Google Meet, 

Google Groups,
Groups.io, Groups 

on Facebook, Slido, 
Mentimeter

Canva, Genially,
MindMeister, 

Coggle, Jamboard, 
Teaming.vercel.app

Google Docs, 
Wakelet, Evernote, 

Mix

Talk and Comment 
and Mote Chrome 
Adds on, Vocaroo,

Voice Thread, 
Fripgrid, Zoom, 

Youtube, Padlet, 
Screencast-o-Matric, 

Quizzes Screen-
castify

Miro, Gather Town, 
Wonder

ELSayary and Meda 
(2022)

Zoom, 
Adobe Connect, 

MS Teams

iCloud, 
Google Docs, 
Canva, Miro,

Padlet, Kahoot, 
Wordwall, 
Near pod

- - -
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Table 2
(continued)

สัังเคราะห์์เครื่่�องมืือ
ของสิ่่�งแวดล้้อม 

การเรีียนรู้้�แบบเสมืือน
การติิดต่่อสื่่�อสาร การทำงานร่่วมกััน การแบ่่งปัันทรััพยากร

การสะท้้อนคิิด
สร้้างสรรค์์

การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน

Cárdenas and 
Estrada (2022)

MS Teams, 
Openboard

Jamboard, 
Mindmeister, 
Picktochart

Drive, Didactalia 
Liveworksheets, 
Phet Colorado, 
Genially, Padlet

Google forms, 
Quizzes, Plickers, 
Thatquizz, Kahoot

-

Fusic et al. (2023) Discord, Zoom, 
Google Meet

Jamboard, 
Morphological

- PowerPoint 
Presentation

-

Firmannandya 
(2023)

Zoom, 
Google Meet, 

Skype

- Artsteps, YouTube, 
WhatsApp, 
Facebook, 

Instragram, Google 
Drive, Dropbox, 
Microsoft 365, 

e-journals, e-book

- -

สรุุปเครื่่�องมืือของ 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�
แบบเสมืือน

Google Meet, 
Discord, 

Mentimeter

Miro, 
Canva Education

Miro, 
Canva Education, 
Padlet, Artsteps

Padlet Miro, 
Canva Education

		  1.2	การสัังเคราะห์์กระบวนการออกแบบวิศวกรรม
จากเอกสาร บทความ และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องประกอบด้้วย 

5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การกำหนดปััญหา การออกแบบ การพััฒนา 
การประเมิินผล และการนำเสนอ ดัังแสดงใน Table 3

Table 3
Synthesis of Steps of the Engineering Design Process
ตารางสัังเคราะห์์ขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม

สัังเคราะห์์ขั้้�นตอน
ของกระบวนการ

ออกแบบวิิศวกรรม
ขั้้�นตอนที่่� 1 ขั้้�นตอนที่่� 2 ขั้้�นตอนที่่� 3 ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นตอนที่่� 5

MEDSE (2016) ระบุุความต้้องการ 
และข้้อจำกััด

วิิจััย สร้้างต้้นแบบ ประเมิินผล สื่่�อสาร อธิิบาย 
แบ่่งปัันออกแบบ ทดสอบ ข้้อเสนอแนะ

Kareemee (2017) ระบุุปััญหา รวบรวมแนวคิิด พััฒนา ประเมิินผลและ
ปรัับปรุุง

นำเสนอ

ออกแบบวิิธีีแก้้ปััญหา ทดสอบ

วางแผน

Syukri et al. (2017) ตั้้�งคำถาม จิินตนาการ สร้้าง ปรัับปรุุงแก้้ไข -

วางแผน

Han and Shim 
(2019)

กำหนดปััญหา รวบรวมข้้อมููล ดำเนิินการแก้้ปััญหา ประเมิินผล สะท้้อนคิิด

สร้้างแนวทางแก้้ปััญหา ออกแบบใหม่่
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สัังเคราะห์์ขั้้�นตอน
ของกระบวนการ

ออกแบบวิิศวกรรม
ขั้้�นตอนที่่� 1 ขั้้�นตอนที่่� 2 ขั้้�นตอนที่่� 3 ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นตอนที่่� 5

Precharattana et al. 
(2023)

ระบุุปััญหาและ 
ความต้้องการ

ออกแบบวิิธีีแก้้ปััญหา ร่่างแบบ ประเมิินผล นำเสนอชิ้้�นงาน

กำหนดวิิธีีแก้้ปััญหา 
ที่่�เป็็นไปได้้

พััฒนาต้้นแบบ

ทดสอบ

Aini and Aini (2023) ระบุุความต้้องการ 
หรืือปััญหา

วิิจััยความต้้องการ 
หรืือปััญหา

วาด/ร่่างแนวคิิดหรืือ
แนวทางแก้้ปััญหา 

ที่่�เป็็นไปได้้

ทดสอบ 
และประเมิินผล

นำเสนอแนวทาง 
แก้้ปััญหา

เลืือกแนวทาง 
แก้้ปััญหาที่่�ดีีที่่�สุุด

ออกแบบและ 
สร้้างตััวต้้นแบบ

สรุุปขั้้�นตอนของ
กระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรม

การกำหนดปััญหา 
(Problem Definition)

การออกแบบ 
(Design)

การพััฒนา 
(Development)

การประเมิินผล 
(Evaluation)

การนำเสนอ 
(Presentation)

Table 3
(continued)

Table 4
Synthesis of Tools of the Engineering Design Process
ตารางสัังเคราะห์์เครื่่�องมืือของกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม

สัังเคราะห์์เครื่่�องมืือ
ของกระบวนการ

ออกแบบวิิศวกรรม
การกำหนดปััญหา การออกแบบ การพััฒนา การประเมิินผล การนำเสนอ

Bower and 
Torrington (2020)

Google Maps,
Scribblemaps,
Google Tours,

Pearltrees, Miro,
Padlet, Lino
Stormboard,

Conceptboard

Gliffy, Lucidchart,
Draw.io, Creately,

Cacoo

Sketchpad,
Slimber,

Flockdraw,
awwapp.com,

Google Drawing,
Board888,
CoSketch,
Twiddla,
Autodraw

Evernote,
Google Keep,

MS Word online,
Google Docs,
Zoho, Canva

YouTube, Vimeo, 
Teachertube, Prezi, 
MS PowerPointOn-
line, Google Slides, 
Spark Haikudeck,

Photopeach,
Photosnack,

Vcasmo, Slideshare,
Authorstream

Pishchukhina and 
Watson (2021)

Simulator game 
on Steam

Miro, Trello, Jira, 
Kanban board

- - -

Madariaga et al. 
(2021)

WhatsApp, Zoom, 
Discord, Google 
Drive, MS Teams, 

Google Meet, Canva, 
Google Hangouts, 

Miro

Canva, MS PowerPoint, 
Google Drive, Google 
Slides, Word, Miro, 

Google Docs, 
Adobe Illustrator, 
Google Sheets,
Google Chrome,

Autodesk Inventor,
Autodesk 3ds Max, 
Autodesk Fusion 

360, Figma, 
Adobe Illustrator, 
Adobe Photoshop,

Adobe XD,
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Table 4
(continued)

สัังเคราะห์์เครื่่�องมืือ
ของกระบวนการ

ออกแบบวิิศวกรรม
การกำหนดปััญหา การออกแบบ การพััฒนา การประเมิินผล การนำเสนอ

Excel, Figma, Zoom, 
Pinterest, Google 
Scholar, Adobe 

Photoshop, 
Jamboard, Paint, 

WhatsApp, 
MS Whiteboard, 

Autodesk, 
SketchBook, 

Procreate, Goodnotes 
Apple

Autodesk 
SketchBook,

Shapr3D, Canva,
PowerPoint,
Procreate

- Canva, PowerPoint, 
Google Drive

Horvat et al. 
(2021)

Miro, MS Word, 
draw.io

Miro, MS Visio, 
Google Spreadsheet, 

MS Word, Trello, 
Handmade, Email, 

Whatsapp, YouTube, 
OwnCloud, WIPO, 
MS Excel, Doodle,
Google Calendar, 
Grapple, Moodle,
Google Patents, 
Patentscope, 

Espacenet, Google 
Scholar, Science 

Direct, ResearhGate, 
Productionspiration, 

Internet search, 
Meeting minutes, 

Asknature.org, TRIZ, 
Autodesk fusion 360,
GrabCAD, Onshape, 

MS OneDrive

Miro, MS Power-
Point, Handmade, 

MS Visio, Paint, 
GIMP, AutoCAD, 

Adobe Illustrator, 
Figma, Solidworks,

Siemens NX,
Autodesk fusion 
360, Autodesk 

Inventor, Onshape, 
3DExperience, Catia

WhatsApp, 
Miro Trello, 

MS PowerPoint, 
MS Word

MS PowerPoint, 
Google Presenta-
tion, Solidworks, 
Autodesk fusion 
360, Adobe Pre-
miere, Blender

Uotinen et al. 
(2022)

Pearltrees, Diigo,
Google Forms

Monday.com, 
MS Teams, 
Nextcloud

Evernote, 
Miro, MS PowerPoint, 

WordPress

- Nearpod, Canva, 
ThingLink, Kahoot, 

Slido

Cárdenas and 
Estrada (2022)

- MindMeister, 
Picktochart

Jamboard, 
Openboard

Classroom Artsteps, App Book-
creator, FotoJet,

Rasmussen (2022) Voting, Sticky notes Trello, Miro, Sticky 
notes, Digital scrum 

board

- - -

สรุุปเครื่่�องมืือ
ของกระบวนการ
ออกแบบวิิศวกรรม

Google Maps, 
Miro (Sticky Notes, 

Voting)

Miro (Sticky Notes, 
Kanban board)

Canva Education, 
Miro

Canva Education, 
Miro

Canva Education, 
Artsteps

Synthesis of a Virtual Learning Environment Model With Engineering Design Process to...
Phongampai Thaamaariyasakun, Wichai Napapongs, Jirawat Tansakul, and Chamaiporn Inkaew  



Journal of Information and Learning
Volume 34, Issue 2, May-August, 2023

10 

JIL
	 2.	ผลการพััฒนารููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ
เสมือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิม
ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ประกอบด้้วย 2 ส่่วน 
ได้แ้ก่่ 1) สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือน และ 2) กระบวนการ
ออกแบบวิิศวกรรม โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
		  2.1	ส่่วนที่่� 1 สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 
มีี 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่
			   2.1.1	การติิดต่่อสื่่�อสาร (Communication) 
เป็็นการส่่งผ่่านและสื่่�อความหมายจากผู้้�สอนไปยัังผู้้�เรีียน หรืือ 
ผู้้�เรียีนไปยังผู้้�สอน เพ่ื่�อให้้เข้้าใจความหมายตามเจตนาที่่�ต้้องการ
ผ่่านเครื่่�องมืือการติิดต่่อสื่่�อสาร (Online communication 
tools) โปรแกรมที่่�ใช้้ ได้้แก่่ Google Meet, Discord และ 
Mentimeter 
			   2.1.2	การทำงานร่่วมกััน (Collaboration) 
เป็็นการทำงานแบบร่วมแรงร่่วมใจให้้สอดคล้้องกัันทั้้�งภายใน
กลุ่่�มและระหว่างกลุ่่�มกับผู้�สอน เพ่ื่�อให้้เป้้าหมายหลักร่่วมกัน 
ของกลุ่่�มสำเร็็จผ่่านเครื่่�องมืือการทำงานร่่วมกััน (Online 
collaboration tools) โปรแกรมที่่�ใช้้ ได้้แก่่ Miro และ Canva 
Education
			   2.1.3	การแบ่่งปันัทรัพยากร (Resource sharing) 
เป็น็การถ่า่ยทอดแนวคิดิผ่า่นการนำเสนอผลงานในรููปแบบต่า่ง ๆ  
เพื่่�อเป็็นการเผยแพร่ให้้ผู้้�อื่่�นได้้รับัรู้้�อย่่างกว้้างขวาง โดยใช้้เครื่่�องมือื 
การแบ่่งปัันทรััพยากร (Online sharing tools) โปรแกรมที่่�ใช้้ 
ได้้แก่่ Miro, Canva Education, Padlet และ Artsteps
			   2.1.4	การสะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ (Creative 
Reflection) เป็็นการใช้้กระบวนการคิิดเพ่ื่�อพิิจารณาไตร่ตรอง 
ผลงานของตนเองและผู้้�อื่่�น เพื่่�อปรับัปรุงุพััฒนาผลงานให้้บรรลุุ
เป้้าหมายและเกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด โดยใช้้เครื่่�องมืือการ
สะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ (Online creative reflection tools) 
โปรแกรมที่่�ใช้้ ได้้แก่่ Padlet
			   2.1.5	การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน (Learner support) 
เป็็นการรัับข้้อมููลป้้อนกลัับเกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้�จากผู้้�สอนเพ่ื่�อ
ให้้เห็็นจุุดอ่่อนและจุุดแข็็งของผู้้�เรีียน และแนวทางในการ
พัฒันาการเรียีนรู้้�ได้เ้ต็ม็ศักัยภาพ โดยใช้้เครื่่�องมืือการสนัับสนุุน
ผู้้�เรีียน (Online support tools) โปรแกรมที่่�ใช้้ ได้้แก่่ Miro 
และ Canva Education
		  2.2	ส่่วนที่่�  2 กระบวนการออกแบบวิิศวกรรม 
มีี 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่

			   2.2.1	ขั้้�นการกำหนดปััญหา (Problem definition) 
เป็็นการทำความเข้้าใจกัับปััญหาหรือความต้้องการที่่�เกิิดข้ึ้�น 
ในชุุมชน รวมถึึงปััญหาของการประกอบอาชีีพในชุุมชน โดยมีี 
การสำรวจและวิิเคราะห์์สถานการณ์์ปััญหาเพ่ื่�อช่่วยให้้เข้้าใจ
เงื่่�อนไขและกรอบของปััญหาอย่่างชััดเจน โดยใช้้เครื่่�องมืือการ
กำหนดปััญหา (Online problem definition tools) ได้้แก่่ 
โปรแกรม Google Maps และโปรแกรม Miro ซึ่่�งโปรแกรม 
Miro มีีเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ กระดาษบัันทึึกย่่อ (Sticky Notes) 
และการลงมติิ (Voting)
			   2.2.2	ขั้้�นการออกแบบ (Design) เป็็นการรวม
แนวคิดิจากการระดมความคิด การรวบรวมข้้อมููล หลักการ ทฤษฎีี 
จากแหล่ง่ที่่�น่า่เชื่่�อถือื จากนั้้�นสรุปุรายการปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�น จัดัเรียีง 
ลำดับัความสำคััญ เลือืกปัญัหาที่่�ต้้องการแก้้ไข และระบุุปัญัหาที่่�
ต้้องการแก้้ไข นำไปสู่่�การออกแบบวิธีิีการแก้้ปัญัหาที่่�เหมาะสม
ที่่�สุดุ โดยใช้เ้ครื่่�องมือืการออกแบบ (Online design tools) คือื 
โปรแกรม Miro เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ ได้้แก่ ่กระดาษบันัทึึกย่่อ (Sticky 
Notes) และกระดานคััมบััง (Kanban board)
			   2.2.3	ขั้้�นการพัฒันา (Development) เป็น็การร่า่ง 
(Sketch) การสร้้างตััวต้้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ 
(Test) ว่่าสามารถแก้้ปััญหาได้้ตามวััตถุุประสงค์์หรืือไม่่ โดยใช้้
เครื่่�องมืือการพััฒนา (Online development tools) ได้้แก่่ 
โปรแกรม Canva Education และ Miro
			   2.2.4	ขั้้�นการประเมินิผล (Evaluation) เป็น็การหา 
ข้้อบกพร่องและดำเนิินการปรับปรุงโดยอาจทดสอบซ้้ำเพ่ื่�อให้้
สามารถแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยใช้้เครื่่�องมืือการ
ประเมิินผล (Online evaluation tools) ได้้แก่่ โปรแกรม 
Canva Education และ Miro มีีเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ คืือ ข้้อคิิดเห็็น 
(Comment Box)
			   2.2.5	ขั้้�นการนำเสนอ (Presentation) เป็็นการ 
นำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหาและผลการแก้้ปััญหาหรือชิ้้�นงาน 
เป็น็การถ่า่ยทอดแนวคิดิเพื่่�อให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าใจเกี่่�ยวกับักระบวนการ
ทำงาน ชิ้้�นงาน หรืือวิิธีีการที่่�ได้้ ซึ่่�งสามารถทำได้้หลายวิิธีี เช่่น 
การทำโปสเตอร์์นำเสนอผลงาน การจััดนิิทรรศการเสมืือน 
การนำเสนอผ่่านสื่่�อออนไลน์์ โดยใช้้เครื่่�องมืือการนำเสนอ 
(Online presentation tools) ได้้แก่่ โปรแกรม Canva 
Education และโปรแกรม Artsteps จึึงได้้ออกมาเป็็นรููปแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ดัังแสดงใน 
Figure 2
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Figure 2
Model of Virtual Learning Environment with Engineering Design Process to Enhance Creative Thinking Skills
รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์

	 3.	ผลการประเมิินรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ
เสมือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิม
ทักัษะความคิิดสร้า้งสรรค์ข์องนักัเรียีน โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
5 ท่่าน ตรวจสอบความเหมาะสมของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการ
เรีียนรู้้�แบบเสมืือน โดยใช้้แบบประเมิินความเหมาะสมของ 
รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน แบบมาตราส่่วน
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ (Rating scale) แล้้วนำมาวิิเคราะห์์ข้้อมููล
โดยการหาค่า่เฉลี่่�ย ซ่ึ่�งต้้องมีีค่า่เฉลี่่�ยตั้้�งแต่ ่4.00 ข้ึ้�นไป นอกจากนี้้�
ผู้้�เชี่่�ยวชาญยัังให้้ข้้อเสนอแนะ ดังันี้้� 1) ด้้านขั้้�นตอนการออกแบบ
การเรียีนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบวิศวกรรม ควรปรับชื่่�อของ
ขั้้�นตอนกระบวนการออกแบบวิศวกรรมภาษาอัังกฤษให้้ตรง
กัับภาษาไทย 2) ด้้านการใช้้งานรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�
แบบเสมืือน อาจมีีการเรีียนแบบผสมผสานในบางกิิจกรรมจะ

ส่่งผลดีียิ่่�งขึ้้�น 3) ควรให้้ความสำคััญกัับกระบวนการส่่งเสริิม
การสร้้างสรรค์ช์ิ้้�นงานที่่�เป็น็นวัตักรรม 4) ควรให้้ความสำคัญักับั
กระบวนการพััฒนาการเป็็น Reflective practitioner ที่่�ชัดัเจน 
และ 5) ควรให้้ความสำคััญกัับกระบวนการ Collaborative 
learning ตามแนวทฤษฎีี Constructivist สรุุปได้้ว่่า รููปแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนที่่�ได้้
พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�
แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิม 
ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก 
(M = 4.28, SD = 0.53) สามารถนำไปใช้ใ้นการทดลองได้ ้ดังัแสดง 
ใน Table 5
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Table 5
The Evaluation Results of the Appropriateness of Virtual Learning Environment Model with Engineering 
Design Process to Enhance Student’s Creative Thinking Skills
ผลการประเมินิความเหมาะสมของรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่่วมกับักระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริมิทักัษะ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

รายการประเมิิน
ระดับคุณภาพ

แปลผล
M SD

1. ด้้านรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 4.13 .35 เหมาะสมมาก

2. ด้้านองค์์ประกอบในรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 4.38 .49 เหมาะสมมาก

3. ด้้านขั้้�นตอนการออกแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม 4.20 .63 เหมาะสมมาก

4. ด้้านเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 4.40 .49 เหมาะสมมาก

5. ด้้านประโยชน์์ของการใช้้รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 4.00 .00 เหมาะสมมาก

ผลรวมค่่าเฉลี่่�ยทั้้�งหมด 4.28 .53 เหมาะสมมาก

	 สรุุปและอภิิปรายผล (Conclusions and 
Discussions)
	 การวิิจััยเรื่่�อง การสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้� 
แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิม
ทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน สรุุปได้้ว่่ารููปแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวรรมที่่�ส่่งเสริิมทักษะความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน 
มีี 2 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ 1) สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ
เสมืือน และ 2) กระบวนการออกแบบวิศวกรรม ซ่ึ่�งแต่ล่ะส่่วนมีี 
องค์์ประกอบย่อย ดัังนี้้� สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือนมี ี
5 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่(1) การติดิต่อ่สื่่�อสาร (Communication) 
(2) การทำงานร่ว่มกันั (Collaboration) (3) การแบ่ง่ปันัทรัพัยากร 
(Resource sharing) (4) การสะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ (Creative  
reflection) และ (5) การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน (Learner support) 
และ 2) กระบวนการออกแบบวิศวกรรมมีี 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่
(1) ขั้้�นการกำหนดปััญหา (Problem definition) (2) ขั้้�นการ 
ออกแบบ (Design) (3) ขั้้�นการพััฒนา (Development) 
(4) ขั้้�นการประเมิินผล (Evaluation) และ (5) ขั้้�นการนำเสนอ 
(Presentation) โดยผลการประเมิินรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการ
เรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกับกระบวนการออกแบบวิศวกรรมอยู่่�
ในระดัับมาก
	 จากการสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ
เสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ
ความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรียีน ผู้้�วิจิัยัขอนำเสนอการอภิิปราย
ผลการวิิจััยใน 2 ส่ว่น ได้้แก่ ่1) สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือน 
และ 2) กระบวนการออกแบบวิศวกรรม ดังัรายละเอีียดต่อ่ไปนี้้�
	 1.	การสัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ

เสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ
ความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ได้้ผ่่านการตรวจสอบจาก 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา ด้้านหลักสููตรและการสอน 
และด้า้นวิชิาการศึึกษา พบว่า่ มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดับัมาก 
ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์รููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการ
เรีียนรู้้�แบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิศวกรรม
อย่่างมีีระบบและเป็็นลำดัับขั้้�นตอน มีีการศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีี 
มาตรฐานเทคโนโลยีีทางการศึึกษาโดยสมาคมสื่่�อสารและ
เทคโนโลยีีการศึึกษาแห่่งสหรัฐอเมริกา และงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน กระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมในการส่่งเสริิมทักษะความคิดสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งเป็็นการ
ดำเนิินการอย่่างเป็็นระบบ โดยองค์์ประกอบของรููปแบบ 
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนมี ี
2 องค์์ประกอบหลัก ได้้แก่่ 1) สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมืือน 
และ 2) กระบวนการออกแบบวิศิวกรรม หากต้้องการนำรููปแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืนร่ว่มกับักระบวนการออกแบบ
วิิศวกรรมไปใช้้ให้้เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุดจะขาดองค์์ประกอบ
ใดไปไม่่ได้้เพราะองค์์ประกอบที่่�กล่่าวมามีีความสำคััญและ 
ทำหน้้าที่่�แตกต่่างกัันไป โดยสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน
แต่่ละองค์์ประกอบสามารถอภิิปรายได้้ ดัังนี้้�
		  องค์์ประกอบที่่� 1 การติิดต่่อสื่่�อสาร เป็็นส่่วนของการ
ส่่งผ่่านเนื้้�อหาบทเรีียนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และสื่่�อความหมาย
ระหว่่างผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียน หรืือผู้้�เรีียนกัับผู้้�สอนให้้เข้้าใจตรงกััน 
ซึ่่�งเป็น็องค์ป์ระกอบที่่�สำคัญัเนื่่�องจากการเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
เป็็นยุุคของเครื่่�องมืือการติิดต่่อสื่่�อสาร (Communication 
tools: CT) ซ่ึ่�งเป็็นส่่วนสำคััญในชีีวิิตมนุษย์์ และถููกนำมาใช้้
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เพื่่�อสนับัสนุนุการสอนและการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อช่ว่ยเพิ่่�มความสามารถ
ในการประเมิิน วิิเคราะห์์ รัักษา และแบ่่งปัันข้้อมููลของผู้้�ใช้้
สำหรับการพััฒนาพลังของการให้้เหตุผลและการแสดงออก 
โดยมีสี่ว่นร่่วมในการสนทนา การมีีปฏิสิัมัพันธ์โ์ดยการอภิิปราย
อย่่างดุุเดืือดในกระดานสนทนา หรือการแสดงความคิดเห็็นที่่�
โพสต์์ภายใต้้เนื้้�อหาการเรีียนรู้้� ช่่วยส่่งเสริิมผู้้�สอนและผู้้�เรีียนใน
การริิเริ่่�มและสำรวจการร่่วมสร้้างสรรค์์และการทำงานร่่วมกัน 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Alawamleh et al. (2022) ชี้้�ให้้
เห็็นว่่า การติิดต่่อสื่่�อสารระหว่างผู้้�สอนกัับผู้�เรีียนผ่่านช่่องทาง
ที่่�ไม่่เป็็นทางการ เช่่น กลุ่่�มแชตออนไลน์์ด้้วยข้้อความโต้้ตอบ
แบบทันทีี การโทรด้ว้ยเสียีง การสนทนาทางวิิดีโีอส่ว่นตัวั ควบคู่่�
กัับช่องการที่่�เป็็นทางการ เช่่น อีีเมล จะช่่วยสร้้างสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�และการสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นสำหรัับผู้้�เรีียน
		  องค์ป์ระกอบที่่� 2 การทำงานร่ว่มกันั เป็น็การทำงานแบบ
ร่่วมแรงร่่วมใจให้้สอดคล้้องกัันทั้้�งภายในกลุ่่�มและระหว่างกลุ่่�ม
กัับผู้้�สอน เพื่่�อให้้เป้้าหมายหลัักร่่วมกัันของกลุ่่�มสำเร็็จ ซึ่่�งเป็็น
องค์์ประกอบที่่�สำคััญเพราะการทำงานร่่วมกันในกลุ่่�มเป็็นการ
เปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนได้แ้บ่ง่ปันัแนวคิดิ ประสบการณ์ ์แหล่ง่ข้้อมููล 
มีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างเพื่่�อนร่่วมงาน และมีีส่่วนร่่วมกัับผู้้�สอนใน
การเรียีนรู้้�ในฐานะชุุมชนแห่่งการเรียีนรู้้� ซึ่่�งเป็็นประโยชน์ต่อ่การ
เรียีนรู้้�สำหรับผู้้�เรียีนเป็็นอย่า่งยิ่่�ง (Tanis, 2020) โดยใช้้เครื่่�องมือื
สำหรัับการทำงานร่่วมกััน เช่่น Miro และ Canva Education 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Brandao et al. (2021) พบว่่า 
การใช้้กระดานไวท์์บอร์์ดออนไลน์์ Miro เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วย
สนัับสนุุนการทำงานร่่วมกัันอย่่างเป็็นระบบ สามารถส่่งเสริิม
กระบวนการทำงานร่่วมกัันของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
และงานวิิจััยของ Aho (2022) พบว่า การเรีียนรู้้�ร่่วมกันให้้
ประสบความสำเร็็จต้้องใช้้เครื่่�องมืือในการทำงานร่่วมกัน โดย
ระบบการทำงานของ Canva Education ทำให้้ผู้�เรียีนสามารถ
ใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�ออำนวยความสะดวกในการออกแบบชิ้้�นงาน
ร่่วมกันได้้ง่่ายข้ึ้�น สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานได้้มากขึ้้�น มีีความสะดวก
ต่่อการค้้นหาสื่่�อวััสดุุต่่าง ๆ เพ่ื่�อนำมาใช้้ในการพััฒนาชิ้้�นงาน 
ทำให้้ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพทางความคิิดสร้้างสรรค์์และการ
ทำงานร่่วมกัันของผู้้�เรีียน
		  องค์์ประกอบที่่� 3 การแบ่่งปัันทรัพยากร เป็็นการ
ถ่่ายทอดแนวคิิดร่่วมกันระหว่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�สอนผ่่านการนำ
เสนอผลงาน การเผยแพร่ในรููปแบบต่่าง ๆ ให้้ผู้้�อื่่�นได้้รัับรู้� 
อย่่างกว้้างขวาง ซึ่่�งเป็็นส่่วนสำคััญของการแบ่่งปัันผลที่่�เกิิดขึ้้�น
จึึงจำเป็็นจะต้้องมีีการเลืือกวิิธีีการนำเสนอผลงานที่่�เข้้าใจง่่าย
และน่่าสนใจ โดยใช้้เครื่่�องมืือสำหรับการแบ่่งปันัทรัพยากร เช่น่ 
Artsteps เป็็นสิ่่�งแวดล้้อมบนเว็็บที่่�ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างแบบ
จำลองนิิทรรศการเสมืือนจริิงในพื้้�นที่่� 3 มิิติิ สามารถแทรกวััตถุุ
สองมิิติิ เช่่น ผลงานโปสเตอร์์ วิิดีีโอลงในพื้้�นที่่�การจััดแสดงได้ ้
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Moon et al. (2021) พบว่า่ ผลของการนำเสนอ 

ผลงานในรููปแบบการเสนอนิิทรรศการเสมืือนจริิงส่่งเสริิม 
การมีส่ี่วนร่่วมและการมีปีฏิิสัมัพันัธ์์ของผู้้�เรียีนได้้อย่่างกว้้างขวาง 
เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถแบ่่งปัันทรััพยากรให้้ผู้้�อื่่�นบนโลก
ออนไลน์์ได้้
		  องค์์ประกอบที่่� 4 การสะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นการ
ใช้้กระบวนการคิดิเพื่่�อพิจิารณาไตร่ต่รองผลงานของตนเองและ 
ผู้้�อื่่�น เพื่่�อนำไปปรับปรุุงและพััฒนาผลงานให้้บรรลุุเป้้าหมาย
และเกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งสำคััญในการวััดความ
เติิบโตทางการเรีียนรู้้�หลัังจากผ่่านประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน 
ผ่่านการสัังเกตวิวััฒนาการของความคิด อารมณ์ ความรู้�สึึก 
เพราะเมื่่�อผู้้�เรีียนและผู้้�สอนมองย้้อนกลัับไปและทบทวนสิ่่�งที่่� 
ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มได้้ทำ เช่่น การเขีียน การร่่างภาพ หรืือการตั้้�ง
คำถาม ผู้้�เรีียนและผู้้�สอนก็็จะร่่วมกันค้้นหาว่่าจะแก้้ไขปััญหา
ที่่�ท้้าทายอย่่างสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างไร (Chang, 2019) โดยใช้้ 
เครื่่�องมืือสำหรับการสะท้้อนคิิดสร้้างสรรค์์ เช่่น Padlet ซ่ึ่�ง
สอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ Leslie and Johnson (2022) พบว่า่ 
การใช้้ Padlet เป็็นเครื่่�องมืือฝึึกสะท้้อนความคิิดของผู้้�เรีียนได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ไตร่่ตรองการเรีียนรู้้� ก่่อให้้
เกิิดการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�นและผู้้�เรีียนเต็็มใจที่่�จะมีี
ส่่วนร่่วมในการอภิิปรายในชั้้�นเรีียนเป็็นประจำ การสะท้้อนคิิด
สร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรียีนสามารถนำไปสู่่�การปรับัปรุงุการเรียีนการ
สอนและสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมแห่่งชุุมชนการเรีียนรู้้�
		  องค์์ประกอบที่่� 5 การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน เป็็นส่่วนของ
การให้้ผลสะท้้อนกลัับในการเรีียนจากผู้้�สอน ผู้้�เรีียน และเพื่่�อน 
ในกลุ่่�ม เพื่่�อให้้เห็็นจุุดอ่่อนและจุุดแข็็งของผู้้�เรีียนและแนวทาง
ในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ได้้เต็็มศักยภาพ ซ่ึ่�งเป็็นส่่วนสำคััญที่่�
ทำให้้ผู้�เรียีนได้้ติดิตามความก้้าวหน้้าในการดำเนินิงานของกลุ่่�ม 
เพ่ื่�อปรับปรุงและตรวจสอบผลสำเร็็จของการทำงานว่่าเป็็นไป
ตามแผนที่่�วางไว้้หรืือไม่่ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Adarkwah (2021) 
พบว่าการให้้ผลสะท้้อนกลัับในเชิิงบวกช่่วยสร้้างสิ่่�งแวดล้้อม
การเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�ออำนวยต่่อผู้้�เรีียนมากขึ้้�น คำติิชมจากเพื่่�อน
มีีประโยชน์์ต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งการสะท้้อนกลัับ 
ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมจากผู้้�สอนสามารถช่่วยปรับปรุงผล 
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้ดีีขึ้้�นได้้
	 2.	กระบวนการออกแบบวิิศวกรรมมีีทั้้�งหมด 5 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 การกำหนดปััญหา ขั้้�นที่่� 2 การออกแบบ ขั้้�นที่่� 3 
การพััฒนา ขั้้�นที่่� 4 การประเมิินผล และขั้้�นที่่� 5 การนำเสนอ 
ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาข้้อมููล ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่า 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hartog et al. (2020) กล่่าวว่่า 
ความคิดิสร้้างสรรค์์เป็็นกุญุแจสำคัญัในการแก้้ไขปััญหาที่่�ท้้าทาย
และแปลกใหม่่ กระบวนการที่่�ใช้้ในการแก้้ปััญหาเหล่านี้้� คืือ
กระบวนการออกแบบวิศวกรรมที่่�แต่่ละขั้้�นตอนเป็็นกระบวนการ 
วนซ้้ำและอาจทำซ้้ำขั้้�นตอนเพื่่�อให้้ได้้วิิธีีแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสม
ที่่�สุุด และยัังสอดคล้้องกัับ Pusca and Nothwood (2018) 
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กล่า่วว่า่ กระบวนการออกแบบวิศิวกรรมสามารถส่ง่เสริมิความ
คิิดสร้้างสรรค์์ได้้ เนื่่�องจากเป็็นกระบวนการที่่�มุ่่�งเน้้นการแก้้ไข
ปัญัหาให้ส้ำเร็จ็ ซ่ึ่�งผู้้�สอนสามารถปลููกฝััง สนัับสนุนุ และส่่งเสริิม
ความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรียีนได้้ ทำได้้โดยการสร้้างสิ่่�งแวดล้้อม
ทางการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�เป็็นปััจจััยเอื้้�อต่่อความคิดสร้้างสรรค์์ 
การจััดหาเครื่่�องมืือและวิิธีีการที่่�เหมาะสมเพ่ื่�ออำนวยความ
สะดวกให้้ผู้้�เรียีนทำงานร่่วมกันเป็็นกลุ่่�ม และการกระตุ้้�นการเรียีนรู้้� 
ให้้เกิิดความอยากรู้้�อยากเห็็นในการหาทางแก้้ไขปััญหาปลาย
เปิดิและปัญัหาที่่�ซับัซ้้อน ซ่ึ่�งในชีีวิติจริิงมีีวิธิีแีก้้ไขปัญัหามากมาย 
ไม่่มีีวิิธีีแก้้ไขปััญหาที่่�ถููกต้้องเพีียงวิิธีีเดีียวกระบวนการสร้้างวิิธีี
แก้้ไขปััญหาที่่�สามารถเป็็นไปได้้ให้้เกิิดขึ้้�นจริิงเป็็นกระบวนการ
ที่่�ผู้้�เรียีนจะต้้องพััฒนาวิิธีแีก้้ไขปัญัหาโดยใช้้ความคิดสร้้างสรรค์์
ของผู้้�เรีียนเอง (Dym et al., 2005) ถึึงแม้้ว่่ากระบวนการ
ออกแบบวิิศวกรรมจะมีีกลุ่่�มความคิิดที่่�แตกต่่างกัันหลายกลุ่่�ม 
รวมทั้้�งวิิธีีการและเทคนิิคเฉพาะต่่าง ๆ แต่่สิ่่�งที่่�เหมืือนกััน
คืือวงจรของขั้้�นตอนที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถปรับปรุุงการ
ออกแบบได้้อย่่างต่่อเนื่่�องซ้้ำแล้้วซ้้ำอีีก โดยเริ่่�มต้้นจากการ
วิิเคราะห์์ปััญหา สัังเคราะห์์ จนสามารถนำไปสู่่�การพััฒนาเป็็น
ความคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรียีนได้ ้(Arık & Topçu, 2020) ดังันั้้�น 
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมจึึงเป็็น
แนวทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยฝึึกผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ 
สามารถต่่อยอดความรู้�ที่่�มีอียู่่�เดิิมให้้ขยายกว้้างออกไป มีมีุมุมอง 
ในการแก้้ไขปัญัหาได้อ้ย่า่งครอบคลุมุและเหมาะสมที่่�สุดุ ซ่ึ่�งการ
ฝึึกฝนให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์นี้้�เป็็นสิ่่�งจำเป็็นใน
การดำเนิินชีวีิติในศตวรรษที่่� 21 ให้้ประสบความสำเร็จ็ในชีีวิติจริิง 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	ข้ ้อเสนอแนะในการนำผลวิิจััยไปใช้้ประโยชน์์
	 1.	การนำรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบเสมืือน 
ร่่วมกับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม ที่่�ส่่งเสริิมทักษะ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนไปใช้้ ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนควร
มีีการเตรีียมความพร้้อมด้้านทัักษะพื้้�นฐานการใช้้เทคโนโลยีี 
ด้้านอุุปกรณ์์ เช่่น คอมพิิวเตอร์์ โทรศััพท์์สมาร์์ทโฟน และด้้าน
เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตที่่�มีีความเร็็ว 5-40 Mbps ขึ้้�นไป เพื่่�อให้้ 
การจััดการเรีียนรู้้�และการทำกิิจกรรมตามขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�ที่่�
กำหนดให้้ใช้้เวลาทั้้�งหมด 10 ชั่่�วโมง โดยใช้้เครื่่�องมืือส่่งเสริิม
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด 
	 2.	ควรมีีการปฐมนิเทศก่่อนการเรียีนการสอน จัดัทำคู่่�มือ 
สาธิิตวิิธีีการใช้้งานเครื่่�องมืือในรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียน
แบบเสมืือนร่่วมกับกระบวนการออกแบบวิศวกรรมผ่านสื่่�อสมััย
ใหม่่ในปััจจุุบััน ในการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการ
ออกแบบวิิศวกรรมทั้้�ง 5 ขั้้�นตอน ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกปฏิิบััติิใช้้งาน
จนเกิิดความเข้้าใจในการใช้้งานก่่อนการใช้้จริิง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

สามารถใช้้เครื่่�องมืือได้้อย่่างเต็็มประสิิทธิิภาพ
	 3.	เนื่่�องจากการเรีียนการสอนตามรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรีียนแบบเสมืือนร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรม
ต้้องใช้้เครื่่�องมืือในการทำกิิจกรรมต่า่ง ๆ  ร่ว่มกันเป็็นกลุ่่�ม ผู้้�สอน
ควรกำหนดแนวทางการเรีียนการสอน เช่่น รููปแบบ 40/60 
50/50 Hyflex Learning หรือ Blended Learning คอยควบคุม
ชั้้�นเรียีนออนไลน์ ์คอยให้้คำแนะนำการใช้้เครื่่�องมือือย่า่งใกล้้ชิดิ 
และอำนวยความสะดวกในการทำกิิจกรรม อีีกทั้้�งช่่วยเสริิม
สร้้างบรรยากาศเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพันธ์์ร่่วมกับผู้�อื่่�นนำไปสู่่�
ผลสำเร็็จของงานตามที่่�ตั้้�งเป้้าหมายไว้้
	ข้ ้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยในครั้้�งต่่อไป
	 1.	ควรมีกีารนำรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืน
ร่ว่มกับักระบวนการออกแบบวิศิวกรรมไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นรายวิชิา
หรืือเนื้้�อหาสาระอื่่�น ๆ
	 2.	ควรมีกีารนำรููปแบบสิ่่�งแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเสมือืน
ร่่วมกัับกระบวนการออกแบบวิิศวกรรมไปประยุุกต์์ใช้้กัับกลุ่่�ม 
ผู้้�เรีียนที่่�มีีระดัับการศึึกษาที่่�แตกต่่างกััน
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