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บทคัดย่อ 
  
 การวิจัยครั้งนี ้เป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์ เพื ่อ 1. เพื ่อสร้างพื้นที่
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 
4P สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา 2. เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา  และ3. เพ่ือถ่ายทอดนวัตกรรม
การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1. พื ้นที ่ส ิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้และสร้างสรรค์ โดยรวมมีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับมาก  
เมื่อพิจารณาจำแนกตามรายด้าน โดยเรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อยดังนี้ ด้านด้านสภาพการ
เรียนรู้รองลงมา ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านการวัดผล ตามลำดับ   
 2. การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
เป็นแนวทางการศึกษาใหม่ที่เน้นการลงมือทำและการสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถส่งเสริมทักษะความคิด
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ สภาพทั่วไปที่สำคัญ 4 ด้าน ได้แก่ (1)การรื้อ
ถอนและวิเคราะห์ (2)การค้นพบ (3)การการออกแบบและการลงมือทำ และ(4)การจัดแสดงผลงาน 
 3. การประเมินความรู้ของกลุ่มเป้าหมายจากการอบรม พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีคะแนน  
การอบรมก่อนทดสอบอยู่ในระดับกลาง และหลังการอบรมอยู่ในระดับมาก จากการเปรียบเทียบ    
ผลการอบรมคะแนนก่อนและหลังการอบรมเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล อยู่ใน 
ระดับมาก 
  
คำสำคัญ : 1. การพัฒนานวัตกรรม 2. สังคมศึกษาดิจิทัล 3. วิธีการเมกเกอร์สเปซ  
   4. ความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
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ABSTRACT 
  
 This research is a research and development model . The objectives are  
1. To create an environment for learning and creating ideas through the learning 
process by doing according to the 4P principle for students of Mahamakut Buddhist 
University, Lanna Campus. 2. To develop a digital social studies learning innovation 
using the maker space method to promote creative thinking skills for students of 
Mahamakut Buddhist University, Lanna Campus. And 3. To transfer the digital social 
studies learning innovation using the maker space method to promote creative 
thinking skills. 
The research results found that 
 1. Learning and creative environmental space Overall, the average level is at 
a high level. When considering classification by aspect Ordered from highest to lowest 
average as follows: In terms of learning conditions Second in learning management 
and measurement aspects, respectively 
 2. Development of an innovative digital social studies learning model using 
the maker space method is a new educational approach that emphasizes action and 
creativity, which can effectively promote students' creative thinking skills . The seven 
important general conditions are: (1) Product (2) Price (3) Place and(4) Promotion 
 3. The assessment of the knowledge of the target group from the training 
found that the target group had a pre-test training score at a medium level and  
a high level after the training. From the comparison of the training results, the average 
scores before and after the training were significantly different at a statistical level  
of .05 and the satisfaction of the target group with the digital social studies learning 
innovation model was at a high level  
  
Keywords: 1. Innovation development 2. Digital social studies 3. Makerspace method   
     4. Creative thinking 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา          
 สภาพการณ์ปัจจุบันการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 มี
ความจำเป็นอย่างยิ่งในการจัดกระบวนการเรียนรู้แก่ผู้เรียน เนื่องจากการสอนสังคมศึกษาเป็นพ้ืนฐาน
ของการศึกษาที่จะปลูกฝังนักเรียนในสังคมดิจิทัลให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีและอยู่ร่วมกัน
อย่างสันติสุข ครูผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ทันการเปลี่ยนแปลงของสังคม
สมัยใหม่ โดยการพัฒนานวัตกรรมที่หลากหลายมาประยุกต์ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ในเชิง
สร้างสรรค ์เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเพ่ือทำให้เกิดทักษะในการดำรงชีวิต (สมควร นามสีฐาน, 2561:  85)  
 การจัดการเรียนสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษามีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็น
กำลังของชาติ ให้มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับ อิทธิพลของ สภาพแวดล้อม ที่มีผลต่อการดำรงชีวิต 
การอยู่ร่วมกันในสังคม ปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง  ตลอดเวลา เป็นพลเมืองที่รับผิดชอบ มี
ความสามารถทางสังคม มีความรู้ มีทักษะ และมีคุณธรรม เพื่อเกิดค่านิยมที่เหมาะสม มุ่งหวังให้
ผู้เรียนเกิดความเจริญงอกงามด้านความรู้โดยจะให้ความรู้แก่ ผู้เรียนด้านเนื้อหาสาระ ความคิดรวบ
ยอดและหลักการสำคัญในสาขาวิชาต่างๆ 6 จากแนวคิดและความสำคัญของวิชาสังคมศึกษาที่มี
บทบาทต่อการพัฒนาพลเมืองของ ประเทศให้มีคุณภาพ นักการศึกษาทางสังคมศึกษาจำนวนมาก จึง
ได้เสนอแนะความมุ่งหมายของวิชา สังคมศึกษาได้ดังที่ จอยส์ (Joyce. 1972 : 12) ดังนั้นความสำคัญ
ของสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา จะเห็นได้ว่า สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาเป็นสาขาวิชาที่มีการบูร
ณาการสาขาแขนงต่าง ๆ ทางสังคมศาสตร์ที่มีความเฉพาะเจาะจงในแต่ละเรื่อง เพ่ือนำมาสร้างความรู้
และสั่งสมประสบการณ์ ให้มีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ในสังคมที่มีการปฏิสัมพันธ์
ด้วยกันหรือปฏิสัมพันธ์กับสถาบัน ตลอดจนสิ่งแวดล้อม สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ  
ความเป็นไปของสังคม ทั้งนี้สามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างสงบสุข ใน
ฐานะพลเมืองที่ดีของสังคมไทยตลอดจนความเป็นพลโลก  
 แต่จากปัญหาการจัดการเรียนการสอนพบว่าปัญหาการเรียนการสอนในสาขาวิชาการสอน
สังคมศึกษาในสถานการณ์ปัจจุบัน คือ ผู้สอนส่วนใหญ่สอนแบบบรรยายเนื้อหาตามหนังสือ  ขาด
เทคนิคและวิธีการสอนแบบใหม่ ๆ ทำให้เด็กนักเรียนไม่กล้าแสดงความคิดเห็นหรือฝึกแก้ปัญหาใน
ห้องเรียน ทำให้ไม่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน เพราะเบื่อหน่ายต้องท่องจำทั้งในเนื้อหาวิชาที่
หลากหลายหมวดสาขา และเนื้อหาสาระบางอย่างก็ไม่ได้นำไปใช้จริงในชีวิตประจำวันผู้สอนจึงต้อง
ปรับเปลี่ยน รูปแบบ เทคนิค วิธีการเรียนการสอนใหม่ ให้ทันกับยุคสมัย และจัดกิจกรรมให้เกิดการ
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พัฒนาทั้งความคิด ความถนัด ความสนใจของแต่ละคน ผู้สอนต้องสอนวิธีแสวงหาความรู้มากกว่าสอน
ตัวความรู้ สอนการคิดมากกว่าสอนให้ท่องจำ เน้นผู้เรียนมากกว่าเน้นเนื้อหาวิชา เพื่อนำไปสู่การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต อันเป็นทักษะสำคัญของบุคคลในยุคศตวรรษที่ 21 (วิภาพรรณ พินลา, 2561: 
ออนไลน์ )  
 การจัดการเรียนรู้ของสาขาการสอนสังคมศึกษาจึงจำเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนเทคนิค
วิธีการสอนเหมือนสาขาวิชาอื่นเช่นกัน เนื่องจากโลกของการเรียนรู้ในปัจจุบันถือว่าผู้เรียนเป็นผู้มี
ความสำคัญที่สุด การจัดการเรียนการสอนจึงต้องคำนึงถึงกระบวนการพัฒนาทักษะความคิดเชิง
สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน และผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนเป็นหลัก ผู้สอนจึงมีบทบาทสำคัญในการเป็นผู้
อำนวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง โดยใช้เทคนิคหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ที่
หลากหลายมากขึ้น เพราะเนื้อหาสาระการเรียนรู้ของสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษานั ้นมีความ
หลากหลายกว่าสาขาวิชาอ่ืนและมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี้ ผู้สอนจำเป็นต้องเปลี่ยน
จากการจัดการเรียนรู้แบบเดิมที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้รับการเรียนรู้อย่างเดียวไปสู่การจัดการเรียนรู้แบบ
ใหม่ที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระทำ และมีพื้นที่เรียนรู้เพื่อการค้นพบศักยภาพตนเองของผู้เรียน ทั้งนี้ 
สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่เหมาะสมกับการพัฒนาศักยภาพและความคิดเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน คือการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบเมกเกอร์สเปซ (Makerspace) ซึ่งเป็นการให้
ความสำคัญกับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ผ่านการได้ลงมือปฏิบัติการจริงของผู้เรียน โดยมี
จุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถวางแผน คิดวิเคราะห์ สามารถอธิบายแผนและผลการปฏิบัติการ
อย่างเป็นระบบ มีมุมมองที่หลากหลายมีความพร้อมในการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื ่น รวมถึง
สามารถสะท้อนความคิดเห็นของตัวเองได้ และมีความเข้าใจตนเองพร้อมปรับตัวเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้
เป็นอย่างดี (Marcus Spisk, 2021: ออนไลน์) นอกจากนี้ผลลัพธ์ที ่ได้คือความสอดคล้องอย่าง
พอเหมาะพอดีกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาในยุคสังคมดิจิทัล ซึ่งก้าวข้ามจากกระบวนการเรียนรู้
แบบท่องจำไปสู่การเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ (learning by doing) และแนวคิดการเรียนรู้ที่มีนักเรียน
เป็นศูนย์กลาง (student-centered learning) จากที่กล่าวมาจะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้สาขาวิชา
การสอนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเป็นการนำเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ต้อง
เปลี่ยนแปลงและปรับตัวสำหรับนักเรียน ไม่เพียงแต่การนำสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
อย่างเดียวเท่านั้น แต่เป็นการนำวิธีการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนมาดำเนินการใช้หรือปรับใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลง สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะสำหรับ
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งได้ระบุไว้ในวัตถุประสงค์การยกระดับคุณภาพผู้เรียนของแผนการปฏิรูปประเทศ 
(ฉบับปรับปรุง) (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2564: 295) ด้านการศึกษาไว้
บางส่วนว่า ต้องพัฒนาผู้เรียนทุกช่วงวัยเป็นรายบุคคล และมีกระบวนการคิดเชิงระบบนำไปสู่การลง
มือปฏิบัติอย่างมีแบบแผน รวมทั้งสมรรถนะและทักษะจำเป็นในศตวรรษที่ 21 ปรับปรุงการจัดการ
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เรียนการสอนและการพัฒนาครู อีกทั้งยังสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561–2580 ด้านการ
พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ข้อ 4.3 ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงในศตวรรษ ที่ 21 ข้อ 4.3.1 การปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้ให้เอื้อต่อการพัฒนาทักษะ
สำหรับศตวรรษที่ 21 โดยออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในทุกระดับชั้นอย่างเป็นระบบ (สำนักงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561: 3 -4) โดยแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ครูผู้สอนจำเป็นต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ตามความสนใจของตนเอง และเป็นกิจกรรมที่ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งผู้สอนควรวิเคราะห์ความ
สนใจที่หลากหลายของผู้เรียนแล้ว นำมาออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการอย่างเป็นรูปธรรม 
(วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2564: 1-2)   
 ดังนั้น จากความสำคัญดังกล่าวข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงได้ดำเนินการโครงการวิจัยนี้ โดยมี
การบูรณาการวิจัยระหว่างศาสตร์ คือ พุทธศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นต้น โดย
คณะผู้วิจัยมีประสบการณ์ในการทำงานวิจัยเชิงนวัตกรรมทางการศึกษาเป็นระยะเวลานาน  โดย
โครงการวิจัยนี้จะก่อให้เกิดประโยชน์ทางวิชาการทำให้ได้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ สำหรับนำไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา และประโยชน์เชิงนโยบาย
สำหรับผู้บริหารของมหาวิทยาลัยและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทางการศึกษา สามารถนำผลการวิจัยไป
กำหนดเป็นแผนงาน ยุทธศาสตร์ และนโยบายในการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์
ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ รวมทั้งถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซแก่อาจารย์ในระดับอุดมศึกษาและครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดอื่น ๆ เพ่ือ
สามารถนำไปใช้ในการส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาและนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพต่อไป 
 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย        

 1.2.1 เพ่ือสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้
ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 4P สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ล้านนา    
 1.2.2 เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ล้านนา   
 1.2.3 เพื่อถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
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1.3 ขอบเขตของการวิจัย         
 การวิจัยเรื่ องนี้ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) คือ เป็นการ
ว ิจ ัยแบบเช ิงปร ิมาณ (Quantitative Research) ผสมกับการว ิจ ัยเช ิงค ุณภาพ (Qualitative 
Research)  คณะผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

1.3.1 ขอบเขตด้านประชากร           
  1) การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาจาก
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาชั้นปีที่ 4  จำนวน 35 คน 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เฉพาะนักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซที่พัฒนาขึ้น   

  2) การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาจาก
กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านและมีหน้าที่มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรงเป็นผู้ให้ข้อมูลหลัก 
(Key Informants)  จำนวน 3 ท่าน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่    
  2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน รวมจำนวน 1 ท่าน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)       

  2.2 ผู้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา รวมจำนวน 1 ท่าน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)            

  2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล รวมจำนวน 1 ท่าน โดยใช้วิธีการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)          

 1.3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา      
 คณะผู้วิจัยมุ่งเน้นศึกษาในประเด็นที่เก่ียวข้อง ดังนี้    
 ขั้นตอนที่ 1 สร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด 
 การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วย
การลงมือทำตามหลักการ 4P สำหรับนักศึกษา ผู้วิจัยดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
  1.1 การวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้ (Situational Analysis) โดยการใช้ผลการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านมาของนักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา   
  1.2 การสังเคราะห์องค์ความรู้ (Knowledge Synthesis) โดยการวิเคราะห์เอกสาร 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
   1.3 การออกแบบและพัฒนา (Design and Development) โดยการสร ้างพ ื ้นที่
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 
4P  ได้แก่ 1) การรื้อถอนและวิเคราะห์ (Destruction) 2) การค้นพบ (Discovery) 3) การออกแบบ
และลงมือทำ (Design and Make) 4) การจัดแสดงผลงาน (Display)  เพ่ือให้ผู้เรียนมีพื้นท่ีการเรียนรู้ 
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และมีแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ สามารถถ่ายทอดความรู้ผ่านกระบวนการลงมือทำและค้นพบตนเอง
ในพ้ืนที่การเรียนรู้ได้อย่าสมบูรณ์แบบ    
   1.4 การทดลองใช้ (Implement) โดยการนำแผนการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซ ตามหลักการ 4P ที่พัฒนาไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาการสอน
สังคมศึกษาชั้นปีที่ 4  จำนวน 35 คน มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา     
    1.5 การประเมินผลการใช้ (Evaluation) โดยการประเมินทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์
ผ่านนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง เพ่ือประเมินผลการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ
ที่พัฒนาขึ้น   
  ขั้นตอนที่ 2 พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริม
ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 3 ขั้นตอน ดังนี้    
   2.1 การวิจัยเอกสาร ผู้วิจัยได้ศึกษาแหล่งข้อมูลเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ นวัตกรรมการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ แนวคิดการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญ คือ ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ผ่านการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบ
บันทึกข้อมูลวิเคราะห์ ข้อมูลใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหาเพื่อเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรม
การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ      
   2.2 การสร้างนวัตกรรม  ผลจากการวิจัยเอกสาร นำมาสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา  
(ฉบับร่าง) ที่สอดคล้องกับความต้องการของครูผู้สอน พร้อมสร้างเครื่องมือสำหรับการตรวจสอบ
คุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย      
   1) เครื่องมือสำหรับใช้ในการดำเนินงานวิจัย คือ นวัตกรรมฉบับร่าง   
   2) เครื่องมือสำหรับใช้ในการทดลองนวัตกรรม คือ แบบวัดความรู้ แบบประเมิน
ทักษะการจัดการเรียนรู้ แบบวัดทักษะการคิดของผู้เรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ประกอบด้วย ด้าน
เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้  สื ่อและแหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความตรงตามเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความชัดเจนด้านภาษา    
   3) เสนอแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื ่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ต่อผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน คือ  
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาค่าดัชนี
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ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ทั้งนี้กำหนดเกณฑ์การพิจารณา
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จากนั้นนำไปทดลองใช้กับผู้เรียนเพื่อตรวจสอบค่าความยากง่ายค่าอำนาจจำแนก 
และค่าความเที่ยง   
   4) สร้างสื่อสังคมออนไลน์และสื่อการเรียนรู้ เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าตาม
เนื้อหาที่ตนสนใจ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความรู้รอบตัวทักษะเฉพาะด้าน ไลฟ์สไตล์ วิชาและทฤษฎีความรู้
ด้านต่างๆ ทางช่องทาง อาทิ Facebook Youtube Google Instagram podcast เป็นต้น จากนั้น
นำไปทดลองใช้กับผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบค่าความยากง่ายค่าอำนาจจำแนก และค่าความเที่ยง   
  2.3 การตรวจสอบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ (ฉบับ
ร่าง) โดยจัดส่งนวัตกรรมฉบับร่าง พร้อมแบบประเมินคู่มือประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ส ังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื ่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์  ไปยัง
ผู้เชี ่ยวชาญและบุคคลที่เกี ่ยวข้อง เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และความเป็นไปได้ของ
นวัตกรรม จำนวน 10 คน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการคิด ด้านการ
จัดการเรียนรู้ และด้านนวัตกรรมทางการศึกษา และผู้ที่เกี่ยวข้อง จำนวน 5 คน คือ อาจารย์ผู้สอน 
หัวหน้าฝ่ายจัดการศึกษา และผู้อำนวยการวิทยาลัยศาสนศาสตร์ นำผลการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ
ทั้งหมดไปคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์  (Item Objective 
Congruency Index: IOC) มีค่าระหว่าง 0.80-1.00  
 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัล 
  การทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ
วิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาที่เกิดขึ้น ผู้วิจัยนำ
นวัตกรรมไปทดลองใช้กับอาจารย์และนักศึกษา เป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา ในปีการศึกษา 
2567 โดยมีรายละเอียดดังนี้       
  3.1 เตรียมความเข้าใจของผู้เกี่ยวข้องได้แก่ อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา โดยการเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง จำนวน  10 
คน เนื่องจากเป็นผู้มีความพร้อมและยินดีในการเข้าร่วมวิจัยตลอดระยะเวลาในการวิจัย   
 3.2 ทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม  โดยช่วงที่ 1 ผู้วิจัยทดลองใช้กับ
อาจารย์ผู้สอนที่มีความยินดีในการเข้าร่วมการวิจัย และนักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาชั้นปีที่ 
4 จำนวน 35 คน มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา และช่วงที่ 2 นำร่างนวัตกรรม
ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขในช่วงที่ 1 มาทดลองใช้ในช่วงที่ 2 เป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างเดิม 
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 เครื่องมือที่ใช้ในระยะนี้ คือ แบบวัดความรู้แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัล แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล แบบวัด
ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ของอาจารย์ผู้สอน วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  ขั้นตอนที่ 4 ถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 หลังการทดลองใช้นวัตกรรมและตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้จัด
อบรมเผยแพร่และถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ พร้อมคู่มือแก่อาจารย์ผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องในมหาวิทยาลัย
มหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา   เครื่องมือที่ใช้ในระยะนี้ คือ แบบสอบถามความคิดเห็นที่มี
ต่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล   วิเคราะห์ข้อมูล  โดยการหาค่าความถี่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

1.3.3 ขอบเขตด้านพื้นที่   
คณะผู้วิจัยได้กำหนดบริบทพื้นที่ของการวิจัยและศึกษาข้อมูลภาคสนามมหาวิทยาลัยมหาม

กุฏราชวิทยาลัย ว ิทยาเขตล้านนา ได้แก่ (1) อาจารย์ผ ู ้สอนสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา (2) นักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาชั้นปีที่ 4 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา  
 

1.4 คำนิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 การพัฒนานวัตกรรม หมายถึง  แนวคิด ทฤษฎี ระบบ กระบวนการ เทคนิค วิธีการ แนว
ปฏิบัติ และสิ่งประดิษฐ์ที่พัฒนาขึ้นใหม่เพ่ือแก้ปัญหา และพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
 สังคมศึกษาดิจิทัล หมายถึง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และการจัดการเรียน
การสอนด้านสังคมศึกษา  
 วิธีการเมกเกอร์สเปซ หมายถึง พื้นที่การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาดิจิทัล เพื่อที่ให้
นักศึกษามาร่วมกันสร้างสรรค์ ทดลอง และเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มี
อยู่ในพื้นที่วิธีการเมกเกอร์สเปซรวมถึงการจัดตั้งพื้นที่ที่เอื้อต่อการสร้างสรรค์และการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง รวมถึงการจัดหาเครื่องมือและอุปกรณ์ที่จำเป็นในการสนับสนุนให้นักศึกษามีโอกาสลงมือ
ปฏิบัติจริงและการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ในพ้ืนที่เมกเกอร์สเปซ  
 ความคิดเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดหาแนวทางใหม่ ๆ ที่แตกต่าง
จากแนวคิดเดิม เพ่ือนำไปสู่การแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ 
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ        
 1.5.1 อาจารย์และนักศึกษาสามารถนำผลงานวิจัยและนวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ทาง
วิชาการในด้านการวิจัย 
โดยนำองค์ความรู้ไปต่อยอดการทำวิจัยเกี่ยวกับการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์
ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 4P    
 1.5.2 อาจารย์ของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัยได้นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัลและองค์ความรู้นำไปจัดทำเป็นหลักสูตรด้านสังคมศึกษาดิจิทัลและสื่อการเรียนรู้เพื่อนำไป
จัดการเรียนการสอนและถ่ายทอดแก่นักเรียนนักศึกษาและผู้สนใจทั่วไป  
 1.5.3 อาจารย์ของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัยได้ร ับการจัดฝึกอบรมพัฒนา
สมรรถนะการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลวิธีการเมกเกอร์สเปซ จนสามารถถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย
มหามกุฏราชวิทยาลัย  
 1.5.4 มหาวิทยาลัยและหน่วยงานที่เกี ่ยวข้องทางการศึกษา สามารถนำผลการวิจัยไป
กำหนดเป็นแผนงาน ยุทธศาสตร์ และนโยบายในการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์
ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู ้เชิงปฏิบัติการ รวมทั้งถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู ้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อไป   
 
  



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

  
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราช
วิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา” ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งมี
สาระสำคัญที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพิจารณาจัดทำกรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้  ดังนี้ 
 2.1 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรม 
 2.2 แนวคิดเกี่ยวกบัสังคมศึกษาดิจิทัล 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 2.4 แนวคิดเก่ียวกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2.6 สรุปกรอบแนวความคิด 
 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกบันวัตกรรม 
  2.1.1 ความหมายของนวัตกรรม 
 คำว่า “นวัตกรรม” เป็นคำที่ค่อนข้างจะใหม่ในวงการศึกษาของไทย คำนี้เป็นศัพท์บัญญตัิ
ของคณะกรรมการพิจารณาศัพท์ว ิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ มาจากภาษาอังกฤษว่า 
Innovation มาจากคำกริยาว่า innovate แปลว่า ทำใหม่ เปลี่ยนแปลงให้เกิดสิ่งใหม่ ในภาษาไทย
เดิมใช้คำว่า “นวกรรม” ต่อมาพบว่าคำนี้มีความหมายคลาดเคลื่อน จึงเปลี่ยนมาใช้คำว่า นวัตกรรม 
(อ่านว่า นะ วัด ตะ กำ) หมายถึงการนำสิ่งใหม่ๆ เข้ามาเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมจากวิธีการที่ทำอยู่เดิม 
เพ่ือให้ใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น (สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2550: 21) ดังนั้น ไม่ว่าวงการหรือกิจการใดๆ ก็
ตาม เมื่อมีการนำเอาความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆเข้ามาใช้เพื่อปรับปรุงงานให้ดีขึ้นกว่าเดิมก็เรียกได้ว่า
เป็นนวัตกรรมของวงการนั้น ๆ เช่นในวงการศึกษานำเอามาใช้ ก็เรียกว่า “นวัตกรรมการศึกษา” 
(Educational Innovation) สำหรับผู้ที่กระทำหรือนำความเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ มาใช้นี้ เรียกว่าเป็น 
“นวัตกร” (Innovator)           
 “นวัตกรรม” (Innovation) มีรากศัพท์มาจาก innovare ในภาษาลาติน แปลว่า ทำสิ่ง
ใหม่ขึ ้นมา ความหมายของนวัตกรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือ การนำแนวความคิดใหม่หรือการใช้
ประโยชน์จากสิ่งที่มีอยู่แล้วมาใช้ในรูปแบบใหม่ เพื่อทำให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หรือการทำใน
สิ่งที่แตกต่างจากคนอื่น โดยอาศัยการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ (Change) ที่เกิดขึ้นรอบตัวเราให้กลายมา
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เป็นโอกาส (Opportunity) และถ่ายทอดไปสู่แนวความคิดใหม่ที่ทำให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม  แนวคิดนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 โดยจะเห็นได้จากแนวคิดของนักเศรษฐ
อุตสาหกรรมหลายคนเช ่นผลงานของ Joseph Schumpeter ใน The Theory of Economic 
Development (1934) โดยจะเน้นไปที่การสร้างสรรค์ การวิจัยและพัฒนาทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี อันจะนำไปสู่การได้มาซึ่ง นวัตกรรมทางเทคโนโลยี (Technological Innovation) เพ่ือ
ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์เป็นหลัก นวัตกรรมยังหมายถึงความสามารถในการเรียนรู้และนำไปปฎิบัติให้
เกิดผลได้จริงอีกด้วย (พันธุ์อาจ ชัยรัตน์ 2547: 1) สอดคล้องกับ Everette M. Rogers (1983: 29) ได้
ให้ความหมายของคำว่า นวัตกรรม (Innovation) ว่า นวัตกรรมคือ ความคิด การกระทำ หรือวัตถุ
ใหม่ ๆ ซึ่งถูกรับรู้ว่าเป็นสิ่งใหม่ ๆ ด้วยตัวบุคคลแต่ละคนหรือหน่วยอื่น ๆ ของการยอมรับในสังคม    
 ส่วนนักวิชาการของไทย จรูญ วงศ์สายัณห์ (2553: 37) ได้ให้ความหมายไว้ว่า นวัตกรรม 
หมายถึง ความพยายามใด ๆ จะเป็นผลสําเร็จหรือไม่ มากน้อยเพียงใดก็ตามที่เป็นไปเพื่อจะนำสิ่ง
ใหม่ๆเข้ามา เปลี ่ยนแปลงวิธีการเดิมที ่ทําอยู ่แล้วกับอีกระดับหนึ่ง ซึ ่งวงการวิทยาศาสตร์แห่ง
พฤติกรรมได้พยายามศึกษาถึงที่มา ลักษณะ กรรมวิธีและผลกระทบที่มีอยู่ต่อกลุ่มคนที่เกี่ยวข้อง  
เช่นเดียวกับ นพดล เหลืองภิรมย์ (2557 : 11-14) ได้อธิบายไว้ว่า นวัตกรรมเป็นเรื่องที่ได้รับความ
สนใจมานานตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และ
วัฒนธรรมของมนุษย์จนแยกกันไม่ออก เป็นที่ยอมรับว่านวัตกรรมมีส่วนสำคัญในการเสริมสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขัน นวัตกรรมยังมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์และความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี ส่งผลต่อโครงสร้างอุตสาหกรรมการผลิตและการบริการ ตลอดจนโครงสร้างทางสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยีความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ที่เกิดขึน้จากนวัตกรรมใหม่ ๆ ปรากฏการณ์
ที่เห็นได้ชัดเจนในยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่หนึ่งและครั้งที่สอง กลุ่มประเทศที่มีการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมได้ใช้นวัตกรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทาง
เศรษฐกิจ สังคม การเมืองระดับโลกได้อย่างชัดเจน จนเป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่า นวัตกรรมมีส่วนใน
การสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ และเพ่ิมพูนความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
 จากนิยามของคําว่า นวัตกรรม ที่มีผู้ให้ความหมายไว้หลากหลายแนวทางนั้น จึงพอสรุปได้
ว่า นวัตกรรม หมายถึง แนวคิด สิ่งประดิษฐ์ วิธีการ หรือกระบวนการที่ถูกคิดค้นขึ้นใหม่เป็นครั้งแรก 
หรือนําเอาสิ่งที่มีอยู่แล้วมาปรับปรุงเพื่อพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม แล้วนํานวัตกรรมนั้นมาประยุกต์ใช้กับ
การทํางานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้สูงขึ ้น ซึ่งอาจหมายถึงในแง่ของการเพิ่มปริมาณของผลงาน 
ประหยัดต้นทุนและประหยัดเวลา   
 2.1.2 องค์ประกอบของนวัตกรรม       
 จากความหมายของคำว่านวัตกรรมดังที่ได้กล่าวถึงมาแล้วข้างต้น สามารถอธิบายได้ว่า  
นวัตกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบต่างๆ ดังต่อไปนี้      



10 
 

  1) ความใหม่ ความใหม่ของนวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 มุมมอง ตามเหตุผลทางวิชาการ
และ การนำไปประยุกต์ใช้ได้แก่           
   1.1 ความใหม่ในมุมมองของลูกค้า พิจารณาจากคุณลักษณะของนวัตกรรมความ
เสี่ยงในการนำมาใช้ และระดับของการเปลี่ยนแปลงรูปแบบเชิงพฤติกรรมที่มีผลต่อลูกค้า  
   1.2 ความใหม่ในมุมมองขององค์การ พิจารณาจากความสอดคล้องระหว่างองค์การ
กับสภาพแวดล้อมภายนอก เช่น เทคโนโลยี การตลาด      
  นอกจากนี้ ความใหม่ (Newness) อาจขึ ้นอยู ่กับระยะเวลาด้วย “สิ ่งใหม่” ตาม
ความหมาย ของนวัตกรรมอาจไม่จำเป็นต้องใหม่จริงๆ แต่หมายถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เป็นความคิดหรือการ
ปฏิบัติที่เคยทำกันมาแล้วแต่ได้หยุดไประยะเวลาหนึ่ง ต่อมาได้มีการรื้อฟื้นขึ้นมามาทำใหม่ เนื่องจาก
เห็นว่าสามารถช่วยแก้ไขปัญหาในสภาพการณ์ใหม่นั้นได้ ก็นับว่าสิ่งนั้นเป็นสิ่งใหม่ได้ เช่น Tablet 
Computer เคยมีมานานแล้ว แต่ไม่ประสบความสำเร็จในด้านการใช้งานและการขาย จนกระทั่ง 
Steve Job ได้ออก IPAD และสามารถตอบสนองความต้องการของคนในปัจจุบันได้ IPAD ก็ถือเป็น 
นวัตกรรมเพราะมีความใหม่ในตัวเอง ทั้งที่ IPAD ก็คือ Tablet Computer นั่นเอง     
  ในขณะที่ Hughes (1973: 17) ได้ให้บทนิยามไว้ว่า นวัตกรรมเป็นการนำวิธีการใหม่ๆ 
มาปฏิบัติ หลังผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว โดยมีขั้นตอน ดังนี้ (1) การ
คิดค้น (Invention)  (2) การพัฒนา (Development)  (3) การนำไปปฏิบัติจริง (Implementation) 
ซึ่งมีความแตกต่างจากการปฏิบัติเดิมที่เคยทำมา นวัตกรรมเป็นความใหม่และความแตกต่าง โดยอาจ
อยู่ในรูปลักษณะการปฏิบัติ เทคนิค หรือเรื่องราวที่ใหม่ และแตกต่างจากสิ่งที่มีอยู่เดิม การจะนำให้
เกิดสิ่งใหม่ๆ องค์ความรู้ใหม่ๆ เน้นไปที่การสร้างสรรค์ การวิจัย และการพัฒนา  อันจะนำไปสู่การ
ได้มาซึ่งนวัตกรรม          
  2) การใช้ได้จริง นวัตกรรมต้องสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ซึ่งเป็นลักษณะที่ทำให้ 
นวัตกรรมแตกต่างจากการประดิษฐ์ โดยในบางครั้งสิ่งประดิษฐ์อาจไม่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้ 
ในทางปฏิบัติ ในขณะที่นวัตกรรมสามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้และสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผล   
การดำเนินงานขององค์การได ้        
  3) ประโยชน์ที่เกิดขึ้น นวัตกรรมเกิดขึ้นในสังคมเนื่องจากความพยายามของมนุษย์ที่จะ
แก้ไขปัญหาในการปฏิบัติงานหรือการดำรงชีวิตที่ดีขึ้น ดังนั้น การยอมรับนวัตกรรมจึงเป็นการที่บุคคล 
ได้นำเอาความรู้ ความคิด วิธีการ หรือสิ่งใหม่ ๆ มาใช้ปรับปรุงการประกอบอาชีพหรือการดำรงชีวิต
ให้ดียิ่งขึ้น สร้างให้เกิดความสุข สุขใจ มีคุณค่าทางเศรษฐกิจ หรือสร้างประโยชน์ให้เกิดขึ้ นกับสังคม 
เมื่อคนหลาย ๆ คนพัฒนา “นวัตกรรม” ได้เพิ่มมากขึ้นจะเกิดการพัฒนาไปสู่การเป็น “องค์การ
นวัตกรรม” และเมื่อองค์การหลาย ๆ องค์การมีการพัฒนานวัตกรรมได้เพิ่มมากขึ้นจะเกิดการพัฒนา
เพ่ือก้าวไปสู่ “ประเทศนวัตกรรม” ซึ่งประเทศนี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงจากการสร้างรายได้ บนพืน้ฐาน
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ของการผลิตไปสู่การสร้างรายได้บนพื้นฐานของเศรษฐกิจฐานความรู้และเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือ
สร้างให้เกิดการพัฒนาและความได้เปรียบในการแข่งขันอย่างยั่งยืน หัวใจหลักที่สำคัญที่ทำให้การนำ
นวัตกรรมมาใช้ประสบความสำเร็จ ต้องเกิดจากการให้คำมั่นสัญญาร่วมกันระหว่างคนที่เกี่ยวข้องใน
การนำนวัตกรรมมาใช้ โดยทุกคนต้องมีความตั้งใจที่จะนำมาใช้อย่างจริงจังเพื่อให้เกิดความมั่นคง
ร่วมกัน 
 ทั้งนี้ มิติของนวัตกรรมหรือผลของการเปลี่ยนแปลงที่ก่อให้เกิดสิ่งใหม่มีหลายระดับ เช่น 
รูปแบบธุรกิจใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ การบริการใหม่ กระบวนการทางธุรกิจใหม่ กระบวนการผลิตใหม่ 
ระดับของนวัตกรรมมีตั ้งแต่ การปรับปรุงและแก้ไขผลิตภัณฑ์ที ่มีอยู ่ให้ดีขึ ้น ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่
ประสิทธิภาพการทำงานคล้ายของเดิมแต่ต้นทุนต่ำ นำผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ไปทำการตลาดใหม่ การหา
แหล่งวัตถุดิบใหม่ รูปแบบใหม่ที่เกิดจากการปรับโครงสร้างของอุตสาหกรรม ไม่เพียงแต่นวัตกรรม
เท่านั้นที่เป็นสิ่งสำคัญ การปรับปรุงอย่างต่อเนื่องก็เป็นสิ่งสำคัญท่ีจะทำให้เกิดความพึงพอใจของลูกค้า
อีกด้วย นั่นคือไม่ใช่ว่าทุกความคิดจะเป็นนวัตกรรมได้ แต่นวัตกรรมที่เกิดขึ้นจะต้องนำออกสู่ตลาดได้
ด้วย ขั้นตอนการเกิดนวัตกรรม จึงเริ่มจากการมีความคิดต่าง ๆ เกิดข้ึนมากมาย จากนั้นก็นำความคิด
ที่เกิดขึ้นมาคัดเลือกว่าความคิดใดที่เป็นไปไม่ได้ก็นำออกไป ความคิดใดที่น่าจะดำเนินการต่อได้ก็นำมา
พิจารณาต่อ เพ่ือคัดเลือกความคิดที่ดีที่สุด แล้วนำมาปรับปรุงให้เป็นโครงการที่สามารถดำเนินการได้ 
โดยโครงการที่เกิดขึ ้นต้องตอบสนองต่อตลาด อาจอยู่ลักษณะที่เป็นสินค้าใหม่ บริการใหม่หรือ
กระบวนการผลิดใหม่   
 ดังนั้น จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม จึงพอสรุปได้ว่า นวัตกรรมเป็นการหา
วิธีการเพ่ือทำสิ่งใหม่ อาจจะสมบูรณ์ใหม่ทั้งหมดหรือเป็นเพียงการปรุงแต่งของเก่าให้ใหม่ให้เหมาะสม 
และสิ่งทั้งหลายเหล่านี้ได้รับการทดลองพัฒนามา จนเป็นที่น่าเชื่อถือได้ว่าได้ผลดีในทางปฏิบัติ บางที
อาจเป็นเพียงสิ่งเล็ก ๆ แต่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ยิ่งใหญ่ สิ่งที่ผลักดันให้เกิดนวัตกรรมประกอบ
ไปด้วย ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ความเปลี่ยนแปลงความต้องการของลูกค้า การแข่งขันที่รุนแรง 
และการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมทางธุรกิจ การเกิดขึ้นของนวัตกรรมต้องอาศัยการบริหารจัดการ
ที่ดีและความร่วมมือจากทุกหน่วยงานภายในองค์กร เนื่องจากความคิดหรือนวัตกรรมใหม่ไม่สามารถ
เกิดข้ึนได้จากความคิดของคนใดคนหนึ่ง 
 2.1.3 ประเภทของนวัตกรรม        
 การจำแนกประเภทของนวัตกรรมแบ่งได้หลายประเภทตามลักษณะขอบเขต และ
วัตถุประสงค์ของการนำไปใช้ การจำแนกที่พบบ่อยและมีการนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงการวิจัย 
สามารถสรุป และอธิบายรายละเอียดของการจำแนกประเภทของนวัตกรรมในแต่ละลักษณะ ได้ดังนี้ 
(Bessant & Tidd, 2007 และ Schilling, 2008)      
  1) การจำแนกตามเป้าหมายนวัตกรรม       
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   1.1 นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (product innovation) นวัตกรรมผลิตภัณฑ์คือ การ
พัฒนาและนำผลิตภัณฑ์ใหม่ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยีหรือวิธ ีการใช้ รวมไปถึงการปรับปรุง
ผลิตภัณฑ์เดิมที ่มีอยู ่ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพยิ ่งขึ ้น นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ถือเป็นผลิตผล 
(outputs) ขององค์การ โดยอาจจะอยู่ในรูปของตัวสินค้า (goods) หรือการบริการ (service) ก็ได้ ตัว
แปรหลักท่ีสำคัญของการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์มี 2 ตัวแปร ได้แก่ (1) โอกาสทางด้านเทคโนโลยี
หมายถึงองค์ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เครื่องมือ อุปกรณ์ และกระบวนการที่จะทำ
ให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิดข้ึนได้ และ (2) ความต้องการของตลาด หมายถึง ความต้องการของ
ผู้ใช้ที่มีความต้องการในผลิตภัณฑ์ใหม่ๆนั้นและพร้อมที่จะซื้อหรือใช้ และส่งผลทำให้ผู้เป็นเจ้าของ
นวัตกรรมได้รับประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจหรือสังคม       
   1.2 นว ัตกรรมกระบวนการ (process innovation) นว ัตกรรมกระบวนการ 
หมายถึง การประยุกต์ใช้แนวคิด วิธีการ หรือกระบวนการใหม่ ๆ ที่ส่งผลให้กระบวนการผลิตและการ
ทำงานโดยรวม มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ออกแบบกระบวนการผลิตใหม่ เป็นต้น        
   จากความหมายดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า นวัตกรรมกระบวนการเป็นเรื่องของการ
เปลี่ยนแปลงในองค์การ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือกรรมวิธีการผลิต  การจัดจำหน่ายหรือรูปแบบการจัด
องค์การ ทั้งนี้โดยมีเป้าหมายที่นำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ให้ไปถึงมือผู้บริโภค หรือผู้ใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อองค์การมากที่สุด แม้ว่านวัตกรรมผลิตภัณฑ์จะถูกมองเห็นได้
ชัดเจนมากกว่า แต่นวัตกรรมกระบวนการก็มีความสำคัญมากเช่นเดียวกัน ในการที่จะทำให้องค์การ
หรือธุรกิจมีความได้เปรียบในเชิงการแข่งขันทางธุรกิจ โดยนวัตกรรมกระบวนการส่วนใหญ่จะมุ่งเน้น
ไปในเรื่องของการควบคุมคุณภาพ (quality control) การปรับปรุงประสิทธิภาพการผลิตและการ
ดำเนินงานอย่างต่อเนื่อง รวมถึงกิจกรรมหรือกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบในระบบกลไก
คือปัจจัยนำเข้า (input) กระบวนการ (process) และผลิตผล (output)    
  2) การจำแนกตามระดับของการเปลี่ยนแปลง      
   2.1 นวัตกรรมในลักษณะเฉียบพลัน (radical innovation) เป็นนวัตกรรมที่มีระดับ
ความใหม่ ในลักษณะที่มีความแตกต่างจากกรรมวิธีและแนวคิดเดิมไปอย่างสิ้นเชิง หรือเป็นลักษณะ
ของการเปลี่ยนแปลงแบบถอนรากถอนโคน ดังนั้น นวัตกรรมที่มีลักษณะการเปลี่ยนแปลงแบบ
เฉียบพลัน จึงมีนัยสำคัญมากกว่าการปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิม แต่เป็นการออกแบบและใช้แนวคิดใหม่
ทั้งหมดในการพัฒนานวัตกรรม นอกจากนี้หากพิจารณาการให้ความหมายของนวัตกรรมในลักษณะ
เฉียบพลัน (radical innovation) จะทำให้เกิดการออกแบบที่เป็นต้นแบบใหม่ของนวัตกรรม (new 
dominant design) รวมถึงแนวคิดของการออกแบบและรายละเอียดขององค์ประกอบและโครงสร้าง
ทางสถาปัตยกรรมด้วยนวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลันจะมี เพียง 10% ของนวัตกรรมทั้งหมด 
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ตัวอย่างนวัตกรรมที่มีลักษณะเป็นนวัตกรรมในลักษณะเฉียบพลัน (radical innovation) เช่น กล้อง
ถ่ายรูปแบบดิจิตอลที่เปลี่ยนแปลงมาจากกล้องถ่ายรูปที่ใช้ฟิล์ม โทรศัพท์ที่เกิดขึ้นแทนการส่งข้อความ
ด้วยจดหมายหรือบันทึกข้อความ เป็นต้น        
   2.2 นวัตกรรมลักษณะค่อยเป็นค่อยไป (incremental innovation) นวัตกรรม
ประเภทนี้เป็นนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจำนวนมาก และมีความถี่ในการเกิดบ่อยมากกว่านวัตกรรมใน
ลักษณะเฉียบพลัน โดยมีลักษณะของการเปลี่ยนแปลงที่ค่อยเป็นค่อยไป มีการปรับปรุงระบบให้มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นทีละเล็กละน้อยจากเทคโนโลยีหรือสิ่งที่มีอยู่เดิม นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็น
ค่อยไป (incremental innovation) เป็นนวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงจากความเชี่ยวชาญขององค์การ
หรือธุรกิจ ในเรื่องของเทคโนโลยีภายใต้โครงสร้างหรือสถาปัตยกรรมเดิม เช่น เครื่อง  ซักผ้าที่มีการ
เปลี่ยนระบบการหมุนและประสิทธิภาพในการซักให้มีคุณภาพมากขึ้น หรือเครื่องปรับอากาศที่มีการ
ปรับปรุงระบบการฟอกอากาศ และการทำงานให้มีประสิทธิภาพดีขึ ้น ก็นับว่าเป็นตัวอย่างของ
นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็นค่อยไปที่เห็นภาพได้อย่างชัดเจน     
   กล่าวโดยสรุป นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็นค่อยไปเป็นนวัตกรรมที่มีลักษณะ
เปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยจะพัฒนาจากพื้นฐานแนวคิดหรือการออกแบบจากผลิตภัณฑ์ 
หรือกระบวนการที่มีอยู่เดิม ทั้งนี้ ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงจะมีมากน้อยเพียงไรก็ขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ความเชี่ยวชาญ และข้อมูลความต้องการของลูกค้า      
  3) การจำแนกตามขอบเขตของผลกระทบ      
   3.1 นวัตกรรมทางเทคโนโลยี (technological innovation) เป็นนวัตกรรมที่มี
พ้ืนฐาน หรือขอบเขตของการพัฒนามาจากเทคโนโลยี โดยปัจจุบันการพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
มีบทบาทและความสำคัญต่อหลายๆ อุตสาหกรรม ทั้งนี้เนื ่องจากเทคโนโลยีช่วยทำให้การพัฒนา
นวัตกรรมสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าหรือผู้บริโภค และสร้างความได้เปรียบในเชิงการ
แข่งขันได้เป็นอย่างดี รวมทั้งเป็นนวัตกรรมที่มีแรงผลักดันที่สำคัญของความก้าวหน้าในด้านต่างๆ ทั้ง
ทางสังคม เศรษฐกิจ การเมือง สิ่งแวดล้อมและความเป็นอยู่ของประชากร นวัตกรรมทางเทคโนโลยี
จึงเป็นได้ทั้งนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมกระบวนการ  นวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลัน และ
นวัตกรรมที่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป ถ้าการพัฒนานวัตกรรมนั้นอยู่บนพื้นฐานของการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือการเปลี่ยนแปลง          
   3.2 นวัตกรรมทางการบริหาร (administrative innovation) นวัตกรรมทางการ 
บริหารเป็นเรื่องของการคิดค้นและเปลี่ยนแปลงรูปแบบวิธีการ ตลอดจนกระบวนการจัดการองค์การ
ใหม่ที่ส่งผลให้ระบบการทำงาน การผลิต การออกแบบผลิตภัณฑ์ และการให้บริการขององค์การมี
ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น เช่น การบริหารองค์การในลักษณะโครงสร้างองค์การแบบเมตริกซ์ การใช้
แนวคิด balanced score card ในการวางแผนและประเมินผลงานขององค์การ การพัฒนารูปแบบ 
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การดำเนินธุรกิจในลักษณะที่เป็น open business models เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดของการ
พัฒนานวัตกรรมแบบเปิด (open innovation) ก็จัดได้ว่าเป็นลักษณะของนวัตกรรมทางการบริหาร 
ซึ ่งจะส่งผลกระทบต่อการเปลี ่ยนแปลงรูปแบบการดำเนินงานขององค์การ หรือธ ุรกิจให้มี
ประสิทธิภาพ หรือประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจเพิ่มมากขึ้น      
  ดังนั้น จึงพอสรุปได้ว่า การจำแนกประเภทของนวัตกรรมจะมีในหลายมิติ กระบวนการ
ที่ทำให้เกิดนวัตกรรม (Process of Innovation) ก็ยังสามารถพิจารณาได้หลายมุมมองด้วย โดย 
จำแนกตามปัจจัยหลักของการเกิดนวัตกรรม ซึ่งประกอบด้วยเทคโนโลยี (Technology) และความ
ต้องการของผู้บริโภค (Market Demand) 
   

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสังคมศึกษาดิจิทัล 
 จอร์น ยู ไมเคิลลิส (John U. Michaelis, 1980: pp. 3-4) ได้ให้ความหมายของวิชาสังคม
ศึกษาว่า “เป็นวิชาที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับสังคมมนุษย์ เศรษฐกิจ กิจกรรมทางการเมืองทั้งใน
อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ตลอดจนสิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมเพ่ือ
นำมาใช้ประโยชน์ การแก้ปัญหา และวางแนวทางสำหรับอนาคตของผู้เรียนด้วย” และยังกล่าวถึง
ความหมายของวิชาสังคมศึกษาในเชิงปรัชญาและความเชื่อแบบต่าง ๆ สรุปไว้ 5 ประเภท ดังนี้   
 1) สังคมศึกษาในฐานะการถ่ายทอดความเป็นพลเมืองดี (Social Studies as Citizenship 
Transmission) ผู้ที่ยึดเช่นนี้เชื่อว่า สังคมศึกษาควรจะถ่ายทอดลักษณะพื้นฐานทาง ประวัติศาสตร์
และมรดกทางวัฒนธรรมของสังคม พลเมืองดีที่มีความรับผิดชอบควรจะได้พัฒนาจากความเข้าใจต่อ
สิ่งที่ดีที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรมของสังคมนั้น       
 2) สังคมศึกษาในฐานะเป็นการศึกษาทางสังคมศาสตร์ (Social Studies as Social Science 
Education) ผู้ที่ยึดเช่นนี้เชื่อว่า เนื้อหาของสังคมศึกษาและวิธีการศึกษาควรจะนำมาจากสังคมศาสตร์ 
พลเมืองที่มีประสิทธิภาพควรจะรู้มโนมติพื้นฐานและวิธีการศึกษาของสังคมศาสตร์ เพื่อสามารถ
จัดการกับประเด็นเรื่องราวและปัญหาต่าง ๆ   
  3) สังคมศึกษาในฐานะการคิดอย่างไตร่ตรอง (Social Studies as Reflective Thinking) 
แนวคิดนี ้ย ึดถือโดยกลุ ่มประจักษ์นิยม ซึ ่งเช ื ่อว ่าเป้าหมายของสังคมศึกษา คือ การพัฒนา
ความสามารถในการคิดและการตัดสินใจ ซึ่งพลเมืองที่มีประสิทธิภาพจะใช้กระบวนการในการคิดและ
การตัดสินใจเพื่อแก้ปัญหาและสรุปเรื่องราวต่าง ๆ ได้    
  4) สังคมศึกษาในฐานะเป็นการวิพากษ์สังคมและการปฏิบัติ (Social Studies as Social 
Criticism and Action) ลักษณะนี้เป็นการเน้นของกลุ่มปฏิรูป ซึ่งเชื่อว่าเป้าหมายสำคัญของสังคม
ศึกษา คือ เพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะที่จำเป็นสำหรับการปรับปรุงสังคมและพลเมืองที่รับผิดชอบจะ
สามารถวิเคราะห์เรื่องราวเหตุการณ์ปัจจุบัน และปัญหาอย่างวิพากษ์และปฏิบัติการ  อย่างเหมาะสม 
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 5) ส ั งคมศ ึกษาในฐานะเป ็นการพ ัฒนาเอก ัตบ ุคคล ( Social Studies as Personal 
Development of the Individual) ลักษณะนี้เป็นแนวคิดของกลุ่มพิพัฒนาการนิยม และกลุ่มอัตถิ
ภาวนิยม ซึ่งเชื่อว่าเป็นโปรแกรมการเรียนควรยึดถือนักเรียนเป็นศูนย์กลางหรือให้ความสำคัญแก่
นักเรียน และควรจะพัฒนานักเรียนทั้งตัว ทั้ง ทางสังคม อารมณ์ สติปัญญา และกาย ความเข้าใจใน  
ตนเอง และการนำตนเอง ซึ่งเป็นลักษณะหรือคุณสมบัติที่จำเป็นสำหรับความเป็นพลเมืองที่มีความ
รับผิดชอบ  
 การสอนสังคมศึกษาของครูสังคมศึกษาจึงควรเน้นทั้ง 5 ลักษณะ เพื่อให้กว้างขวางและ
ครอบคลุม สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงในสังคมปัจจุบัน  รวมทั้งการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาใน
ยุคดิจิทัล ครูเป็นปัจจัยหนึ่งในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน สำหรับบทบาทสำคัญของครูสังคมศึกษา
ในการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลต้องอาศัยกระบวนทัศน์การจัดการเรียนรู้ในการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ
ยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง โดยอาศัยการเรียนรู้ การออกแบบ การวางแผน การปฏิบัติ การใช้
เทคโนโลยีนำไปสู่การทบทวนผลจากการปฏิบัติ และร่วมรวมกลุ่มแลกเปลี่ยนทัศนคติ ส่วนการจัดการ
เรียนรู้สังคมศึกษาสามารถนำเอาวิธีการจัดการเรียนรู้และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรู้  
โดยการจัดการเรียนรู้ต้องตระหนักถึงผลจากการจัดการเรียนรู้ต้องอาศัยการดำเนินการต้องตระหนัก
การเป็นตามแบบอย่างที่ดี การมีคุณธรรม จริยธรรมซึ่งเป็นองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนก้าวทันเทคโนโลยีและมีคุณธรรม 
  สำหรับตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาในยุคดิจิทัล เช่น  แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่
เรียกว่า MOOCs ที่เปิดให้คนทั่วไปสามารถเรียนได้จากที่ไหนก็ได้ในโลก นอกจากนี้สื่อสังคมออนไลน์
และสื่อเพื่อการเรียนรู้เกิดขึ้นมากมายให้คนได้ศึกษาค้นคว้าตามเนื้อหาที่ตนสนใจ  ไม่ว่าจะเป็นเรื ่อง
ความรู้รอบตัวทักษะเฉพาะด้านไลฟ์สไตล์ วิชาและทฤษฎีความรู้ด้านต่างๆ ทางช่องทาง อาท ิ เฟสบุ๊ค 
ยูทูบ  Google+ Instagram podcast เป็นต้น  สำหรับแอปพลิเคชันก็ยังคงมีหลากหลายที่ช ่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้มากมาย ไม่ว่าจะสำหรับครู นักเรียน ผู้ที่สนใจเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ ทั่วไป อาทิ แอป
พลิเคชันช่วยครูจัดระบบการเรียนการสอน แอปพลิเคชันนำเสนอองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ แอปพลิเคชัน
ที่ใช้เทคโนโลยี AR เข้ามาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นต้น 
 รูปแบบการจัดการเรียนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัล โดยมีรูปแบบตัวอย่างที่น่าสนใจ เช่น การ
เรียนรู้การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และวิธีการสอนแบบการลงมือปฏิบัติ(Active 
Learning) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาซึ่งผู ้ศึกษาขั้ นตอนเสนอวิธีการจัดการ
เรียนรู้5รูป แบบ ดังนี้  

1. การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีลักษณะสำคัญ ได้แก่ 1) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการ เรียนรู้อย่าง
แท้จริง 2) จัดกลุ่มนักเรียนกลุ่มประมาณ 5-8 คน 3) ครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก หรือผู้ให้ 



16 
 

คำแนะนำ 4) ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น (สิ่งเร้า) ให้เกิดการเรียนรู้5) ปัญหาที่นำมาใช้ต้องมีลักษณะ 
คลุมเครือไม่ชัดเจนมีวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลายอาจมีคำตอบได้หลายคำตอบ 6) นักเรียน
เป็น ผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง และ 7) ประเมินผลจากสถานการณ์จริง
ในขณะทำกิจกรรมการเรียนรู้(learning process) และผลงานจากการเรียนรู้(learning product) 

สำหรับตัวอย่างกรณีศึกษาในสาระต่าง ๆ ของการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา  
1.1 สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  

ปัญหาจริยธรรม ปัญหาการบิดเบือนคำสอน ปัญหาการแสวงหาผลประโยชน์ทางศาสนา  
1.2 สาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม  

ปัญหาคอรัปชั่น ปัญหาการเลี่ยงภาษีปัญหามรรยาทในสังคม  ปัญหายาเสพติด ปัญหา
การพนัน ปัญหาอาชญากรรม  

1.3 สาระเศรษฐศาสตร์  
ปัญหาข้าวล้นตลาด การออมทรัพย์ปัญหาราคายางตกต่ำ เศรษฐกิจพอเพียง ปัญหาการ
ว่างงาน  

1.4 สาระประวัติศาสตร์  
การทำลายโบราณสถาน ปัญหาการขุดค้นทางโบราณคดี ความเป็นมาของชนชาติไทย  

1.5 สาระภูมิศาสตร์  
ปัญหาภัยแล้ง ภาวะโลกร้อน การประมงพื้นบ้าน ปัญหาป่าไม้เสื่อมโทรม ปัญหามลพิษ
ทางนำ้ 

วิชาสังคมศึกษามีปัญหามากมายที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงเหมาะกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหา เป็นฐาน เนื่องจากปัญหาสังคม ปัญหาจริยธรรม ปัญหาเศรษฐกิจ ปัญหาการเมือง ปัญหา
สิ่งแวดล้อม และปัญหาภัยพิบัติที ่เกิดขึ้นเป็นเรื่องที่กระทบกับทุกคน ดังนั้นการฝึกทักษะในการ
แก้ปัญหาจึงเป็นการ เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนก่อนออกไปสู่การดำเนินชีวิตจริงเพื่อให้มีความสุข
และสามารถอยู่ร่วมกันอย่าง สันติสุขจากประเด็นปัญหาที่นำเสนอมาข้างต้นเป็นการศึกษาและ
วิเคราะห์ตัวอย่างเพ่ือใช้สำหรับการเรียน สังคมศึกษา 

2. การจัดการเรียนรู้แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) การเรียนรู้
แบบการใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดชีวิต
สอดคล้องกับปรัชญาการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (constructivism)และทฤษฎีการเรียนรู้แบบ ร่วมมือ 
(cooperative learning) ซึ่งครูเป็นผู้จัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนเหมือนกับชีวิตจริงอย่างเป็น ระบบ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองพัฒนาการคิดสร้างสรรค์การคิดแก้ปัญหา และการคิด ขั้น
สูง (Higherorder thinking)การทำงานร่วมกัน ฝึกภาวะผู้นำและผู้ตาม การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ 
โครงงานเป็นฐานแบ่งตามกิจกรรม 4 ประเภท ได้แก่โครงงานประเภทสำรวจ(SurveyProject) 
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โครงงาน ประเภททดลอง(ExperimentalProject) โครงงานประเภทพัฒนาหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์
(Development Project) และโครงงานประเภททฤษฎี(Theoretical Project) 
 สำหรับตัวอย่างโครงงานในสาระต่างๆ ของการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา  

2.1 สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  
โครงงานประเภทสำรวจ : การสำรวจทัศนคติของวัยรุ่นต่อการเข้าวัด  
โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้าทดลอง : การฝึกสมาธิแบบอานาปานสติ  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์: การแต่งเพลงคุณธรรม/นิทานคุณธรรม  
โครงงานประเภททฤษฎี: การวิเคราะห์คำสอนเรื่องสัมมาอาชีวะ  

2.2 สาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดเนินชีวิตำในสังคม  
โครงงานประเภทสำรวจ : การสำรวจความคิดเห็นเยาวชนไทย  
โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้าทดลอง : รัฐสภาจำลอง/ศาลจำลอง  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์: การผลิตวิดีทัศน์พหุวัฒนธรรม  
โครงงานประเภททฤษฎี: เส้นทางประชาธิปไตยสู่อนาคต  

2.3 สาระเศรษฐศาสตร์  
โครงงานประเภทสำรวจ : ตามรอยคำขวัญของภาคใต้  
โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้าทดลอง : การประยุกต์ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์: การทำสิ่งประดิษฐ์จากวัสดุเหลือใช้  
โครงงานประเภททฤษฎี: การออมทรัพย์  

2.4 สาระประวัติศาสตร์  
โครงงานประเภทสำรวจ : ชาวจีนในแผ่นดินพระพุทธเจ้าหลวง  
โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้าทดลอง : ความเป็นมาของเพลงชาติไทย  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์: ศิลาจารึก  
โครงงานประเภททฤษฎี: คนไทยมาจากไหน 

 2.5 สาระภูมิศาสตร์  
โครงงานประเภทสำรวจ : การสรวจทัศนคติของวัยรุ่นต่อการเข้าวัด  
โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้าทดลอง : ฝนกรดกับการทำลายสิ่งก่อสร้าง  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์: การจำลองภัยพิบัติธรรมชาติ  
โครงงานประเภททฤษฎี: วิกฤตการณ์ทางสิ่งแวดล้อม 

3. การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based learning) 
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์(Creativity-based learning) เป็นฐานการวิจัยต่อยอดมาจาก การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่างๆแต่ยังขาดทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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จากการวิจัยของวิริยะฤาชัยพาณิชย์ (2557, น.23) พบว่าผู ้เรียนที ่เรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กล่าวคือ การตั้งคำถามหรือหาปัญหาในการศึกษาของเรื่องนั้น ๆในการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ก่อน เรียนและหลังเรียนแตกต่างกันน้อยมาก จึงนำเอาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์มาใช้
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น
สนุกกับการเรียน ได้รับความรู้ สามารถนำความรู้ไปอธิบายปรากฏการณ์หรือแก้ปัญหาได้และส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้อีกด้วย 

4. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการกับสะเต็มศึกษา ( Integration STEM learning) สะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นำ 4 สาขาวิชามาบูรณาการความ รู้เข้าด้วยกัน 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ เป็นการนำความรู้ไป ใช้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริงรวมไปถึงการพัฒนา “กระบวนการ” หรือ “นวัตกรรม” ที่สังคมโลกใน ศตวรรษ
ที่ 21 ต้องการกำลังคนที่มีความคิดสร้างสรรค์นอกจากนี้สามารถนำสะเต็มศึกษามาประยุกต์ใช้ ในการ
จัดการเรียนรู้สังคมศึกษาในสาระภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์และเศรษฐศาสตร์เป็นอย่างดี(วศิณีย์  อิศร
เสนา ณ อยุธยา, 2557, น.34) เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทักษะการทำงานเป็นทีมทักษะการ 
สื่อสาร/การนำเสนอทักษะการใช้เครื่องมือ/เทคโนโลยีความคิดสร้างสรรค์และนำไปสู่การสร้าง
นวัตกรรม ในการดำรงชีวิตสำหรับตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวคือ(1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
บูรณาการความรู้ และทักษะของวิชาที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศึกษาในระหว่างการเรียนรู้(2) มีการท้าทาย
ผู้เรียนให้ได้แก้ปัญหา หรือสถานการณ์ที่ผู้สอนกำหนด (3) มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบแอกทีฟ 
(active learning) ของ ผู้เรียน (4) ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการทำกิจกรรม 
หรือสถานการณ์ที่ผู้สอน กำหนดให้และ (5) สถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยง
กับชีวิตประจำวันของผู้เรียน หรือการประกอบอาชีพในอนาคต (สมชาย อุ่นแก้ว, 2560, น.4) 

5. การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแบบเปิด (Lesson study and open approach) วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ครูใช้โจทย์สถานการณ์ ใช้ปัญหา
ปลายเปิดในกระบวนการเรียนรู้โดยผู้เรียนแต่ละคน ผู้เรียนเป็นผู้น ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา มีการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน เรียนรู้วิธีการคิดและวิธีการทำความเข้าใจทั้งของตนเองและของผู้อ่ืน 
ร่วมกัน ทฤษฎีที่สนับสนุนกระบวนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิดเป็นทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองที่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจ ได้ลองผิดลองถูกจนสามารถสร้างความรู้ขึ้นได้ด้วย
ตนเองสามารถยก ระดับความรู้และการเรียนรู้ร่วมกันจนเกิดการเรียนรู้ในระดับสูงเกิดสมรรถนะฝัง
ลึก สามารถแก้ปัญหา และสร้างสรรค์ในเรื่องหรือเงื่อนไขท่ีไม่เคยรู้มาก่อนเกิดการเปลี่ยนแปลงภายใน
ตนเองร่วมกัน สามารถ พัฒนาอุปนิสัยและการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทำให้ครูเห็นศักยภาพและสมรรถนะ
ของผู้เรียนได้ชัดเจน สามารถน ำไปปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ปรับปรุงตัวครูและช่วยเหลือผู้เรียน
ได้อย่างทั ่วถึง ซึ ่งจะช่วยส่งเสริม กระบวนการศึกษาบทเรียนให้ประสบความสำเร็จ สำหรับ
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กระบวนการศึกษาชั้นเรียนโดยวิธีการแบบเปิด ของนักศึกษาปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาสาขาวชิา
ส ังคมศึกษาคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยขอนแก่น  โดยการพัฒนาร ูปแบบการสอนด้วย
กระบวนการวิจัย (R&D) (อังคณา ตุงคะสมิต และ ลัดดา ศิลาน้อย, 2557, น.6) พบว่า การพัฒนาได้
รูปแบบกระบวนการศึกษาชั้นเรียนด้วยวิธีการแบบเปิดสำหรับกลุ่มสาระ การเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นนำเสนอปัญหาปลายเปิด 2) ขั้นการ เรียนรู้ด้วยตนเอง
ของนักเรียน 3)ขั้นการอภิปรายร่วมกันทั้งชั ้นเรียนและเปรียบเทียบ และ4)ขั้นการสรุป โดยการ
เชื่อมโยงแนวคิดของนักเรียนที่เกิดข้ึนในชั้นเรียน 

จากที่กล่าวว่าจะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาในยุคดิจิทัล ไม่เพียงแต่การนำสื่อ
เทคโนโลยี มาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างเดียว แต่เป็นการนำวิธีการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนมา
ดำเนินการใช้หรือ ปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ให้
เกิดผลประโยชน์สูงสุด ซึ่งเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาที่พบบ่อย ได้แก่การ
ใช้MOOC Facebook Line Platform เป็นต้น และมีการนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่ผู้ศึกษา
นำเสนอได้แก่ การจัดการเรียนรู้ แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน การใช้โครงงานเป็นฐาน การใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นฐาน การจัดการเรียนรู้ แบบบูรณาการกับสะเต็มศึกษาและการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
แบบเปิดเป็นต้น ในการจัดการเรียนรู้จะ ให้ได้ผลดีนั้น ต้องขึ้นอยู่กับผู้สอนที่จะนำวิธีสอนหรือ
เทคโนโลยีใดไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แต่ต้องคำนึง ถึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นสำคัญ 

การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้นำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ทำ
ให้การเรียนการสอนมีความสะดวกรวดเร็วเช่น ความสะดวกรวดเร็วในการสื่อสารระหว่างครูผู้สอนกับ
ผู้เรียน ความสะดวกในการเข้าถึง ค้นหาข้อมูล สร้างสรรค์ชิ้นงานดิจิทัล และเผยแพร่ชิ้นงานของ
ผู้เรียน เป็นการ เรียนรู้ในยุคดิจิทัล เป็นการเรียนรู้ที่ผู้สอนจะต้องสร้างบริบทการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ออกแบบการจัดการเรียนรู้และประเมินผลผู้เรียนให้สอดคล้องกับกรอบ
ความคิดของการจัดการเรียนรู้ใน ศตวรรษท่ี 21 ที่ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้เนื้อหาและการมีทักษะ
ในยุคดิจิทัล ผ่านการได้ลงมือปฏิบัติ การจริงของผู้เรียน โดยมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถ
วางแผน วิเคราะห์และอธิบายแผนและผลการ ปฏิบัติการอย่างเป็นระบบ มีมุมมองที่หลากหลายมี
ความพร้อมในการรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนรวมถึง สามารถสะท้อนความคิดเห็นของตัวเองได้และมี
ความเข้าใจตนเองพร้อมปรับตัวเรียนรู้สิ่งใหม่ๆได้เป็นอย่าง ดีอย่างไรก็ตามในการจัดการเรียนรู้ในยุค
ดิจิทัลนั้นก็มีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนรู้คือ ปัจจัยด้าน บุคลากร หรือคน เพราะคนเป็นคน
กำหนดนโยบายที่จะพัฒนาการเรียนรู้โดยครูสังคมศึกษาต้องมีการปรับ เปลี่ยนมุมมองหรือทัศนคติใน
การจัดการเรียนรู้ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมหรือบริบทของการเรียนรู้ซึ่งมี  อิทธิพลต่อตัวของผู้เรียน
เป็นอย่างมากรวมทั้งเรื่องของการผลิตสื่อนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน สุดท้ายคือปัจจัยด้าน
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ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งมาจากการประเมินผลผู้เรียน ทั้งทางด้านเนื้อหา และทักษะใน  ศตวรรษที่ 21 ที่
ทุกคนจะต้องให้ความสำคัญในการจัดการศึกษาของประเทศไทย 

 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
1) ความหมายของเมคเกอร์สเปซ   
เมคเกอร์สเปซ (Makespace) เป็นพื้นฐานปรัชญาการศึกษาแบบ Constructionism หรือ

การเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ซึ่งพัฒนาโดย ซีย์มัวร์ พาเพิร์ต (Seymour Papert) แนวทางนี้
เชื่อว่า การเรียนรู้ที่ดีที่สุดคือการลงมือทำสิ่งที่จับต้องได้ สัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง และทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืน ประการสำคัญคือการเรียนรู้ต้องเกิดจากการริเริ่มของนักเรียน ไม่ใช่ของครู นักเรียนควร
มีแนวทางการเรียนรู้แบบเฉพาะเป็นรายบุคคล เพราะเป็นไปไม่ ได้ที่นักเรียนสองคนจะเข้าใจเรื ่อง
เดียวกันหรือทำสิ่งเดียวกันได้ในระยะเวลาที่เท่ากัน สถาบันการศึกษา อาทิเช่น มหาวิทยาลัย โรงเรียน 
หลายแห่งพยายามให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยการลงมือทำ แต่บ่อยครั้งมักพบว่าผู้สอนยังคงเป็นผู้ป้อนความรู้ 
แล้วนักศึกษานักเรียนก็ผลิตซ้ำความรู้นั้นในรูปของโครงงาน เช่นนี้ไม่เรียกว่า  Constructionism 
เพราะเท่ากับนักศึกษา นักเรียนไม่ได้ “สร้าง” อะไรใหม่ และไม่ได้แก้ปัญหาใด ๆ หลักฐานที่บ่งบอก
ถึงการสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหาก็คือกระบวนการคิด การเรียนรู้แบบเมกเกอร์สนับสนุนโอกาส
ให้ผู้เรียนใช้การคิดเชิงออกเเบบ (design thinking) ซึ่งเชื่อมโยงกับการพัฒนาทักษะที่ซับซ้อนและ
ความคิดสร้างสรรค์  

Debby L. Kurti (2018) นักการศึกษาที ่บ ุกเบิกเรื ่องการศึกษาแบบเมกเกอร์กล่าวว่า 
“ผลลัพธ์ของการศึกษาแบบเมกเกอร์และเมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา คือการนำไปสู่การตัดสินใจ  
การเป็นตัวของตัวเอง และการแก้ไขปัญหา เป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนสำหรับโลกแห่ง  ความ
จริงผ่านการกระตุ้นที่ท้าทาย สรุปก็คือ การศึกษาแบบเมกเกอร์เป็นสิ่งที่เล็กกว่าห้องเรียน  แต่สร้าง
แรงจูงใจได้มากกว่าห้องเรียน” เช่นเดียวกับ Oxford English Dictionary (2018) ได้ให้คำนิยามไว้ว่า 
เมคเกอร์สเปซ หมายถึง สถานที่ที่ผู้ที่มีความสนใจร่วมกันโดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านคอมพิวเตอร์หรือ
เทคโนโลยีสามารถ รวมตัวกันทำงานในโครงการต่าง ๆ มีการแบ่งปันความคิด อุปกรณ์ และความรู้ 
ส่วน Youth Makerspace Playbook (2015) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คือ สถานที่แห่งความเป็นไปได้
ในการเพิ่มศักยภาพด้านต่าง ๆ ของบุคคล เป็นสภาพแวดล้อมที่ไม่เพียงส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์ 
แต่ส่งเสริมการเชื่อมโยงให้เกิดเป็นชุมชนนักปฏิบัติ ในระดับพ้ืนฐานที่สุด เมคเกอร์สเปซอาจเป็นพ้ืนที่
จริงหรือพื้นที่เสมือน หรือพื้นที่ใด ๆ ก็ได้ที่ก่อให้เกิดการกระทำ Gary Stager, & Sylvia Martinez 
(2013) ได้กล่าวว่า เมคเกอร์สเปซ คือ พื้นที่ที่เด็ก ๆ และครูได้เรียนรู้ร่วมกันผ่านประสบการณ์ตรง 
ด้วยการเลือกสรรวัสดุที่มีเทคโนโลยีสูงและต่ำ สอดคล้องกับ Dale Dougherty (2013) ที่ได้กล่าวว่า 



21 
 

พื้นที่ที ่เด็กมีโอกาสที่จะทำสถานที่ที ่มีเครื่องมือ และผู้เชี ่ยวชาญเพียงพอที่สามารถสนับสนุนให้
นักเรียนเริ่มต้นปฏิบัติงานได้   

ดังนั้น จึงพอสรุปได้ว่า เมคเกอร์สเปซ หมายถึง พื้นที่ทางกายภาพหรือพื้นที่เสมือนที่เป็น
สภาพแวดล้อม การเรียนรู ้ที ่เปิดโอกาสให้บุคคลทั่วไป นักเรียน และครู ได้เรียนรู ้ร่วมกันผ่าน
ประสบการณ์ตรงที่เกิดจากการประดิษฐ์ การเล่น และการสำรวจแบบเปิดกว้างสำหรับทุกคน โดยมี
การแบ่งปันความคิด อุปกรณ์ และความรู้ 

2) ความสำคัญของเมคเกอร์สเปซ   
เมื่อพิจารณาถึงความสำคัญของเมคเกอร์สเปซ จะพบว่า เป้าหมายหลักของเมคเกอร์สเปซ 

คือ การส่งเสริมผู้เรียนให้รู้สึกว่าตนเองนั้นเป็นนักประดิษฐ์และเป็นผู้สร้างสรรค์ พื้นที่นักประดิษฐ์จึง
เป็นพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ได้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ผ่านทางการทดลองการลองผิดลองถูก การได้
สัมผัสกับความล้มเหลวหรือ ความผิดพลาด จากการทดลองและทดลองช้ำเพื่อค้นหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหา ก่อให้เกิดการพัฒนาต่อยอดทางความคิด สิ่งเหล่านี้จะเพิ่มความมั่นใจในตนเองของ
ผู้เรียน รวมถึงความภูมิใจในความสามารถของตัวผู้เรียนรู้เอง รวมทั้งสร้างสรรค์จินตนาการและ
สร้างสรรค์ผลงานที่จับต้องได้ พื้นที่นักประดิษฐ์ได้กลายเป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจในวงการ
การศึกษาโดยเฉพาะในต่างประเทศ เนื่องจากพื้นที่ดังกล่าวนั้นมีประโยชน์อย่างมากกับผู้เรียนใน
ขณะเดียวกันก็ยังได้มีการบูรณาการพ้ืนที่นักประดิษฐ์เข้ากับรายวิชาต่าง ๆ ในสถาบันและโรงเรียน  

สมพน ปานดำ (2563) ได้กล่าวถึงความสำคัญของเมคเกอร์สเปซว่า พื้นที่นักประดิษฐ์ถูก
ออกแบบให้    ท้าทาย ผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงตั ้งแต่
ความรู้ในอดีตและปัจจุบัน โดยพื้นที่นักประดิษฐ์มีของประโยชน์ในด้านต่าง ๆ 6 ประกอบไปด้วย 
  2.1) ก่อให้เกิดความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ ๆ เนื่องด้วยพื้นที่นักประดิษฐ์จะ
ส่งเสริมให้เกิดการสร้างนวัตกรรมผ่านประสบการณ์ตรง ผู้เข้ามาใช้งานหรือผู้เรียนจะมีโอกาสในการ
สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองผ่านการฝึกฝนทักษะด้านต่าง ๆ ของตนเองและนำมาใช้งานเพ่ือสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงให้กับสิ่งที่มีอยู่แนวความคิดสิ่งประดิษฐ์เดิมเพื่อให้เกิดการพัฒนาต่อยอดความคิด
หรือวิธีการปฏิบัติ   

  2.2) สร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถใช้งานให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ สร้างทักษะผ่าน
การลงมือปฏิบัติทำงานและค้นคว้าสิ่งต่าง 1 ทดลองแก้ไขสถานการณ์เสมือนจริง ซึ่งผู้เรียนจะสามารถ
เข้าใจและนำความรู้นั้นไปใช้ได้จริงมากกว่าการนั่งเรียนหรือฟังบรรยาย  
   2.3) สามารถฝึกประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อเกิดความผิดพลาดในการ
ทคลอง การทดสอบผู้เรียนจะได้เรียนรู้ที่จะนำความผิดพลาดที่ได้รับมาเป็นประสบการณ์และพัฒนา
ปรับปรุง วิธีการหรือการสร้างความเข้มแข็งความมุ่งมั่นตั้งใจในการทำงานได้อย่างดี  
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  2.4) ส่งเสริมผู้เรียนได้ค้นพบเจอสิ่งใหม่ ก่อให้เกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพื่อจะเป็น
ประโยชน์จากจากลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาต่าง ๆ  

  2.5) สามารถเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ไขปัญหา ทักษะการคิด
เชิงวิพากษ์และการดำเนินการตามขั้นตอนอย่างมีระบบระเบียบ ซึ่งเปรียบเสมือนการวางรากฐาน 
การคิดเชิงระบบผ่านประสบการณ์เรียนในพื้นที่นักประดิษฐ์  

  2.6) การพัฒนาทักษะของศตวรรษท่ี 21 ในทุกมิติตามกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะสำคัญที่เด็กและเยาวชนควรมี ได้แก่ ทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะด้าน
สารสนเทศสื่อและเทคโนโลยีการบริหารจัดการด้านการศึกษาแบบใหม่ รวมถึงทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม หรือ 3R และ 4C ซึ ่งมีองค์ประกอบ ดังนี ้ 3R ได้แก่ การอ่าน (Reading) การเขียน 
(Writing) และคณิตศาสตร์ (Arithmetic) และ 4C ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) การ
สื่อสาร (Communication) การร่วมมือ (Collaboration) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  

ดังนั ้น จึงพอสรุปได้ว่า ความสำคัญของพื้นที ่นักประดิษฐ์จัดเป็นเป็นพื ้นที ่ที ่ใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งตั้งอยู่ในแหล่งชุมชน โรงเรียน ห้องสมุดทั้งแบบสาธารณะและห้องสมุดเพ่ือ
การศึกษา โดยพื้นที่นักประดิษฐ์นี้ถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้เข้ามาใช้งานได้เกิดการเรียนรู้ ทักษะของ
ศตวรรษท่ี 21 ผ่านทางการทำกิจกรรมต่าง ๆ ความสำคัญของพ้ืนที่นักประดิษฐ์อยู่ที่การสอนนักเรียน
โดยเฉพาะในรายวิชาที ่เกี ่ยวข้องกับ เช่น วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ควบคู่ไปกับเรื่องดิจิทัลและข้อมูลข่าวสาร สถานศึกษาที่จัดให้มีพ้ืนที่นักประดิษฐ์ขึ้นเป็น
ส่วนเสริม ในหลักสูตรจะสามารถเห็นผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน และพัฒนาการทั้งทางด้านความรู้ 
ปฏิบัติ และเจตคติที่ดี ทั้งนี้พื ้นทีนักประดิษฐ์จะช่วยในการพัฒนาผู้เรียนได้ปรับตัวให้ทันกับการ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเตรียมพร้อมที่จะท้าทายจากกระแสโลก ผ่านกระบวนการพัฒนาผู้เรียนที่
บูรณาการกับ บทเรียน สภาพจริงของธรรมชาติและชุมชน สังคม การปรับเปลี่ยนวิธีการพัฒนาให้
เหมาะสมกับยุคสมัย และสภาพการณ์ที่เปลี่ยนไป จึงเป็นสิ่งที่ต้องตระหนักและให้ความสำคัญ เพ่ือ
พัฒนาและยกระดับคุณภาพการศึกษาการพัฒนานักศึกษาและการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยใช้กระบวนการผ่านการลงมือปฏิบัติ 

3) องค์ประกอบของเมคเกอร์สเปซ  
  3.1) นักประดิษฐ์ (Maker) หมายถึง ผู้เรียนมีบทบาทในการลงมือปฏิบัติในพ้ืนที่โดย

มีผู้ชี้แนะเป็นผู้ผลักตันให้ร่วมให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลักดันและเกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันกับ
ผู้อื่น   
   3.2) ผู้สอนหรือผู้แนะนำ (Facilitators) หมายถึง ผู้ชี้แนะที่มีบทบาทในการส่งเสริม
ผู้เรียนให้เกิดองค์ความคิดโดยการสอนแนวคิดด้านเทคโนโลยีและเสนอสิ่งเชื่อมโยง  



23 
 

  3.3) กระบวนการเรียนรู้ (From Start to Finish) หมายถึง การที่นักประดิษฐ์มีส่วน
ร่วมตั้งแต่เริ่มและสิ้นสุดกระบวนการ  

  3.4) การทดลอง (Experimentation) หมายถึงการลงมือทดลอง นักประดิษฐ์
สามารถเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ และต่อยอดความรู้เดิมในขณะที่สามารถพัฒนาทักษะใหม่ไปด้วย  

  3.5) เทคโนโลยีที่ทันสมัย (Use of Technology) หมายถึง มีการเลือกใช้เทคโนโลยี
ที่เหมาะสม เพ่ือการค้นหาปัญหาและหาแนวทางแก้ไข  

ดังนั้น การออกแบบพื้นที่นักประดิษฐ์ จึงจำเป็นต้องมีองค์ประกอบด้านต่าง ๆ เพื่อจะเป็น
สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียนหรือผู้ที่สนใจ โดยเฉพาะการนำเทคโนโลยีที่ทันสมัย
มาให้ผู้เรียนได้มีโอกาสใช้งานและสร้างนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ต่าง ๆ  ซึ่งจะสร้างผู้สำเร็จการศึกษาที่จะ
เป็นกำลังแรงงานที่สำคัญผ่านพื้นที ่นักประดิษฐ์ที ่จะช่วยพัฒนากำลังคนกำลังคนวิชาชีพ ให้มี
สมรรถนะ ความรู้ ความสามารถ ทักษะ คุณลักษณะที่สถานประกอบการพึงประสงค์โดยเฉพาะสมร
รนะนว ัตกรรม เพ ื ่อป ้อนให ้ก ับภาคอุตสาหกรรม การรวมต ัวหร ือสร ้างความร ่วมม ือ กับ
ภาคอุตสาหกรรมในพ้ืนที่เพ่ือจัดสรรพ้ืนที่ หรือดัดแปลงพื้นท่ีให้กลายเป็นพ้ืนที่การเรียนรู้ และพ้ืนที่ใน
การพบปะ สังสรรค์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ จึงมีความสำคัญและความจำเป็นเป็นอย่างยิ่ง 

 
2.4 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
  นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้ให้คำจำกัดความของความคิดสร้างสรรค์ไว้อย่างหลากหลาย 
ซึ่งพอจะสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดแนวกว้าง 
(Divergent Thinking) เป็นการคิดอย่างอิสระ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ของการคิดในปริมาณมาก โดยอาศัย
การคิดจากหลากหลายมุมมอง (Park, J., 2011) เพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ แนวคิด วิธีการ หรือความเป็นไป
ได้ใหม่ ๆ หรือทำให้หลุดพ้นจากข้อจำกัดหรือ ปัญหาที่กำลังเผชิญอยู่ (Daud, A. M., Omar, J., 
Turiman, P., and Osman, K., 2012) ความคิดสร้างสรรค์ต ้องอาศัยการบูรณาการระหว ่าง
ความสามารถทางสติปัญญา ทักษะ แรงจูงใจ ประสบการณ์และทัศนคติของแต่ละบุคคล (Vivian 
M.C.., 2004)         
  ในส่วนของกิลฟอร์ด (Guilford) และทอร์แรนซ์ (Torrance) ได้แบ่งองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 1) การคิดคล่อง (Fluency) คือการคิดที่ทำให้
เกิดปริมาณความคิดที่เกี่ยวข้องกับคำตอบของคำถามเป็นจำนวนมากภายในระยะเวลาอันจำกัด 2) 
การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือการมีแนวคิดหลากหลายประเภท โดยอาศัยการคิดจากหลากหลาย
มุมมอง 3)การคิดละเอียดลออ  (Elaboration) เป็นความสามารถในการคิดถึงรายละเอียด เพ่ือ
ตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ทำให้ผู้อ่ืนสามารถทำความเข้าใจความคิดของ
ผู้คิดได้มากขึ้น และ 4) การคิดริเริ ่ม (Originality) คือการคิดที่มีความแปลกใหม่แตกต่างไปจาก
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ความคิดของคนส่วนใหญ่        
  ดังนั้น การสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ ครูจึงต้อง
ออกแบบการเรียนรู้และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ให้ผู ้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 และโรงเรียนต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหา
วิชาการให้อยู่ในระดับสูง ด้วยการสอดแทรกทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เข้าในวิชาหลัก
ทุกวิชา โดยครูต้องปรับบทบาทของตนเองจากการเป็นผู้ให้ความรู้ที ่เน้นการสอนตามที่ระบุไว้ใน
หนังสือ มาเป็นต้นแบบในการออกแบบกิจกรรมการสอนให้มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ ดังคำกล่าว
ที่ว่า แบบอย่างที่ดีมีค่ามากกว่าคำสอน เพื่อให้นักเรียนมองเห็นลักษณะของผู้มีความคิดสร้างสรรค์ 
และลักษณะของผลิตผลที่แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาส
พัฒนาทั้งความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับบริบทจริงและสามารถนำไปใช้ในชีวิต
จริง  
  

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2.5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการเรียนรู้ 
 วุฒิพงศ์ จันทร์เมืองไทย (2564) ได้ศึกษาเรื ่อง “การบริหารจัดการทรัพยากรบุคคล 
นวัตกรรมแห่งองค์กรการศึกษา” พบว่า นวัตกรรมการบริหารทรัพยากรบุคคลสำหรับองค์กร
การศึกษาและสร้างแบบจำลองที ่เหมาะสมในการนำนวัตกรรมการบริหารทรัพยากรบุคคลมา
ประยุกต์ใช้ในองค์กรการศึกษา การวิจัยเชิงคุณภาพใช้แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมและการบริหาร
ทรัพยากรบุคคลเป็นหลัก รวมถึงบริบทการศึกษาของไทย ผลการวิจัยพบว่าแบบจำลองที่เหมาะสมใน
การนำนวัตกรรมการบริหารทรัพยากรบุคคลมาประยุกต์ใช้ในองค์กรการศึกษา คือ แบบจำลอง 5H 
go 3In ประกอบด้วย (1) การบริหารทรัพยากรบุคคลใน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ การวางแผนทรัพยากร
บุคคล การสรรหาและคัดเลือกทรัพยากรบุคคล การฝึกอบรมและพัฒนาทรัพยากรบุคคล การ
ประเมินผลการปฏิบัติงานของทรัพยากรบุคคล และการจ่ายค่าตอบแทนและสวัสดิการของทรัพยากร
บุคคล และ (2) นวัตกรรมองค์กรใน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ กลยุทธ์เชิงนวัตกรรม นวัตกรรมทรัพยากร
บุคคล และการจัดการเชิงนวัตกรรม การนำแบบจำลอง 5H go 3In มาใช้ในองค์กรมีความสำคัญ
อย่างยิ่งต่อการสร้างศักยภาพของบุคลากรในองค์กรให้สามารถแข่งขันกับองค์กรการศึกษาของไทยใน
ฐานะองค์กรนวัตกรรม 
 แวววรรณ จันทร์ชูกลิ่น (2565) ได้ศึกษาเรื่อง “การพัฒนากุลยุทธ์การบริหารนวัตกรรม
ทางการศึกษาในยุคการศึกษา 5.0” พบว่า นวัตกรรมทางการศึกษาในยุคการศึกษา5.0เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่านวัตกรรมด้านหลักสูตรและนวัตกรรมการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดรองลงมา
ได้แก่นวัตกรรมสื่อการสอนนวัตกรรมการวัดและประเมินผลและนวัตกรรมการบริหารจัดการอยู่ใน
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ลําดับสุดท้ายสภาพปัจจุบันในการบริหารนวัตกรรมทางการศึกษาในยุคการศึกษา5.0โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมากเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่านวัตกรรมด้านหลักสูตรมีค่าเฉลี่ยสูงสุดรองลงมาคือ
นวัตกรรมการเรียนการสอนนวัตกรรมการวัดและประเมินผลนวัตกรรมสื่อการสอนและนวัตกรรมการ
บริหารจัดการอยู่ในลําดับสุดท้ายจากการพิจารณาค่าPNImodifiedของการบริหารนวัตกรรมทาง
การศึกษาในยุคการศึกษา5.0พบว่าการบริหารนวัตกรรมด้านการบริหารจัดการควรได้รับการพัฒนา
เป็นลําดับแรกรองลงมาคือการบริหารนวัตกรรมสื่อการสอนนวัตกรรมการเรียนการสอนและด้านที่
ควรได้รับการพัฒนาเป็นลําดับสุดท้ายคือนวัตกรรมทางด้านหลักสูตรและนวัตกรรมด้านการวัดและ
ประเมินผลสามารถพัฒนาเป็นกลยุทธ์การบริหารนวัตกรรมทางการศึกษาในยุคการศึกษา5.0ที่
ประกอบด้วย5กลยุทธ์หลัก15กลยุทธ์รองได้แก่กลยุทธ์ด้านนวัตกรรมหลักสูตรกลยุทธ์ด้านนวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนกลยุทธ์ด้านนวัตกรรมสื ่อการสอนกลยุทธ์ด้านนวัตกรรมการวัดและ
ประเมินผลและกลยุทธ์ด้านนวัตกรรมด้านการบริหารจัดการ 
 พระมหาวีรวิชญ์ สัตตารัมย์ (2566) ได้ศึกษาเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพ่ือการ
จัดการเรียนรู้” พบว่า นวัตกรรม ถือว่าเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาองค์กร เพราะจะสร้าง
ความได้เปรียบในการพัฒนาองค์กรให้มีความสำเร็จตามพันธกิจและเป้าประสงค์ได้ง ่ายยิ ่งขึ้น 
โดยเฉพาะนวัตกรรมการศึกษานั้นถือว่ามีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะการศึกษาถือเป็นหัวใจหลักใน
การพัฒนาคน พัฒนาสังคม พัฒนาชาติให้มีความเจริญซึ่งนวัตกรรมนั้นอาจจะหมายถึงสิ่งที่สร้างขึ้นมา
ใหม่ หรือสิ่งที่อาจจะมีขึ้นแล้วแต่ยังไม่ได้รับการยอมรับหรือเผยแพร่เพ่ือให้เป็นที่ยอมรับของคนทั่วไป 
หรืออาจจะเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นแล้ว  เคยใช้กับบริบทหนึ่งจนได้ผลเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป แต่เมื่อนำไปใช้
ในอีกบริบทหนึ่งก็ถือว่าเป็นนวัตกรรมได้เช่นกัน ดังนั้นจุดมุ่งหมายของการพัฒนานวัตกรรมคือการ
สร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาใหม่ หรือใช้สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่อาจจะเคยใช้ได้ผลกับบริบทอื่นๆ มาใช้กับบริบท
ใหม่เพื่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุดกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือปรับปรุงพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้ดีขึ้นกว่าเดิม การ
พัฒนานวัตกรรมการศึกษาจึงมีความสำคัญเพื่อให้กระบวนการจัดการศึกษานั้นมีผลสัมฤทธิ์เป็นไป
ตามวิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าประสงค์ขององค์กร 
 ทิพย์วรรณ สุพิเพชร (2566) ได้ศึกษาเรื่อง “นวัตกรรมการเรียนการสอนเพื่อการศึกษาใน
อนาคต” พบว่า การศึกษาอนาคตหลังจากท่ีได้รับผลกระทบการระบาดของ COVID-19 ที่ส่งผลวิกฤต
ต่อการศึกษาอย่างกว้างขวาง ส่งผลกระทบต่อการศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนตามเป้าหมายการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งเป็นเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนข้อที่ 4 ภายในปี 2573 จึงต้องปรับตัวในระบบ
การศึกษาให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงสามารถเติบโตในโลกแห่งความซับซ้อนและความไม่แน่นอน 
ต้องคิดค้นนวัตกรรมใหม่ด้านการศึกษาอย่างเร่งด่วนเพื่อให้เกิดความรู้และนวัตกรรมที่จำเป็นในการ
กำหนดอนาคตที่ยั ่งยืนสำหรับทุกคนในทางสังคม เศรษฐกิจ และสิ ่งแวดล้อม ตลอดจนรูปแบบ
การศึกษาในทุกช่วงอายุและในทุกด้านของชีวิต โดยผ่านการศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน ในด้านการ
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พัฒนาความรู้ ด้านทักษะ และการมีวิสัยทัศน์ของคนในสังคม เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมที่สมดุลและยั่งยืน สร้างอนาคตที่ดีของการศึกษาเพื่อความสำเร็จ
ของแต่ละบุคคลและสังคมส่วนรวม ให้เกิดความอยู่รอดและความเจริญรุ่งเรืองของประเทศและ
ประชาคมโลก ซึ่งเกิดจากผลของการศึกษาในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ สร้างบุคลากรที่มีคุณภาพ
และมีทักษะที่สามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคใหม่ในอนาคต 
 เพชรสุภัค กิจสกุล (2566) ได้ศึกษาเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมการบริหารการศึกษาในยุค
ดิจิทัล” พบว่า นวัตกรรมการบริหารการศึกษา และการพัฒนานวัตกรรมการบริหารการศึกษาในยุค
ดิจิทัล เพื่อเป็นแนวทางในการนำนวัตกรรมการบริหารการศึกษาในยุคดิจิทัลมาพัฒนาการบริหาร
การศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพในงานการบริหาร 4 ฝ่ายในสถานศึกษา และสอดคล้องกับความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องแห่งศตวรรษที่ 21 ในยุคดิจิทัล ซึ่งระบบการศึกษาจะต้องมุ่ง
พัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน เปิดทางเลือกให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ ให้เกิดความ
เชี่ยวชาญในเรื่องที่ถนัดและสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถดูแลสุขภาวะของตนเองและครอบครัว 
ในขณะเดียวกันต้องมุ่งเน้นการฝึกฝนอบรมผู้เรียนให้มีทักษะทางดิจิทัล เทคโนโลยี คุณธรรมและ
จริยธรรม เพื่อให้เป็นคนดีมีความรับผิดชอบต่อสังคม และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
ท่ามกลางภาวะของการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน วัตถุประสงค์ดังกล่าวจะเกิดขึ้นอย่างมี
ประสิทธิภาพได้ เมื่อผู้บริหารการศึกษาในสถานศึกษาทุกรูปแบบ และครูผู้สอนซึ่งเป็นปัจจัยหลัก
สำคัญต้องเรียนรู้ พัฒนา และสร้งสรรค์นวัตกรรมใหม่ในการบริหารการศึกษา และให้ทันต่อความ
เปลี่ยนแปลงในโลกแห่งยุคดิจิทัลนี้อย่างสม่ำเสมอนั่นเอง จากประสบการณ์การบริหารการศึกษาของ
ผู้เขียนในสถานศึกษามากกว่า 7 แห่งและมากกว่า 30 ปีในกลุ่มโรงเรียนคาทอลิกด้วยตนเอง และจาก
การใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก สัมภาษณ์ผู้บริหารกลุ่มโรงเรียนคาทอลิกที่มีประสบการณ์ในการบริหาร
การศึกษามากกว่า 10 ปี ซึ่งเป็นผู้บริหารโรงเรียนที่เคยได้รับรางวัลพระราชทาน และผลการประเมิน
จากสำนักงานรับรองมาตรฐาน และประเมินคุณภาพการศึกษาระดับดีเยี ่ยมหรือดีมาก อีกทั้ง
ตลอดเวลาในการบริหารการศึกษาของผู้เขียนได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีที่เกี ่ยวข้องกับการบริหาร
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพจากงานวิจัยที่หลากหลายอย่างต่อเนื่อง ผู้เขียนได้สังเคราะห์ และวิเคราะห์ 
สรุปเป็นแนวคิดของผู้เขียนว่าองค์ประกอบในการบริหารการศึกษาในยุคดิจิทัลนี้ก็คือ ทฤษฏีการ
บริหารแบบมีส่วนร่วม และการบริหารแบบเครือข่ายการศึกษา ซึ่งมีเครือข่ายการศึกษาที่สอดคล้อง
กันอยู่ 5 เครือข่ายด้วยกันคือ 1) เครือข่ายการศึกษา 2) เครือข่ายสังคม 3) เครือข่ายชุมชน 4) 
เครือข่ายผู้ปกครอง 5) เครือข่ายข้อมูลทางเทคโนโลยีและการสื่อสาร องค์ประกอบนี้ถูกนำมาใช้อย่าง
สม่ำเสมอในหลากหลายสถานศึกษาอย่างต่อเนื่องจนสถานศึกษาเหล่านั้นได้รับรางวัลพระราชทาน 
และผลการประเมินดีเยี ่ยม หรือดีมาก ผู้เขียนได้นำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้และพัฒนาในงานการ
บริหารการศึกษาจนเกิดประสิทธิผล และมีประสิทธิภาพอย่างเป็นรูปธรรมต่อเนื่องมามากกว่า 5 ปี ซึ่ง
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เป็นช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทุกด้าน ทั้งด้านเทคโนโลยีแห่งยุคดิจิทัล โรคระบาด 
Covid-19 วิถีชีวิตแบบ New Normal โดยเฉพาะด้านการบริหารการศึกษา ผู้เขียนจึงนำเสนอแนวคิด
ที่เกิดผลเป็นรูปธรรมที่มีระยะเวลาประเมินผลได้ชัดเจนแห่งยุคดิจิทัลนี้มาแบ่งปัน 
 2.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสังคมศึกษาดิจิทัล 
 ฐากร สิทธิโชค และคณะ (2564) “ครูสังคมศึกษากับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล” พบว่า 
ครูสังคมศึกษากับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล โดยศึกษาจากบริบททางพลวัต ของการจัดการเรียนรู้
ของครูสังคมศึกษาในยุคดิจิทัล โดยใช้ระเบียบวิธีและการเก็บข้อมูลในการศึกษาทางสังคมศาสตร์ผล
การศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ครูเป็นปัจจัยหนึ่งในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน 
สำหรับบทบาทสำคัญของครูสังคมศึกษาในการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลต้องอาศัยกระบวนทัศน์การ
จัดการเรียนรู้ในการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง โดยอาศัยการเรียนรู้ การ
ออกแบบ การวางแผน การปฏิบัติ การใช้เทคโนโลยี นำไปสู่การทบทวนผลจากการปฏิบัติ และร่วม
รวมกลุ ่มแลกเปลี ่ยนองค์ทัศคติ ส่วนการจัดการเรียนรู ้สามารถนำเอาวิธีการจัดการเรียนรู ้และ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยการจัดการเรียนรู้ต้องตระหนักถึงผลจากการจัดการ
เรียนรู้ต้องอาศัยการดำเนินการต้องตระหนักการเป็นตามแบบอย่างที่ดี การมีคุณธรรม จริยธรรมซึ่ง
เป็นองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนก้าวทันเทคโนโลยีและมีคุณธรรม 
 วราภรณ์ ชนะจันทร์ (2564) “นวัตกรรมการเรียนรู้แบบเทคโนโลยีเสมือนจริงสู่อนาคต
ห้องเรียนสังคมศึกษาออนไลน์” พบว่า การนําเทคโนโลยีโลกเสมือนก้าวสู่โลกความจริงใช้ในการเรียน
การสอน โดยใช้โปรแกรม ความเสมือนจริง (Virtual Reality; VR) ความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality; AR) และบูรณาการเทคโนโลยีความจริงผสม (Mixed Reality; MR) มาจัดการเรียนรู้ เป็นมิติ
ใหม่ ทางด้านสื่อการศึกษาที่ผู้เรียนเกิดความสนใจ อยากรู้ เรียนรู้สิ่งใหม่ สร้างประสบการณ์ที่แปลก
ใหม่ เกิดปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยงเข้าสู่ห้องเรียน นําเอาประสบการณ์เข้าสู่สถานการณ์จริงที่ผสมผสาน กับ
สถานการณ์เสมือนจริงผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ช่วยส่งเสริมผู้เรียนเป็นพลเมืองดิจิทัล 
(Digital Citizenship) ผู้เรียนเพื่อเกิดพื้นฐานสังคมวิถีใหม่ (New Normal) รูปแบบการเรียนวิชา
สังคมศึกษานำไปใช้ดำเนินชีวิตอย่างใหม่ ที่แตกต่างจากอดีตในการจัดการเรียนการสอน การใช้สื่อ
เทคโนโลยี Mixed Reality (MR) ใช้ในห้องเรียนออนไลน์ในปัจจุบันและอนาคตในการสอนที่เกิด
ประสิทธิภาพที่ดี 
 สุวสิรินทร์ สุวรรณจักร (2565) “กระบวนการเรียนรู้สังคมศึกษาด้วยวิธีการรอยเท้าทาง
ดิจิทัลเชิงบวก เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล” พบว่า  กระบวนการเรียนรู้สังคมศึกษาด้วย
วิธ ีการรอยเท้าทางดิจิทัลเชิงบวก เพื ่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลวิจารณญาณนั ้นเป็น
กระบวนการเรียนรู ้เพื่อการคิดค้น ปรับ ประยุกต์ใช้วิธีการรอยเท้าทางดิจิทัลผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์และสร้างสรรค์การกระบวนการคิดใหม่ โดยใช้ร่อยรอยการกระทำที่ปรากฏใน
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พื้นที่เครือข่ายสังคมดิจิทัลสู่ทิศทางที่ดีอย่างมีเหตุและผลผ่านพฤติกรรมที่แสดงออกในเชิงบวกอย่าง
สร้างสรรค์และเหมาะสม รวมทั้งรับผิดชอบต่อการกระทำของตนเองผ่านหลักความสามารถในการ
จัดการอารมณ์ การตอบสนองและการแสดงออกในโลกดิจิทัล ซึ่งนำไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล
วิจารณญาณ (Critical Digital literacy) 2) แนวการจัดกระบวนการเรียนรู้สังคมศึกษาด้วยวิธีการ
รอยเท้าทางดิจิทัลเชิงบวก เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลวิจารณญาณท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเรียกว่า 
TRS-2New Model มีขั้นตอน ได้แก่ 2.1) ตรวจสอบ (Test) 2.2) เข้าใจ (Realize) 2.3) สถานการณ์
เชิงบวก (Positive Situation) 2.4) การสร้างอัตลักษณ์ใหม่ (New Identity) 2.5) การสร้างทางเลือก
ใหม่ (New Creation)  
 พิมพ์ตะวัน จันทัน (2566) “การศึกษาทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) ของ
นิสิตครูสังคมศึกษา เพื่อการปรับตัวในโลกยุคผันผวน (VUCA World)” พบว่า 1) ทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลของนิสิตครูสังคมศึกษาเพ่ือการปรับตัวในโลกยุคผันผวนมี 5 ด้านคือ ด้าน 1 การใช้สื่อดิจิทัล
ในการจัดการเรียนการสอน ด้าน 2 การวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน ด้าน 3 การตระหนักรู้ทาง
สังคม 4 มีวิจารณญาณในการรับข้อมูลข่าวสารและด้าน 5 ใช้สื ่อดิจิทัลภายใต้กฎหมาย 2) แนว
ทางการปรับตัวของนิสิตครูสังคมศึกษาเพื่อการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในโลกแห่งการผันผวน มี 4 ด้านคือ 
การเตรียมพร้อมในการจัดการเรียนการสอน บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนและผู้สอน การออกแบบการ
จัดการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผล 
 2.5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเมกเกอร์สเปซ 
 รุจโรจน์ แก้วอุไร (2562) “พื ้นที ่ ่การเร ียนรู ้สำหร ับผ ู ้ เร ียนยุคดิจ ิท ัลในห้องสมุด
สถาบันอุดมศึกษา” พบว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล การเรียนรู้
ของผู้เรียนไม่ได้จำกัดอยู่แค่ในห้องเรียน แต่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลและแหล่งความรู ้ใน
รูปแบบดิจิทัล กระบวนการหาความรู้ของผู้เรียนเปลี่ยนไปจากการถ่ายโอนความรู้จากผู้สอนไปยัง
ผู้เรียน ปรับเปลี่ยนเป็นกระบวนการที่ผู้สอนจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เป็นการสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู ้ด ้วยตนเอง เปิดโอกาสและช่องทางการเร ียนรู ้ให้ผู ้เร ียนได้เข้าถึงสารสนเทศและ
ประสบการณ์จากกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้สถาบันอุดมศึกษาต้องปรับกระบวนการเรียนการสอน จัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับโลกดิจิทัล ห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในฐานะที่เป็นแหล่ง
สารสนเทศเพื่อการศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนพื้นที่และการให้บริการ โดย
จัดเป็นพื้นที่สำหรับการเรียนรู้ใน 4 ลักษณะ คือ 1) พื้นที่การเรียนรู้ 2) พื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ 3) 
พ้ืนที่พบปะ และ 4) พ้ืนที่แสดงออก ห้องสมุดได้จัดให้มีพ้ืนที่การเรียนรู้ไว้ให้บริการ โดยแบ่งเป็นพ้ืนที่
ทำกิจกรรม พื้นที่ส่วนตัว พื้นที่สำหรับการศึกษาส่วนบุคคล พื้นที่ทำงานกลุ่ม ซึ่งมีการออกแบบ
สถานที่ สภาพแวดล้อม และบรรยากาศของพื้นที่การเรียนรู้เหล่านั้นในด้านกายภาพ การออกแบบ
ตกแต่งภายใน สิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อรองรับผู้ใช้บริการยุคดิจิทัล โดยมีตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทาง
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ของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในประเทศและต่างประเทศ รวมทั้งอนาคต
ของการจัดบริการพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในยุคดิจิทัล 
  วิมล ปานดำ (2563) “แนวทางพัฒนาพื้นที่นักประดิษฐ์อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหาร
ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาในเขตระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก ตามแนวคิดผลลัพธ์การเรียนรู้
ด้านสมรรถนะนวัตกร” พบว่า ผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านสมรรถนะนวัตกร มีแนวทางการพัฒนาพ้ืนที่นัก
ประดิษฐ์อุตสาหกรรมการแปรรูปอาหารทั้งหมด 3 แนวทางหลัก 6 แนวทางย่อย และ 10 วิธีการ
ดำเนินการ แนวทางที่ 1 จัดหาและพัฒนาผู้อำนวยการเรียนรู้ในพื้นที่นักประดิษฐ์ฯที่ส่งเสริมผลลัพธ์
การเรียนรู้ด้านสมรรถนะนวัตกร แนวทางท่ี 2 จัดหาเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณ์ในพ้ืนที่นักประดิษฐ์ฯ
ที่เพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านสมรรถนะนวัตกร และแนวทางที่ 3 พัฒนาพื้นที่นักประดิษฐ์ฯที่
ส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านสมรรถนะนวัตกร 
 นันทิยา จันทร์ถี (2565) “การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้วยการจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ตามกระบวนการ Double Diamond De-Sign ร่วมกับแนวคิดเมคเกอร์
สเปซ เรื่อง สมดุลกล” พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ตามกระบวนการ Double 
Diamond De-Sign ร่วมกับแนวคิดเมคเกอร์สเปซ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง 
สมดุลกล และเพื่อศึกษาผลการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ผู้เข้าร่วมวิจัย ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 36 คน ปีการศึกษา 2564 เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้จำนวน 3 แผน แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม วิเคราะห์ข้อมูลวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา และตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลแบบ
สามเส้า  ผลการศึกษา พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ ควรมีลักษณะดังนี้  1. ขั้น
การคิดค้นข้อมูลใน Study space ควรนำเสนอสถานการณ์ปัญหาที่ท้าทาย ขั้นการคิดวิเคราะห์เพ่ือ
สรุปโจทย์ใน Sharing space ควรใช้โปรแกรมการทดลองออนไลน์ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนตั้งคำถาม
และแสวงหาคำตอบเพื่อการแลกเปลี่ยนความรู้ ขั ้นการพัฒนาความคิดใน Safe Box space ควร
เอื้ออำนวยให้เกิดการสร้าง และทดสอบประสิทธิภาพชิ้นงาน ขั้นการพัฒนาเพื่อส่งมอบสู่ผู ้ใช้ใน 
Spotlight space ควรนำชิ้นงานไปใช้ในสถานการณ์จริง และเผยแพร่ในสื่อออนไลน์ โดยมี Special 
advice space เป็นช่องทางที่ครูและผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิศวกรรมให้คำแนะนำตลอดการจัดกิจกรรม   
2. ผลจากการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมจากขั้นพ้ืนฐานเป็น
ขั้นสูงได้ โดยเฉพาะพฤติกรรมการเปิดกว้างและความกล้าในการสำรวจเพิ่มมากท่ีสุด 
 2.5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 สรัญญาเชื้อทอง (2553) “การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู” กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีจํานวน 
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50 คนผลการวิจัยพบว่านักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 พงศ์ภัทรธนะ สินธนา (2556) “การพัฒนาโปรแกรมการสอนความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
เทคนิคการคิดหน่วยภาษาแบบอเนกนัยตามแนวคิดของกิลฟอร์ด” กลุ่มตัวอย่างในการดําเนินการ
ทดลองคือนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจํานวน 60 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือมาตรวัด
ความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษาของอารีพันธ์มณีผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
สามารถเพิ่มระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้ร่วมการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติดังนี้ 1) กลุ่ม
ตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังได้รับกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนได้รับ
กิจกรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 2) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด
คล่องหลังได้รับกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนได้รับกิจกรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ .01  3) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มหลังได้รับกิจกรรมส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนได้รับกิจกรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 4) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่นหลังได้รับกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อน
ได้รับกิจกรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 วิลาสินี อินทจันทร์ (2559) “การพัฒนาสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลเพื่อสร้างเสริม
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี” พบว่า พัฒนาสื่อสังคมตามแนวคิดออต้า
โมเดลเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสร้างเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีให้มีคุณภาพพร้อมทั ้งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) ศึกษาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที ่เรียนด้วยสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนด้วยสื่อสังคม
ตามแนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 
 พระศักดิ์ดา อคฺคปญฺโญ (2562) “การสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพ่ือส่งเสริมทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์” พบว่า การสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพื ่อส่งเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ผลการศึกษาพบว่า ครูจึงต้องออกแบบการเรียนรู้และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ให้
ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 และโรงเรียน
ต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหาวิชาการให้อยู่ในระดับสูง ด้วยการสอดแทรกทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 เข้าในวิชาหลักทุกวิชา โดยครูต้องปรับบทบาทของตนเองจากการเป็นผู้ให้ความรู้ที่เน้น
การสอนตามที่ระบุไว้ในหนังสือ มาเป็นต้นแบบในการออกแบบกิจกรรมการสอน ให้มีความแปลกใหม่
และน่าสนใจ ดังคำกล่าวที่ว่า แบบอย่างที่ดีมีค่ามากกว่าคำสอน เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นลักษณะของผู้
มีความคิดสร้างสรรค์ และลักษณะของผลิตผลที่แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม 
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เพื่อให้ผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาทั้งความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับบริบทจริงและ
สามารถนำไปใช้ในชีวิตจริง 
  

2.6 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ
เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยา
เขตล้านนา” ในครั้งนี้ คณะผู้วิจัยไดศ้ึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยได้นำมาสรุปเป็น
กรอบแนวความคิดในการวิจัย ดังนี้ 
 

      Input                           Process                             Out Put                         Out Come 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                                แผนภาพที่ 1 กรอบการวิจัยและพัฒนา 

 

- งบประมาณ 

- วัสดุ/อุปกรณ ์

- สื่อการเรยีน              
การสอน 

- สภาพแวดล้อม 

- แผนงาน/นโยบาย 

- หลักสูตร 

- เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 
 
 

 

- การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู ้และสร้างสรรค์
ความคิดผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยการลงมือทำตาม
หลักการ 4P  
- การพัฒนานวัตกรรมการ
เร ียนร ู ้ส ังคมศึกษาดิจ ิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
เพื ่อส่งเสริมทักษะความคิด
เชิงสร้างสรรค์ 
- ประ เม ิ นและถ ่ ายทอด
นวัตกรรมการเรียนรู ้สังคม
ศึกษาดิจิทัล 

- กระบวนการเรียนรู้ตาม
หลักการ 4P สาขาวิชาการ
สอนสังคมศึกษา 

- สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และ
สร้างสรรคค์วามคิดผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง  
- นวัตกรรมการเรยีนรูส้ังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซสาขาวิชาการ
สอนสังคมศึกษา  
 

- น ักศ ึกษาได ้องค ์ความรู้
เก ี ่ ยวก ับส ิ ่ งแวดล ้อมการ
เ ร ี ย น ร ู ้ แ ล ะส ร ้ า ง ส ร รค์
ความค ิดทางส ั งคมศ ึกษา 

- อาจารย์ได้นวัตกรรมการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ
ว ิ ธ ี ก า ร เ ม ก เ ก อ ร ์ ส เ ป ซ
สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 

- มหาวิทยาลัยนำนวัตกรรม
การ เร ี ยนร ู ้ ไปจ ั ดทำ เป็ น
แผนงานและนโยบายทาง 
การศึกษาเพื่อพัฒนาการจัด
การศึกษาของสถาบัน 
 

 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

  
  การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (research and development) โดยผู้วิจัยได้
ดำเนินการดังนี้   
 ขั้นตอนที่ 1 สร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด  
 การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วย
การลงมือทำตามหลักการ 4P สำหรับนักศึกษา ผู้วิจัยดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา (Situational Analysis) และ
สังเคราะห์องค์ความรู้ (Knowledge Synthesis) องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ  
   1.2 ศึกษาการออกแบบและพัฒนา (Design and Development) โดยการสร้างพื้นที่
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 
4D  ได้แก่  1) การรื้อถอนและวิเคราะห์ (Destruction) 2) การค้นพบ (Discovery) 3) การออกแบบ
และลงมือทำ (Design and Make) 4) การจัดแสดงผลงาน (Display)  เพ่ือให้ผู้เรียนมีพื้นท่ีการเรียนรู้ 
และมีแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ สามารถถ่ายทอดความรู้ผ่านกระบวนการลงมือทำและค้นพบตนเอง
ในพ้ืนที่การเรียนรู้ได้อย่าสมบูรณ์แบบ       
      เครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้ คือ แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการณ์การเรียนรู้สังคม
ศึกษา การจัดการเรียนรู ้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ การสร้างพื ้นที ่สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้และ
สร้างสรรค์ และรูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการ      
เมกเกอร์สเปซ โดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน 
  
 ขั้นตอนที่ 2 พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริม
ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 3 ขั้นตอน ดังนี้    
  2.1 ศึกษานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ แนวคิด
การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญ  โดยการสังเคราะห์
ข้อมูลจากเอกสาร และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน เพ่ือเป็น
แนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ    
  2.2 การสร้างนวัตกรรม  ผลจากการสังเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญขั้นตอน
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ที่ 1 การสังเคราะห์ข้อมูลเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ นำมาสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา  
(ฉบับร่าง) ที่สอดคล้องกับความต้องการของครูผู้สอน พร้อมสร้างเครื่องมือสำหรับการตรวจสอบ
คุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย      
   1) เครื่องมือสำหรับใช้ในการดำเนินงานวิจัย คือ นวัตกรรมฉบับร่าง   
   2) เครื่องมือสำหรับใช้ในการทดลองนวัตกรรม คือ ร่างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความตรงตามเนื้อหา   
   3) เสนอนวัตกรรมการเรียนรู ้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ต่อผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน คือ 1) ผู ้เชี ่ยวชาญด้านวิธีสอน 2) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Item Objective Congruence: IOC) ทั้งนี้กำหนดเกณฑ์การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป       
   2.3 การตรวจสอบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
(ฉบับร่าง) โดยจัดส่งนวัตกรรมฉบับร่าง พร้อมแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ ไปยังผู้เชี่ยวชาญและบุคคล
ที่เกี่ยวข้อง เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และความเป็นไปได้ของนวัตกรรม จำนวน 10 คน 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการคิด ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้าน
นวัตกรรมทางการศึกษา และผู้ที่เก่ียวข้อง จำนวน 5 คน คือ อาจารย์ผู้สอน หัวหน้าฝ่ายจัดการศึกษา 
และผู้อำนวยการวิทยาลัยศาสนศาสตร์ นำผลการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดไปคำนวณค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (Item Objective Congruency Index: IOC) มี
ค่าระหว่าง 0.80-1.00  
 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัล 
 การทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ
วิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาที่เกิดขึ้น ผู้วิจัยนำ
นวัตกรรมไปทดลองใช้กับอาจารย์และนักศึกษา เป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา ในปีการศึกษา 
2567 โดยมีรายละเอียดดังนี้         
  3.1 เตรียมความเข้าใจของผู้เกี ่ยวข้องได้แก่ อาจารย์ผู ้สอนสาขาวิชาการสอนสังคม
ศึกษา มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา โดยการเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง จำนวน 
10 คน เนื่องจากเป็นมีความพร้อมและยินดีในการเข้าร่วมวิจัยตลอดระยะเวลาในการวิจัย  
  3.2 ทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม  โดยช่วงที่ 1 ผู้วิจัยทดลองใช้กับ
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อาจารย์ผู้สอนที่มีความยินดีในการเข้าร่วมการวิจัย และนักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาชั้นปีที่ 
4 จำนวน 35 คน มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา และช่วงที่ 2 นำร่างนวัตกรรม
ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขในช่วงที่ 1 มาทดลองใช้ในช่วงที่ 2 เป็นระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างเดิม 
  เครื่องมือที่ใช้ในระยะนี้ คือ แบบวัดความรู้ แบบประเมินการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัล แบบวัดทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าความถี่ ร้อย
ละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ขั้นตอนที่ 4 ถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 หลังการทดลองใช้นวัตกรรมและตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้จัด
อบรมเผยแพร่และถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ พร้อมคู่มือแก่อาจารย์ผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องในมหาวิทยาลัย
มหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา เครื่องมือที่ใช้ในระยะนี้ คือ แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 แผนภาพที่ 2 สรุปขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 
  

ขั้นตอนท่ี 1 สร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด 

-กรอบแนวคิดการวิจัย 
-เครื่องมือวิจัย 
-พื้นที่เมกเกอร์สเปซ 

-วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมลูพื้นฐาน 
-สร้างกรอบแนวคิดการวิจัย 
-สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
-ตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
-สร้างพื้นทีเ่มกเกอรส์เปซ 

ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรูส้ังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอรส์เปซ 

ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และ
ตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม
การเรยีนรู้สังคมศึกษาดิจิทลั 

ขั้นตอนที ่4 ถ่ายทอดนวัตกรรมการ
เรียนรูส้ังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอรส์เปซ 

-อบรมเชิงปฏิบัติการ           
-ถ่ายทอดนวัตกรรม 
-แบบประเมิน 

นวัตกรรมการเรียนรูส้ังคมศึกษาดจิิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอรส์เปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิง

สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษามหาวทิยาลัย               
มหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตลา้นนา 

วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูล

จากเอกสาร 

-เก็บข้อมูลภาคสนาม 
-แบบสอบถาม  
-แบบวิเคราะห์ข้อมลู 

-เก็บข้อมูลภาคสนาม 
-แบบวัดความรู ้
-แบบสังเกต 
   



 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : 
R&D) โดยเป็นการผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research)  จากการดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ คณะผู้วิจัยนำเสนอ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับได ้ดังนี้ 
 

4.1 พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ 

4.1.1 พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ 

 การศึกษาการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ การวิจัยในครั้งนี้เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (research and development)  ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเครื่องมือ คือแบบ
สัมภาษณ์ โดยการสัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน แล้วนำมา
วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลเพ่ือคำนวณหาค่าสถิติต่าง ๆ สำหรับตอบวัตถุประสงค์การวิจัย พร้อม
ทั้งนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล  

ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าความถ่ี 
(Frequency) ค ่ าร ้ อยละ (Percentage) และนำเสนอในร ูปตารางประกอบการบรรยาย 
    ตอนที่ 2 สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าความถ่ี 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และนำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 3 การจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยใช้การวิเคราะห์หาความถี ่
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และนำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 4 การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ โดยใช้การวิเคราะห์หา 
ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และนำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 

ตอนที่ 5 รูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธี 
การเมกเกอร์สเปซ โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และ
นำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย  
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 2) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
  ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
       จากการศึกษาสภาพการณ์เรียนรู้สังคมศึกษา โดยใช้แบบสัมภาษณก์ลุ่มตัวอย่างที ่
เป็นผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน คณะผู้วิจัยไดว้ิเคราะห์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย  

(X̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังรายละเอียดในตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานสภาพการณ์เรียนรู้สังคมศึกษา โดยรวม 

ข้อที ่ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 
1 เพศ   
     ชาย 7 70.00 
     หญิง 3 30.00 
2 วุฒิการศึกษา   
      ปริญญาตรี 0 0.00 
      ปริญญาโท 4 40.00 
      ปริญญาเอก 6 60.00 
3  อาชีพ    
      อาจารย์ประจำ 5 50.00 
      อาจารย์พิเศษ 2 20.00 
      อาจารย์ฝึกสอน 0 0.00 
      อาจารย์ที่ปรึกษา 0 0.00 
      อาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิ         3 30.00 
4 ภูมิลำเนา   
      ภาคกลาง 0 0.00 
      ภาคเหนือ 6 60.00 
      ภาคตะวันตก   0 4.00 
      ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ   4 40.00 
      ภาคตะวันออก 0 0.00 
 รวม 10 100.00 
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 จากตารางที่ 1 พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์
ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 70.00 เป็นผู้มีวุฒิการศึกษา
ระดับปริญญาเอกมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมาคือระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 40.00 
น้อยที่สุด มีอาชีพอาจารย์ประจำมากที่สุด  คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ อาจารย์ผู้ทรงคุณวฒุิ
คิดเป็นร้อยละ 30.00 น้อยที่สุดคือ อาจารย์พิเศษ คิดเป็นร้อยละ 20.00 มีภูมิลำเนาภาคเหนือมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมาคือภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  คิดเป็นร้อยละ 40.00 
 
 ตอนที่ 2  สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา 

      จากการศึกษาสภาพการณ์เรียนรู้สังคมศึกษา โดยใช้แบบสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างที่เป็น 
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน คณะผู้วิจัยไดว้ิเคราะห ์โดยใช้ค่าเฉลี่ย 

(X̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังรายละเอียดในตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี  2  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานสภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา โดยรวม  

ข้อที่ พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และ
สร้างสรรค์ 

n = 10 
ลำดับที่ 

 X̅ S.D. ความหมาย 

1 ด้านสภาพการณ์การเรียนรู้ 3.43 0.70 ปานกลาง 3 
2 ด้านการจัดการเรียนรู้ 3.57 0.65 มาก  1 
3 ด้านการวัดผล 3.52 0.65 มาก  2 

 รวมเฉลี่ย 3.54 0.66 มาก   

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา โดยรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ

มาก (X̅ = 3.54, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาจำแนกตามรายด้าน  โดยเรียงลำดับจากด้านที่มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด ได้แก่ ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.57, S.D. = 0.65) มีค่าเฉลี ่ยสูงสุด รองลงมาคือด้าน 

การวัดผล (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือด้านสภาพการเรียนรู้(X̅ = 3.43, 
S.D. = 0.70)  
 
 ตอนที่ 3 การจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 ผู้วิจัยได้ตั้งคำถามแบบปลายเปิด (Open Ended Questionnaire) สำหรับให้ผู้ตอบแบบ
สัมภาษณ์ได้นำเสนอปัญหาและแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยใช้การ
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วิเคราะห์หาค่าความถี่ (Frequency) และนำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย ปรากฏดังตาราง
ต่อไปนี้   
 
ตารางที่ 3  แสดงค่าความถี่ (Frequency) ปัญหาและแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการ  
     เมกเกอร์สเปซ 

ที ่ ปัญหา ความถี่ ที ่ แนวทางพัฒนา ความถี่ 

1 ผู้เรียนอาจมีเวลาจำกัดในการ
เข้าร ่วมกิจกรรมหรือทำงาน
กลุ ่ม ส ่งผลให้ไม่สามารถทำ
กิจกรรมได้อย่างเต็มที ่

9 1 ผู ้สอนต้องปรับเปลี ่ยนวิธีการ
สอนให้หลากหลายเพื่อรองรับ
ค ว า ม ต ้ อ ง ก า ร แ ล ะ
ความสามารถที่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน 

10 

2 ผู ้เร ียนบางคนอาจมีพื ้นฐาน
ด้านเทคโนโลยีที ่แตกต่างกัน 
ทำให้ไม่สามารถเข้าถึงหรือใช้
เครื่องมือเทคโนโลยีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

8 2 การส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดองค์
ความค ิดโดยใช ้ เทคโนโลยี
ผ ู ้สอนควรทำหน้าที ่ เป ็นโค้ช
และผู้ชี้แนะ พร้อมทั้งออกแบบ
กิจกรรมที่เน้นความร่วมมืและ
การลงมือปฏิบัติ  

9 

3 
 
 
 
 

ผ ู ้ เ ร ี ยนแต ่ละคนอาจม ี พ้ืน
ฐ านคว ามร ู ้ แ ล ะท ั ก ษ ะที่
แตกต่างกัน ทำให้เกิดช่องว่าง
ในการเร ียนรู ้และการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 

7 3 ผู้เรียนควรมีโอกาสในการแสดง
ความค ิดเห ็นและต ัดส ิน ใจ
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนรู้ ซึ่ง
ช่วยให้เกิดความรับผิดชอบต่อ
การเรียนรู้ของตนเอง 

8 

4 
 
 
 
 
 
5  
 
 

ผู้เรียนขาดทักษะกระบวนการ
และข ั ้ น ตอน ในการล ง มื อ
ทดลองจากการลงมือปฏิบัต ิ
 
 
 
ผู้เรียนบางคนอาจขาดทักษะใน
การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งอาจ

6 
 
 
 
 
 
5 

4 
 
 
 
 
 

5 

สามารถเรียนรู้จากการปฏิบัติ
ควรเร ิ ่มต ้นด ้วยการเตร ียม
ค ว า ม พ ร ้ อ ม  ก ำ ห น ด
วัตถุประสงค์ และจัดเตร ียม
อ ุปกรณ์ ส ุดท ้ายควรม ีการ
สะท้อนผลและประเมินผล 
การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในวิชาสังคมศึกษาควรเน้น
ไปที่การใช้เครื่องมือออนไลน์ 

7 
 
 
 

 
 
6 
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ทำให้เกิดความสับสนและลด
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

แอปพลิเคชัน และสื่อดิจิทัลที่
ช ่วยเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

 จากตารางที่ 3 พบว่าผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรได้นำเสนอเกี่ยวกับปัญหา
และแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ คือ ผู้เรียนอาจมีเวลาจำกัดในการเข้า
ร่วมกิจกรรมหรือทำงานกลุ่ม ส่งผลให้ไม่สามารถทำกิจกรรมได้อย่างเต็มที่  มากที่สุด จำนวน 9 คน  
และได้นำเสนอแนวทางพัฒนา คือ ผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนให้หลากหลายเพื่อรองรับความ
ต้องการและความสามารถที่แตกต่างกันของผู้เรียน มากที่สุด จำนวน 10 คน  
 
 ตอนที่ 4 การสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์  
 ผู้วิจัยได้ตั้งคำถามแบบปลายเปิด (Open Ended Questionnaire) สำหรับให้ผู้ตอบแบบ
สัมภาษณ์ได้นำเสนอปัญหาและรูปแบบการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์  โดยใช้
การวิเคราะห์หาค่าความถี่ (Frequency) และนำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย ปรากฏดัง
ตารางต่อไปนี้   
 
ตารางที่ 4  แสดงค่าความถี่ (Frequency) ปัญหาและแนวทางพัฒนาการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการ 
   เรียนรู้และสร้างสรรค์ 

ที ่ ปัญหา ความถี่ ที ่ แนวทางพัฒนา ความถี่ 

1 ด้านการรื้อถอนและวิเคราะห์ 
ยังขาดด้านการรื้อถอนความคิด
เก่าหรือโครงสร้างที่ไม่จำเป็น
เพื่อเปิดพื้นที่ใหม่สำหรับการ
เรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด
ใหม ่ๆ 

9 1 การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ผ่านกระบวนการ 4P ใน
ด ้ านการ ร ื ้ อ ถอนและกา ร
วิเคราะห์ การสำรวจในสิ ่งที่
ผ ู ้เร ียนต้องการสร้างขึ ้นตาม
เน ื ้อหาของการเร ียนส ังคม
ศึกษา เช่น การหาสาเหตุและ
ผลกระทบของเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ หรือการเข้าใจ
ล ักษณะของปัญหาสังคมใน

10 
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ปัจจุบ ัน การทำความเข ้าใจ
เร ื ่องราวในลักษณะนี ้ทำให้
สามารถนำความรู้มาใช้ในการ
ออกแบบหรือสร้างสิ่งใหม่ที ่มี
คุณค่ามากข้ึน 

2 ด้านการค้นพบพื ้นที ่ ในการ
สร ้างพ ื ้นท ี ่ส ิ ่ งแวดล ้อมการ
เรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด
ใหม่ ๆ ยังไม่โดเด่น ยังต้องเน้น
ก า ร ค ้ น ห า ส ิ ่ ง ท ี ่ ด ี แ ล ะ
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ์ ท ี ่ ป ร ะ ส บ
ความสำเร็จเพื่อเป็นฐานในการ
พัฒนาต่อไปในขั้นตอนถัดไป 

8 2 การออกแบบและการสร้างสิ่ง
ใหม่ ๆ นั้นมีความน่าสนใจและ
มีประสิทธิภาพมากขึ้น นักเรียน
อาจต้องใช้ว ิธ ีการสืบค้นจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการค้นหา
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต หรือ
การวิเคราะห์ประวัติศาสตร์ที่
สามารถนำไปใช้ในการสร้างสื่อ
ดิจิทัลที ่เกี ่ยวข้องกับเนื ้อหา
สังคมศึกษา หรือการทดลอง
ออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่เชื่อมโยง
กับปญัหาสังคมในปัจจุบัน 

9 

3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ด้านการออกแบบและลงมือทำ
ยังขาดการเรียนการสอนและ
สร้างสรรค์ความคิดใหม่ ๆ โดย
การนำประสบการณ์ที่ดีมาใช้
ในการออกแบบและลงมื อ
ปฏิบัติ 
 
 

 
 
 

 
 

7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

การออกแบบและลงม ือทำ
ข ั ้ น ต อ น น ี ้ ค ื อ ก า ร ล ง มื อ
ออกแบบและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
ๆ ตามข้อมูลและไอเดียที ่ ได้
ค้นพบในขั ้นตอนก่อนหน้านี้ 
การออกแบบอาจเป็นการสร้าง
โมเดล, การสร้างสื่อดิจิทัล, การ
พัฒนาแอปพลิเคชัน หรือการ
สร้างแผนที่ที่ช่วยในการเรียนรู้
เก ี ่ ยวก ับส ั งคมศ ึกษา หรือ
ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคม การลง
มือทำที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา
นี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
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ด้านการจัดแสดงผลงาน 
สถานศึกษายังขาดความพร้อม
การใช้เทคโนโลยี ที่จะสามารถ
ช่วยในการแสดงผลงานที่
ซับซ้อนและสร้างสรรค์ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยเทคโนโลยี 

 
 
 
6 

 
 
 
4 

การทดลองจร ิ งและทำให้
ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นผ่าน
กระบวนการปฏิบัติจริง 
การจัดแสดงผลงานขั้นตอน
สุดท้ายคือการนำเสนอผลงาน
ที่ได้ออกแบบและสร้างข้ึนให้
น่าสนใจและสามารถนำไปใช้ได้
จริง การจัดแสดงผลงานนี้ไม่
เพียงแต่เป็นการโชว์ผลงานใน
รูปแบบของการนำเสนอภาพ
หรือวีดีโอ แต่ยังเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เห็นผลลัพธ์
จากการเรียนรู้และการลงมือ
ทำ ซึ่งอาจเกิดการอภิปราย
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับผลงานที่ได้ ซึ่งสามารถ
นำไปสู่การพัฒนาและปรับปรุง
ต่อไปได้ 

 
 
 
7 

 
  จากตารางที่ 4 พบว่าผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรได้นำเสนอเกี่ยวกับปัญหา
และแนวทางพัฒนาการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ คือ  ด้านการรื้อถอนและ
วิเคราะห์ ยังขาดด้านการรื้อถอนความคิดเก่าหรือโครงสร้างที่ไม่จำเป็นเพื่อเปิดพื้นที่ใหม่สำหรับการ
เรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดใหม่ ๆ มากที่สุด จำนวน 9 คน  และได้นำเสนอแนวทางพัฒนา คือ 
การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ 4P ในด้านการรื้อถอนและการวิเคราะห์ การ
สำรวจในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการสร้างขึ้นตามเนื้อหาของการเรียนสังคมศึกษา เช่น การหาสาเหตุและ
ผลกระทบของเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ หรือการเข้าใจลักษณะของปัญหาสังคมในปัจจุบัน การทำ
ความเข้าใจเรื่องราวในลักษณะนี้ทำให้สามารถนำความรู้มาใช้ในการออกแบบหรือสร้างสิ่งใหม่ที่มี
คุณค่ามากข้ึน มากที่สุด จำนวน 10 คน 
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 ตอนที่ 5 รูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ 
 ผู้วิจัยได้ตั้งคำถามแบบปลายเปิด (Open Ended Questionnaire) สำหรับให้ผู้ตอบแบบ
สัมภาษณ์ได้นำเสนอปัญหาและแนวทางพัฒนารูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู ้สำหรับนักสร้างสรรค์
กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าความถี่ (Frequency) และ
นำเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย ปรากฏดังตารางต่อไปนี้   
 
ตารางที่ 5  แสดงค่าความถี่ (Frequency) รูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรม
การเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 

ที ่ ปัญหา ความถี่ ที ่ แนวทางพัฒนา ความถี่ 

1 การออกแบบพ้ืนที่ไม่เอ้ือให้เกิด
การทำงานร ่วมกันหร ือไม ่มี
ค ว า ม ย ื ด ห ย ุ ่ น ใ น ก า ร
ปร ั บ เ ปล ี ่ ย น ร ู ป แบบตาม
กิจกรรม จะทำให้ผู ้เรียนรู้สึก
อึดอัดและไม่สามารถแสดงออก
ได้เต็มที ่

9 1 สร้างบรรยากาศที่มีสีสันสดใส 
ม ีการจ ัดแสดงผลงานของ
นักเรียนเพื่อกระตุ้นแรงบันดาล
ใจ และมีคำคมหรือข้อความที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ติด
ไว้ตามผนัง 

10 

2 ขาดกิจกรรมที่เน้นความร่วมมือ 
ที่ต้องใช้ความร่วมมือระหว่าง
นักเรียนและผู้ปกครอง  

8 2 การออกแบบกิจกรรมที่ต้องใช้
ความร่วมมือระหว่างนักเรียน
และผู้ปกครอง เช่น การสร้าง
โปรเจกต์ร ่วมกัน ซึ ่งจะช่วย
เสริมสร้างความสัมพันธ์และ
การสื่อสารในครอบครัว 

9 

3 
 
 
 
 
 
4 

ข า ด ก า ร ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร ใ ช้
เทคโนโลย ีในการสน ับสนุน 
รวมเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลงาน
ได้อย่างหลากหลาย 
 
พ ื ้ น ท ี ่ ไ ม ่ ถ ู ก อ อกแ บ บ ใ ห้
เหมาะสม เช ่น ขาดการจัด

7 
 
 
 
 
 
6 

3 
 
 
 
 
 
4 

รวมเทคโนโลย ีต ่ าง ๆ เช่น 
เครื่องพิมพ์ 3 มิต,ิ คอมพิวเตอร์
สำหรับเขียนโปรแกรม หรือ
อุปกรณ์ดิจิทัลอื่น ๆ ที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลงานได้
อย่างหลากหลาย 
เป็นพื ้นที ่ที ่เป ิดโล่ง ยืดหยุ่น 
และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 

8 
 
 
 
 
 
7 
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ระเบ ียบว ัสด ุและอ ุปกรณ์  
หรือไม่มีพื้นที่ที่ยืดหยุ่นสำหรับ
การทำงานกลุ่ม จะทำให้ผู้เรียน
รู้สึกไม่สะดวกในการใช้งาน 
 
 

โดยมีการจัดระเบียบวัสดุอย่าง
เหมาะสม รวมถ ึ งร ูปแบบ
กิจกรรมที ่ เน ้นการลงมือทำ 
การใช้เทคโนโลยี การทำงาน
ร ่วมกัน และการสะท้อนผล
หลังจากกิจกรรม 

 
 จากตารางที่ 5 พบว่าผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรได้นำเสนอเกี่ยวกับปัญหา
และแนวทางพัฒนาการสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ คือ การออกแบบพ้ืนที่ไม่เอ้ือ
ให้เกิดการทำงานร่วมกันหรือไม่มีความยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนรูปแบบตามกิจกรรม จะทำให้ผู้เรียน
รู้สึกอึดอัดและไม่สามารถแสดงออกได้เต็มที่ มากที่สุด จำนวน 9 คน  และได้นำเสนอแนวทางพัฒนา 
คือ สร้างบรรยากาศที่มีสีสันสดใส มีการจัดแสดงผลงานของนักเรียนเพื่อกระตุ้นแรงบันดาลใจ และมี
คำคมหรือข้อความที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ติดไว้ตามผนัง มากที่สุด จำนวน 10 คน 
 
 4.2 การสร้างและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์
สเปซ 
   การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์  โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างและการสนทนากลุ่ม 
ประกอบด้วยผู้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน ผลของการสัมภาษณ์ของ
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ดังกล่าว คณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์และนำเสนอ ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 สภาพทั่วไปของการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
   ตอนที่ 2 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก  
        เกอร์สเปซ 
   ตอนที่ 1 สภาพทั่วไปของการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
  การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ (Makerspace) เป็นแนวทาง
การศึกษาใหม่ที่เน้นการลงมือทำและการสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ สภาพทั่วไปที่สำคัญ 7 ด้าน ได้แก่ (1) การสร้างพื้นที่เรียนรู้
ที ่ยืดหยุ ่น (2) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (3) การเรียนรู ้แบบโครงการ (4) การทำงานร่วมกัน (5) 
กระบวนการ STEAM Design (6) ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น และ (7) บทบาทของผู้ปกครอง โดยมีประเด็น
สัมภาษณ์และรายละเอียดของข้อมูลการสัมภาษณ์ ดังนี้ 
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1) สภาพทั่วไปของการสร้างพ้ืนที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า สภาพทั่วไปของการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นการสร้างพื้นที่
เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นเป็นแนวทางที่สำคัญในการพัฒนาการศึกษาในยุคปัจจุบัน ซึ่งมุ่งเน้นการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและบริบทของผู้เรียน โดยมีสภาพทั่วไปที่
สำคัญ ดังนี้ (1) เปิดกว้างและเข้าถึงง่าย (2) สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (3) การออกแบบที่ตอบ
โจทย์ความต้องการเฉพาะ และ(4) สร้างความร่วมมือระหว่างภาคส่วนต่าง ๆ 
   นอกจากนี้ ผู้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า โดยทั่วไปนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับการนำมาประยุกต์ใช้
ในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาสำหรับนักศึกษาควรมีลักษณะและรูปแบบ นวัตกรรมการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาในระดับนักศึกษา ควรมีลักษณะและ
รูปแบบที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล โดยเน้นไปที่การพัฒนาทักษะการเป็น
พลเมืองดิจิทัลและการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งโดยรวมแล้ว นวัตกรรมเหล่านี้จะช่วย
สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถพัฒนา
ทักษะดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวัน 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นเป็น
แนวทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับความต้องการ
ของผู้เรียน อีกทั้งการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นเป็นเครื่องมือสำคัญในการแก้ไขปัญหาทางการศึกษา
และสร้างโอกาสให้กับทุกคนในสังคม โดยเฉพาะในบริบทที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและ
เศรษฐกิจ 

2) สภาพทั่วไปของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า สภาพทั่วไปของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการใช้เทคโนโลยีดิจทิัล
ในปัจจุบันมีสภาพทั่วไปที่สำคัญซึ่งสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว 
โดยมีลักษณะ ดังนี้ (1) การเข้าถึงข้อมูลและการสื่อสาร (2) การพัฒนาทักษะดิจิทัล (3) การปรับตัว
ขององค์กร (4) ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ และ(5) โอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
   นอกจากนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปการสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์
ผู้สอนควรออกแบบการเรียนรู้และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้สำหรับนักศึกษา ทักษะเหล่านี้ไม่
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เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงในโลกปัจจุบัน แต่ยังช่วยให้พวกเขามี
ความสามารถในการทำงานร่วมกัน สร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือ
เตรียมพร้อมสำหรับอนาคตที่ไม่แน่นอน 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในประเทศไทยแสดงให้
เห็นถึงโอกาสและความท้าทายที่ต้องเผชิญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล การปรับตัวเข้าสู่
ยุคดิจิทัลจึงจำเป็นต้องมีมาตรการในการพัฒนาทักษะและความรู้ด้านดิจิทัลให้กับประชาชนเพื่อให้
สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างเต็มที ่

3) สภาพทั่วไปของการเรียนรู้แบบโครงการ  

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า  สภาพทั่วไปของการเรียนรู้แบบโครงการ การเรียนรู้แบบ
โครงการ (Project-Based Learning) เป็นวิธีการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการค้นคว้าและ
สร้างองค์ความรู้ของตนเอง โดยมีสภาพทั่วไปที่สำคัญ ดังนี้ (1) การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(2) การเชื่อมโยงความรู้เก่าและใหม่ (3) กระบวนการคิดและแก้ปัญหา และ(4) กิจกรรมที่หลากหลาย 
   นอกจากนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปหลักการหรือแนวคิดการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่
สำคัญในยุคดิจิทัล ควรมีลักษณะและรูปแบบ หลักการและแนวคิดในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาที่
มุ่งเน้นพัฒนาทักษะในยุคดิจิทัลควรมีลักษณะที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ใช้เทคโนโลยี และส่งเสริม
กิจกรรมที่กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการเผชิญกับความท้า
ทายในอนาคต 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของการเรียนรู้แบบโครงการ การเรียนรู้แบบโครงการเป็นวิธีการศึกษาที่มี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยเน้นการมีส่วนร่วมและการค้นคว้าด้วยตนเอง 
ทำให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) สภาพทั่วไปของการทำงานร่วมกัน  

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า  สภาพทั่วไปของการทำงานร่วมกัน การทำงานร่วมกันเป็นทีม 
(Teamwork) เป็นกระบวนการที่สำคัญในการสร้างผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพในองค์กร โดยมีสภาพ
ทั่วไปที่สามารถสรุปได้ ดังนี้ (1) การมีเป้าหมายร่วมกัน (2) การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (3) ความ
ไว้วางใจและความเคารพ (4) การแบ่งหน้าที่ชัดเจน และ(5) การสนับสนุนและให้กำลังใจ 
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   นอกจากนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปแนวทางสร้างสื่อดิจิทัลและนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบ  
การสร้างสื่อดิจิทัลและนวัตกรรมการเรียนรู้ในเมกเกอร์สเปซสำหรับนักศึกษา ควรมุ่งเน้นไปที่การ
สร้างพื้นที่ที่เปิดกว้าง ยืดหยุ่น และสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการ STEAM และ
กิจกรรมที่เน้นความร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของการทำงานร่วมกัน การทำงานร่วมกันเป็นทีมถือเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วย
ให้องค์กรประสบความสำเร็จ การสร้างบรรยากาศที่เอื ้อต่อการทำงานร่วมกัน การสื ่อสารที ่มี
ประสิทธิภาพ และการเคารพความคิดเห็นของสมาชิกแต่ละคนจะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่ดีกว่าในการ
ดำเนินงาน   

5) สภาพทั่วไปของกระบวนการ STEAM Design 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า สภาพทั่วไปของกระบวนการ STEAM Desing กระบวนการ 
STEAM Design เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการบูรณาการวิชาในกลุ่ม STEAM (วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์) เพ่ือพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 โดย
มีสภาพทั่วไปที่สามารถสรุปได้ ดังนี้ (1) การตั้งคำถาม (Ask) (2) การจินตนาการ (Imagine) (3) การ
วางแผน (Plan) (4) การสร้างสรรค์ (Create) และ(5) การสะท้อนผลและออกแบบใหม่ (Reflect & 
Redesign)  
    นอกจากนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปรูปแบบการจัดการเรียนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบ การจัดการเรียนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลควรมี
ลักษณะที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุน และส่งเสริมกิจกรรมที่กระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาในการเผชิญกับความท้าทายในอนาคต 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของกระบวนการ STEAM Design เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความคิดสร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหา โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ผ่านกระบวนการที่เป็นระบบและมีส่วนร่วม 
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6) สภาพทั่วไปของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น  

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า สภาพทั่วไปของผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้น การทำงานร่วมกันใน
กระบวนการ STEAM Design มีผลลัพธ์ที่สำคัญซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่จำเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 โดยมีสภาพทั่วไปของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ดังนี้ (1) การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  
(2) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (3) การทำงานเป็นทีม (4) การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง (5) 
การพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยี และ(6) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
    นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปการพัฒนาและส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมี
ลักษณะและรูปแบบ การพัฒนาและส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมุ่งเน้น
ไปที่การจัดกิจกรรมที่หลากหลาย ใช้เทคโนโลยีในการศึกษา และสร้างบรรยากาศที่เปิดกว้าง เพ่ือ
เตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาในการเผชิญกับความท้าทายในอนาคต  
    ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าว
ทำให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการ STEAM Design 
ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
แต่ยังส่งเสริมทักษะที่สำคัญอื ่น ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และทักษะทาง
เทคโนโลยี ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับนักเรียนในยุคดิจิทัล 

7) สภาพทั่วไปของบทบาทของผู้ปกครอง 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร โดยส่วนใหญ่ ได้ให้ 

สัมภาษณ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า สภาพทั่วไปของบทบาทของผู้ปกครอง บทบาทของผู้ปกครอง
ในกระบวนการศึกษาเป็นสิ่งสำคัญที่มีผลต่อการพัฒนาของเด็ก โดยเฉพาะในช่วงการเปลี่ยนผ่านจาก
โรงเรียนอนุบาลสู่โรงเรียนประถมศึกษา สภาพทั่วไปของบทบาทของผู้ปกครองสามารถสรุปได้  ดังนี้ 
(1) การส่งเสริมความพร้อมของเด็ก (2) การสร้างความร่วมมือกับโรงเรียน (3) การเตรียมความพร้อม
ของครอบครัว (4) การสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่เอื ้อต่อพัฒนาการ และ(5) การสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนข้อมูล 
   นอกจากนี้ ผู ้เชี ่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร ยังได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่าง
น่าสนใจว่า  โดยทั่วไปการนำ Makerspace ไปบูรณาการใช้ในการสอนสังคมศึกษาดิจิทัล เพ่ือส่งเสริม
ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาในแต่ละขั้นตอน ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
การนำ Makerspace มาใช้ในการสอนสังคมศึกษาดิจิทัลไม่เพียงแต่ช่วยส่งเสริมทักษะความคิดเชิง
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สร้างสรรค์ แต่ยังช่วยให้นักเรียนได้มีโอกาสลงมือทำจริงและพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ที่จำเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 ผ่านกระบวนการ STEAM Design ที่มีความเป็นระบบและมีส่วนร่วม 
   ดังนั้น จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตรทั้งหมดดังกล่าวทำ
ให้มองเห็นว่า สภาพทั่วไปของบทบาทผู้ปกครอง บทบาทของผู้ปกครองในการศึกษาไม่เพียงแต่ช่วย
ส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก แต่ยังเป็นส่วนสำคัญในการสร้างรอยเชื ่อมต่อทางการศึกษาที ่มี
ประสิทธิภาพระหว่างบ้านและโรงเรียน ซึ่งจะนำไปสู่ความสำเร็จในการเรียนรู้และการปรับตัวของเด็ก
ในอนาคต 
 ตอนที ่ 2 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู ้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ 
เมกเกอร์สเปซ  
 การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์
สเปซในครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างรูปแบบโดยการสัมภาษณ์กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  โดยประเด็น
การสัมภาษณ์และรายละเอียดของข้อมูลการสัมภาษณ์ จะนำไปจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ ต่อไป 
ดังนี้ 

1) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการสร้างพ้ืนที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  
    ในประเด็นเก่ียวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการสร้างพ้ืนที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น มี 
ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลาย
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมก เกอร ์ ส เปซ เพ ื ่ อส ่ ง เสร ิ มท ั กษะความค ิ ด เช ิ งสร ้ า งสรรค ์ ส ำหร ับน ั กศ ึ กษา  ด ั งนี้  
     รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การพัฒนาการสร้าง
พ้ืนที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นเป็นนวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการและบริบทของผู้เรียนในปัจจุบัน โดย
มีลักษณะและรูปแบบที่สำคัญ ดังนี้ ลักษณะของพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การเข้าถึงการศึกษาอย่างเท่า
เทียม พื้นที่เรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถเข้าถึงการศึกษาได้อย่างเท่าเทียม โดยไม่จำกัด
เฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง การปรับรูปแบบการเรียน การเรียนรู้ควรปรับให้เข้ากับความต้องการและ
สภาพปัญหาของแต่ละบุคคล  และความหลากหลายของกิจกรรม พ้ืนที่ควรมีทรัพยากรและกิจกรรมที่
หลากหลาย เช่น ห้องสมุดดิจิทัล ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และพ้ืนที่สำหรับจัดกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
   รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น รูปแบบของนวัตกรรม
การพัฒนาพื้นที่เรียนรู้ สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ การสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนความรู้
และประสบการณ์ระหว่างผู้เรียน โดยเน้นการทำงานร่วมกันและการสนับสนุนจากชุมชน  ความ
ร่วมมือระหว่างภาคส่วนต่าง ๆ การทำงานร่วมกันระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชน เพื่อสร้าง
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นวัตกรรมใหม่ ๆ ที่ตอบโจทย์ความต้องการของสังคม และช่วยสร้างการเปลี่ยนแปลงในระดับที่กว้าง
ขึ้น และการออกแบบหลักสูตรที่ยืดหยุ่น หลักสูตรควรได้รับการออกแบบให้ตอบโจทย์ความต้องการ
เฉพาะของแต่ละกลุ่มผู้เรียน โดยสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามบริบทของพื้นที่และวิถีชีวิตของผู้เรียน
(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 2567) 
   รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการสร้างพื้นที่เรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การวัดผลแบบเปิดกว้าง 
การประเมินตามความก้าวหน้า ใช้การประเมินที่เน้นความก้าวหน้าของนักเรียน โดยไม่จำกัดเฉพาะ
การสอบแบบดั้งเดิม แต่รวมถึงการประเมินจากโครงการที่นักเรียนทำ การนำเสนอผลงาน และการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ การใช้เครื่องมือดิจิทัล การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในการติดตามและ
ประเมินผล เช่น การใช้แบบสอบถามออนไลน์หรือระบบจัดการเรียนรู ้ที ่สามารถบันทึกข้อมูล
ความก้าวหน้าของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การประเมินทักษะที่หลากหลาย ทักษะด้านสังคม
และอารมณ์ นอกจากการวัดผลทางวิชาการแล้ว ยังต้องมีการประเมินทักษะด้านสังคมและอารมณ์ 
เช่น ความสามารถในการทำงานร่วมกัน การสื่อสาร และความคิดสร้างสรรค์ การใช้โครงการกลุ่ม 
การทำงานเป็นกลุ่มช่วยให้สามารถประเมินทักษะในการทำงานร่วมกันและการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
ทักษะที่สำคัญในโลกปัจจุบัน (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 

2) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
    ในประเด็นเกี ่ยวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิท ัลมี 
ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลาย
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้  
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การสอนเป็นนวัตกรรมที่สำคัญในยุคการศึกษาในปัจจุบัน โดยมีวิธีการสอนที่หลากหลายและ
เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน นี่คือรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสอน  
การเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Learning) การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) การใช้
ส ื ่อมัลติม ีเด ีย (Multimedia) ห้องเร ียนกลับด้าน (Flipped Classroom) การใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) และการใช้เทคโนโลยี AI (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การศึกษาเพื่ออนาคตในยุค
ดิจิทัลมีลักษณะที่เน้นการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการพัฒนาการเรียนรู้ โดยมีแนวทางและ
แนวคิดท่ีสำคัญ คือ การปรับหลักสูตรให้ทันสมัย เน้นทักษะที่สำคัญ หลักสูตรการศึกษาจะต้องปรับให้
สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะการคิด
วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และการทำงานเป็นทีม การใช้เทคโนโลยีในการสอน การนำเทคโนโลยี
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เชิงโต้ตอบมาใช้ในการสอน เช่น กระดานสัมผัสอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยสร้างบทเรียนที่น่าสนใจและมีส่วน
ร่วมมากข้ึน(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  รูปแบบนวัตกรรมการ
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีในการประเมินผล เครื่องมือดิจิทัล การใช้แอปพลิเค
ชันต่าง ๆ เช่น Kahoot, Google Forms, Plickers และ Socrative ช่วยให้การประเมินผลเป็นไปได้
อย่างรวดเร็วและแม่นยำ โดยสามารถสร้างแบบทดสอบออนไลน์และรับข้อมูลทันที การประเมินแบบ
เรียลไทม์ เทคโนโลยีช่วยให้ครูสามารถติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนในขณะเรียนรู้ได้ทันที ซึ่ง
ช่วยให้สามารถปรับการสอนให้เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียน  การประเมินผลและติดตาม
ความก้าวหน้าในยุคดิจิทัลต้องมุ่งเน้นไปที่การใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการวัดผล โดยควร
ใช้วิธีการที่หลากหลายเพื่อสะท้อนถึงพัฒนาการของนักเรียนอย่างครบถ้วน ทั้งนี้เพื่อเตรียมความ
พร้อมให้กับนักเรียนในการเผชิญกับโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 

3) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้แบบโครงการ  
    ในประเด็นเกี ่ยวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู ้แบบโครงการมี
ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลาย
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้  
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้แบบโครงการ การเรียนรู้แบบโครงการ 
เป็นแนวทางการศึกษาที่มุ ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสำรวจและค้นคว้าหัวข้อที่สนใจ โดยมี
แนวคิดหลักที่สำคัญ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้แบบโครงการเน้นการให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญ
ในการกำหนดทิศทางการศึกษา โดยผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อที่สนใจและตั้งคำถามเพ่ือค้นหาคำตอบ
ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  ดังนั้น การเรียนรู้แบบ
โครงการเป็นแนวทางที่ช่วยส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน ทั้งด้านวิชาการและทักษะชีวิต ทำให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพในโลกที่เปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้แบบโครงการ การเรียนรู้แบบโครงการ
เป็นขั้นตอนสำคัญในการเริ่มต้นโครงการ ซึ่งเน้นให้เด็กมีส่วนร่วมในการอภิปราย เลือกหัวข้อ และตั้ง
คำถามเก่ียวกับสิ่งที่พวกเขาต้องการเรียนรู้ โดยมีครูเป็นผู้สนับสนุนและช่วยเหลือในกระบวนการนี้ ทำ
ให้เด็กสามารถสร้างพื้นฐานความรู้และความเข้าใจที่จะนำไปสู่ขั้นตอนถัดไปในการศึกษาอย่างลุ่มลึก
(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 2567) 
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    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้แบบโครงการ การวัดและประเมินผลใน
นวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้แบบโครงการต้องมุ่งเน้นไปที่ความหลากหลายของวิธีการประเมิน ทั้ง
ในด้านบริบท ปัจจัยนำเข้า กระบวนการ และผลผลิต เพื่อให้สามารถสะท้อนถึงพัฒนาการของ
นักเรียนอย่างครบถ้วน และนำข้อมูลที ่ได้ไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาโครงก ารในอนาคต 
(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 

4) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการทำงานร่วมกัน  
    ในประเด ็นเก ี ่ยวก ับร ูปแบบนว ัตกรรมการพัฒนาการทำงานร ่วมก ัน มี  
ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลาย
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้ 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการทำงานร่วมกัน  การกำหนดเป้าหมายใน
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงการ เป็นขั้นตอนที่สำคัญซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีทิศทางและจุดมุ่งหมายใน
การศึกษาที่ชัดเจน การตั้งวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ระบุสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ควรระบุสิ่งที่
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากโครงการ เช่น ความรู้ใหม่ ทักษะใหม่ หรือประสบการณ์ที่ได้จากการทำงาน
ร่วมกัน เชื่อมโยงกับมาตรฐานการศึกษาตรวจสอบให้แน่ใจว่าขอบเขตเนื้อหาที่กำหนดสอดคล้องกับ
มาตรฐานการศึกษาที่กำหนดไว้ เพื่อให้การเรียนรู้มีคุณภาพและสามารถนำไปใช้ได้จริง  (สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการทำงานร่วมกัน การกำหนดขอบเขตเนื้อหาใน
โครงการการเรียนรู้แบบโครงการ เป็นขั้นตอนที่สำคัญในการวางแผนและดำเนินการศึกษา โดยมี
แนวทางและขั้นตอนที่ควรพิจารณา คือ การกำหนดขอบเขตเนื้อหา ระบุหัวข้อหลัก เริ่มต้นด้วยการ
เลือกหัวข้อหลักที่ผู้เรียนสนใจ ซึ่งควรเป็นเรื่องที่มีความหมายและสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์
หรือความรู้เดิมของนักเรียน กำหนดหัวข้อย่อย แบ่งหัวข้อหลักออกเป็นหัวข้อย่อยที่สามารถศึกษาได้ 
(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการทำงานร่วมกัน การใช้เกณฑ์การประเมินที่
ชัดเจนในกระบวนการเรียนรู้แบบโครงการ (Project-Based Learning) เป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยให้การ
ประเมินผลมีความเป็นระบบและมีความโปร่งใส โดยมีแนวทางและข้ันตอนที่สำคัญ การกำหนดเกณฑ์
การประเมินที่ชัดเจน ระบุเกณฑ์ที่ชัดเจน ควรกำหนดเกณฑ์การประเมินที่ชัดเจนและสามารถวัดผลได้ 
เช่น คุณภาพของงาน ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และความเข้าใจในเนื้อหา  ใช้ Rubric
การสร้าง Rubric ที่ชัดเจนในการประเมิน ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าตนควรทำอย่างไรเพื่อให้ได้คะแนน
ตามเกณฑ์ทีก่ำหนด (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 
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5) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนากระบวนการ STEAM Design  
ในประเด็นเก่ียวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการกระบวนการ STEM Desing 

มีผู ้เชี ่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั ้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่
หลากหลายของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้ 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนากระบวนการ STEAM Design การดำเนินงานตาม
แผนในกระบวนการ STEAM Design เป็นขั้นตอนที่สำคัญในการนำแนวคิดและการวางแผนไปสู่การ
ปฏิบัติจริง โดยมีรายละเอียดและแนวทางที่สำคัญ การลงมือทำ การสร้างสรรค์ผลงาน นักเรียนเริ่ม
ดำเนินการตามแผนที่ได้วางไว้ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างโมเดลหรือผลิตภัณฑ์ที่ตอบโจทย์
ปัญหาที่ตั้งไว้ การทดลองและปรับปรุง ในระหว่างการทำงาน นักเรียนควรทดลองวิธีการต่าง ๆ และ
ปรับปรุงชิ้นงานตามข้อเสนอแนะแบบสร้างสรรค์ที ่ได้รับจากเพื ่อนร่วมกลุ ่มหรือครู  (สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
    ร ูปแบบนว ัตกรรมการพ ัฒนากระบวนการ STEAM Design การบ ันทึก
กระบวนการในขั ้นตอนของกระบวนการ STEAM Design เป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถ
ติดตามความก้าวหน้าและสะท้อนผลการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีแนวทางและวิธีการที่
สำคัญ การสร้างพอร์ตโฟลิโอ รวบรวมผลงาน นักเรียนควรรวบรวมผลงานที่สร้างขึ้น รวมถึงเอกสารที่
เกี่ยวข้อง เช่น แผนงาน บันทึกความคิด และข้อเสนอแนะแบบต่าง ๆ ในรูปแบบของพอร์ตโฟลิโอ จัด
ระเบียบเนื้อหา พอร์ตโฟลิโอควรจัดระเบียบให้เข้าใจง่าย เช่น แบ่งเป็นหมวดหมู่ตามขั้นตอนของ
กระบวนการ STEAM Design หรือประเภทของชิ ้นงาน (สัมภาษณ์ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา , 5 
พฤศจิกายน 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนากระบวนการ STEAM Design การประเมินผลใน
กระบวนการ STEAM Design เป็นขั้นตอนที่สำคัญในการตรวจสอบความสำเร็จและพัฒนาการของ
นักเรียน โดยมีแนวทางและวิธีการที่สามารถนำมาใช้ได้ การมีส่วนร่วมของผู้เรียนให้ผู้เรียนมีส่วนรว่ม
ในการประเมิน: นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการตั้งคำถามหรือเกณฑ์การประเมินด้วยตนเอง ซึ่งช่วย
เพิ่มความรับผิดชอบและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น Peer Assessment การให้เพื่อนร่วม
ชั้นช่วยกันประเมินผลงาน จะช่วยเสริมสร้างทักษะในการวิจารณ์และรับฟังความคิดเห็น  (สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 
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6) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 
ในประเด็นเก่ียวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนมีผู้เชี่ยวชาญ 

หลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลายของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้ 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น การสอนที่มีประสิทธิภาพต้องมี
หลักการและวิธีการที่ชัดเจน ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นหลายขั้นตอนและแนวทางท่ีสำคัญ ดังนี้: 
การเตรียมการสอน ผู้สอนควรศึกษาหลักสูตรและเอกสารที่เกี่ยวข้อง รวมถึงทำความเข้าใจผู้เรียนเพ่ือ
เตรียมแผนการสอนให้เหมาะสม การตั้งจุดประสงค์ กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน เพื่อให้
ผู้เรียนเข้าใจว่าควรจะได้เรียนรู้อะไรจากบทเรียน (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 
2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น การสอนที่มีประสิทธิภาพต้องมี
หลักการและวิธีการที ่ชัดเจน ซึ ่งสามารถแบ่งออกเป็นหลายขั ้นตอนและแนวทางที ่สำคัญ การ
ดำเนินการสอน ผู้สอนควรใช้ทักษะที่เหมาะสม เช่น การอธิบาย การยกตัวอย่าง และการตั้งคำถาม 
เพ่ือสร้างความเข้าใจในเนื้อหา การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ 
เช่น การทำงานกลุ่ม หรือการลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ในการเรียนรู้ การใช้สื่อการสอน
เลือกใช้สื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหาและช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 2567) 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้น  การประเมินผล ผู ้สอนควร
พิจารณาผลลัพธ์จากการเรียนรู้ของผู้เรียน ว่าบรรลุตามจุดประสงค์หรือไม่ และหากไม่บรรลุ ควรมี
การปรับปรุงวิธีการสอน การสรุปบทเรียน สรุปเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในชั่วโมงนั้น เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมได้ (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล , 7 ธันวาคม 
2567) 

7) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาบทบาทของผู้ปกครอง  
ในประเด็นเก่ียวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาบทบาทของผู้ปกครอง มี 

ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้สัมภาษณ์ไว้อย่างหลากหลาย  ดังนั้น จึงจะได้นำเสนอมุมมองที่หลากหลาย
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำมาจัดทำเป็นแนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ดังนี้ 
    รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาบทบาทของผู้ปกครอง  การสร้างสัมพันธภาพที่ดี
ระหว่างครูและผู้ปกครองเป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการ โดยมีแนวทางและวิธีการที่สามารถ
นำไปใช้ได้ การใช้เทคโนโลยีในการสื่อสารแพลตฟอร์มออนไลน์ ใช้โซเชียลมีเดียหรือแอพพลิเคชันใน
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การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้ปกครอง เพื่อให้สามารถติดต่อกันได้อย่างรวดเร็วและสะดวกการส่ง
ข่าวสารผ่านช่องทางดิจิทัล การโพสต์ข่าวสารลงในเว็บไซต์หรือกลุ่มไลน์ จะช่วยให้ผู้ปกครองได้รับ
ข้อมูลทันท ี(สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีการสอน, 3 ตุลาคม 2567) 
  รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาบทบาทของผู้ปกครอง การพัฒนาบทบาทของผู้ปกครองใน
การศึกษาเป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับการเรียนรู้ของผู้เรียน นวัตกรรมในการมี
ส่วนร่วมของผู้ปกครองสามารถแบ่งออกเป็นหลายรูปแบบที่มีประสิทธิภาพการเรียนรู้ที่บ้านสนับสนุน
การเรียนรู้ต่อเนื่อง ให้คำแนะนำเกี่ยวกับวิธีการส่งเสริมการเรียนรู้ที่บ้าน เช่น การอ่านหนังสือร่วมกัน
หรือกิจกรรมสร้างสรรค์ จัดทำคู่มือสำหรับผู้ปกครอง สร้างเอกสารหรือคู่มือที่แนะนำวิธีการช่วย
เสริมสร้างทักษะต่าง ๆ ให้กับเด็กในชีวิตประจำวัน (สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา, 5 พฤศจิกายน 
2567) 
  รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาบทบาทของผู ้ปกครอง  การประเมินผล ติดตามและ
ประเมินผล มีระบบติดตามผลเพื่อประเมินความสำเร็จของรูปแบบนวัตกรรมนี้ เช่น การสำรวจความ
พึงพอใจของผู้ปกครองและเด็ก หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน รูปแบบนวัตกรรมเหล่านี้ไม่
เพียงแต่ช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ปกครองในการศึกษา แต่ยังส่งผลดีต่อผู้เรียน โดยทำให้เกิดความ
ร่วมมือระหว่างบ้านและโรงเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ (สัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล, 7 ธันวาคม 2567) 
 
 การสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ 
 จากการศึกษาการเรียนรู ้สังคมศึกษาดิจิทัล โดยใช้แบบสอบถามกลุ ่มตัวอย่างที ่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน และการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ เชี่ยวชาญด้าน
วิธีการสอน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชชาญด้านการวัดและการประเมินผล  จำนวน 3 คน 
คณะผู้วิจัยได้นำมาสังเคราะห์เพื่อให้ได้ข้อมูลในการนำไปจัดทำเป็นร่างรูปแบบนวัตกรรมการ เรียนรู้
สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกกเอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ต่อไป ดังนี้   
   การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ศักยภาพและความพร้อมในทุก
ด้าน ได้แก่ (1) ด้านกายภาพ ห้องเรียนสามารถปรับเปลี่ยนให้เป็นพื้นที่สร้างสรรค์ โดยจัดเตรียม
อุปกรณ์และวัสดุที่จำเป็นสำหรับการทดลองหรือสร้างผลงาน (2) ด้านสังคม ส่งเสริมความรับผิดชอบ
ต่อสังคม ผ่านกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับชุมชน นักเรียนจะได้เรียนรู้ที่จะรับผิดชอบต่อสังคมและเข้าใจ
บทบาทของตนในฐานะสมาชิกของสังคม (3) ด้านสิ่งแวดล้อม ความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม การ
เรียนรู้ผ่านเมกเกอร์สเปซช่วยเสริมสร้างความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม และกระตุ้นให้เกิดความสนใจ
ในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติในชุมชน และ(4) ด้านการบริการ สามารถทำโปรเจกต์ที่เกี่ยวข้อง
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กับประเด็นทางสังคม เช่น การสร้างโมเดลชุมชน การออกแบบแผนที่เชิงโต้ตอบ หรือการพัฒนาแอป
พลิเคชันเพื่อบริการชุมชน ซึ่งช่วยให้เข้าใจปัญหาสังคมและวิธีการแก้ไขได้ดียิ่งขึ้น 
 ในประเด็นเก่ียวกับสภาพทั่วไปของการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล พบว่า (1) บทบาทของครู
ในยุคดิจิทัลครูสังคมศึกษาเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ โดยต้องปรับตัวให้เข้ากับ
เทคโนโลยีและกระบวนการเรียนรู้ใหม่ๆ เพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพครูไม่เพียงแต่เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ แต่ยังต้องทำหน้าที่ เป็นโค้ชและแนะแนวทางให้กับ
นักเรียนในการค้นคว้าหาความรู ้ด ้วยตนเอง (2) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น สื่อออนไลน์ แอปพลิเคชัน และเครื่องมือการสื่อสารต่างๆ ช่วยให้การเรียนรู้มี
ความหลากหลายและเข้าถึงได้ง่ายขึ้น นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่รวดเร็วช่วยลดช่องว่างทางการศึกษาและเพ่ิมโอกาสในการ
เข้าถึงความรู ้(3) แนวทางการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในยุคดิจิทัล การเรียนรู้ควรมุ่งเน้นไปที่
การพัฒนาทักษะที่จำเป็น เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการ
เรียนรู้แบบ Project-Based Learning และ Collaborative Learning ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทำงาน
ร่วมกันและแลกเปลี่ยนความรู้ (4) ความสำคัญของการสร้างชุมชนการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดสังคมแห่งการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต จำเป็นต้องมีการสร้างชุมชนที่สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เรียน 
ผู้ปกครอง และครู โดยเฉพาะในโลกออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากร
ต่าง ๆ ได้อย่างเท่าเทียม และ(5) ความท้าทายในการเข้าถึงความรู้ แม้ว่าการเข้าถึงข้อมูลจะง่ายขึ้น 
แต่ยังมีช่องว่างระหว่างผู้ที่มีโอกาสเข้าถึงเทคโนโลยีกับผู้ที่ยังขาดโอกาส ซึ่งอาจส่งผลต่อคุณภาพ
การศึกษาและพัฒนาการของนักเรียนในบางพื้นที่ ดังนั้น การสนับสนุนจากภาครัฐและองค์กรต่าง ๆ 
จึงเป็นสิ่งสำคัญในการลดช่องว่างนี้ 
 ดังนั้น จากการศึกษาสภาพทั่วไปของการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์
สเปซ และศึกษารูปแบบนวัตกรรมการพัฒนากการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลดังกล่าวทั้งหมด เพื่อจัดทำเป็นรูปแบบ
นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซต่อไป     
     
 4.3 รูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
  4.3.1 ร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
     จากการศึกษาเกี่ยวกับจากการศึกษาสภาพทั่วไปของการเรียนรู้สังคมศึกษา
ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ และศึกษารูปแบบนวัตกรรมการพัฒนากการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ จากนั้นได้วิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อนำข้อมูลทั้งหมดมาจัดทำเป็นร่าง
รูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยสังเคราะห์เป็นรูปแบบ
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การพัฒนาได้จำนวน 6 รูปแบบ ซึ่งเป็นแนวทางสำหรับนำไปพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ
วิธีการเมกเกอร์สเปซ ได้แก่ (1) รูปแบบการจัดพื ้นที ่การเรียนรู ้ที ่ยืดหยุ ่น (2) รูปแบบการใช้
กระบวนการ STEAM Design Process (3) รูปแบบการพัฒนาโครงการบริการชุมชน (4) รูปแบบ 
การสร้างชุมชนการเรียนรู้ (5) รูปแบบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ(6) รูปแบบการประเมินผลและ
สะท้อนคิด ทั้งนี้ร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ จะมี
ลักษณะและกระบวนการที่หลากหลายตามมุมมองของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 10 คน      
    จากนั้น คณะผู้วิจัยได้ตรวจสอบความเป็นไปได้ของร่างรูปแบบนวัตกรรมการ
พัฒนาเชิงพื้นที่ย่านสร้างสรรค์ โดยการสัมมนารับฟังความเห็น/การสนทนากลุ่ม (Focus group 
discussion) จากผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 10 คน ตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ
รูปแบบเพื่อนำไปพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รวมถึงแนวทางในการ
พัฒนาและปรับปรุงรูปแบบที่ร่างขึ้น   
  4.3.2 ผลการตรวจสอบรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก 

                    เกอร์สเปซ   
คณะผู้วิจัยได้ตรวจสอบร่างรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาเชิงพ้ืนที่ย่านสร้างสรรค์  

โดยการสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) จากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 10 คน พร้อมแบบ
ประเมินผลรูปแบบที่สร้างขึ้นตามกรอบการวิจัย โดยผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะเกี่ยวกับร่างรูปแบบในแต่
ละประเด็น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางท่ี 6 แสดงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ  
     วิธีการเมกเกอร์สเปซรูปแบบการจัดพื้นที่การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
รูปแบบการจัดพื้นที่การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น การ

จัดพื้นที่การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น สร้างพื้นที่เมก

เกอร์สเปซในห้องเรียนหรือพื้นที่เปิดโล่งที ่มี

อ ุปกรณ์และว ัสด ุหลากหลายให ้ผ ู ้ เร ียน

สามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น เครื่องพิมพ์ 3 มิติ 

อุปกรณ์อิเล ็กทรอนิกส์ และวัสดุร ีไซเคิล

เพื ่อให้นักเรียนมีอิสระในการทดลองและ

คณะผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบนวัตกรรมการ
เรียนรู ้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซ รูปแบบการจัดพื้นที่การเรียนรู้ที่
ย ืดหยุ ่น ความยืดหย ุ ่นในการจ ัดพ ื ้นที่   
พื้นที่เมกเกอร์สเปซควรสามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบได้ตามกิจกรรมหรือความต้องการ
ของนักเรียน เช่น การจัดโต๊ะหรืออุปกรณ์ให้
เหมาะสมกับประเภทของงาน ควรมีพื้นที่
สำหรับกิจกรรมต่าง ๆ ทั ้งในร่มและนอก
อาคาร เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สัมผัส
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สร้างสรรค์ผลงานตามความสนใจของตนเอง 

โดยไม่รู้สึกถูกบังคับ 

กับประสบการณ์ใหม่ ๆ การจัดพื ้นที ่การ
เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นในรูปแบบเมกเกอร์สเปซไม่
เพ ียงแต ่ช ่ วยส ่ ง เสร ิมท ักษะทางด ้ าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณ ิตศาสตร์  แต ่ย ั งช ่ วยพ ัฒนาท ักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และ
การแก้ไขปัญหา ซึ ่งเป็นทักษะสำคัญใน
ศตวรรษท่ี 21 

 
ตารางท่ี 7 แสดงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  
     แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รูปแบบการใช้กระบวนการ STEAM Design Process 

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
รูปแบบการใช้กระบวนการ STEAM Design 

Process การใช้กระบวนการ STEAM Design 

Processใช ้ กระบวนการ  STEAM ในการ

จัดการเรียนรู้ โดยมีขั ้นตอนที่ชัดเจน ได้แก่ 

Ask (ถาม) , Imagine (จ ินตนาการ ) , Plan 

(วางแผน), Create (สร้างสรรค์), Reflect & 

Redesign (คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ ) 

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์

และสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีระบบ 

1 .คณะผ ู ้ ว ิ จ ั ย ได ้ปร ับร ูปแบบการ ใช้
กระบวนการ STEAM Design Process เป็น
แนวทางการเรียนรู้ที ่มุ ่งส่งเสริมให้ผู ้เรียน
สามารถบูรณาการความรู้จากหลายศาสตร์ 
เพื่อแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง โดยมีขั ้นตอน
หลัก 5 ขั ้นตอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนได้พัฒนา
ท ักษะการค ิด เช ิ งสร ้ างสรรค ์และการ
แก้ปัญหาอย่างมีระบบ 
2 .คณะผ ู ้ ว ิ จ ั ย ได ้ปร ับร ูปแบบการ ใช้
กระบวนการ STEAM Design Process เป็น
เครื ่องมือที ่ช ่วยส่งเสริมการเรียนรู ้แบบ 
Active Learning ซึ ่งทำให้ผู ้เรียนสามารถ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ โดย
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและมีส่วนร่วมใน
การแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง 
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ตารางท่ี 8 แสดงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  
     แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รูปแบบการพัฒนาโครงการบริการชุมชน 

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
รูปแบบการพัฒนาโครงการบริการชุมชน การ

พัฒนาโครงการบริการชุมชน ผู้เรียนสามารถ

ใช้เมกเกอร์สเปซในการพัฒนาโครงการที ่มี

ประโยชน์ต่อชุมชน เช่น การสร้างผลิตภัณฑ์

จากวัสดุรีไซเคิล หรือการจัดกิจกรรมเพ่ือ

ส่งเสริมสุขภาพในชุมชน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความ

รับผิดชอบต่อสังคมและเข้าใจบทบาทของตน

ในฐานะสมาชิกของชุมชน 

1.คณะผู ้ว ิจ ัยได้ปรับรูปแบบการพัฒนา
โครงการบริการชุมชนการพัฒนาโครงการ
บริการชุมชนเป็นกิจกรรมที่มีความสำคัญใน
การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างโรงเรียน
และชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียนใน
กิจกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 
2. คณะผู ้ว ิจ ัยได้ปรับรูปแบบการพัฒนา
โครงการบริการชุมชนการพัฒนาโครงการ
บริการชุมชนไม่เพียงแต่ช่วยแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้นในสังคม แต่ยังส่งเสริมให้นักเรียนได้
เรียนรู ้จากประสบการณ์จริง และเข้าใจ
บทบาทของตนเองในฐานะสมาชิกของสังคม 
ซึ่งจะนำไปสู่การพัฒนาทักษะชีวิตและความ
รบัผิดชอบต่อสังคมในอนาคต 
 

 
ตารางท่ี 9 แสดงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  
     แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รูปแบบการสร้างชุมชนการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
รูปแบบการสร้างชุมชนการเรียนรู้  การสร้าง

ชุมชนการเร ียนรู้  พัฒนาทักษะสมาชิกจะ

ได้รับโอกาสในการพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ผ่าน

การแลกเปลี ่ยนความรู ้และประสบการณ์  

สร้างความสัมพันธ์ช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดี

ระหว่างสมาชิกในชุมชน ซึ ่งส่งผลต่อความ

เข้มแข็งของสังคมโดยรวม เพิ่มโอกาสในการ

คณะผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบการสร้างชุมชน
การเรียนรู ้การสร้างชุมชนการเรียนรู ้เป็น
กระบวนการที่สำคัญในการพัฒนาการศึกษา
และเสริมสร้างทักษะของสมาชิกในชุมชน 
โดยเน้นความร่วมมือ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และการสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อให้เกิด
ผลสัมฤทธิ ์ในการพัฒนาตนเองและสังคม
อย่างยั่งยืน 
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เร ียนรู้  สมาชิกสามารถเข้าถ ึงข้อมูลและ

ทรัพยากรที่หลากหลาย ซึ่งช่วยเพิ่มโอกาสใน

การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 
ตารางท่ี 10 แสดงข้อเสนอแนะเก่ียวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  
     แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รูปแบบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
ร ูปแบบการใช ้ เทคโนโลยีด ิจ ิท ัล  การใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล การนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้า

มาใช้ในการเรียนรู้ เช่น การสร้างเว็บไซต์หรือ

บล็อกเพื ่อเผยแพร่ข้อมูลเกี ่ยวกับกิจกรรม

บริการชุมชน หรือการใช้โซเชียลมีเดียในการ

สร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับปัญหาสังคมที่

สำคัญ เพื ่อให้ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารได้อย่างรวดเร็วและสะดวก. 

คณะผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล การพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล
เตรียมความพร้อมสำหรับพลเมืองดิจิทัล 
การใช้เทคโนโลยีช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อม
สำหรับการเป็นพลเมืองดิจิทัลในอนาคต 
โดยฝึกให้พวกเขามีความรับผิดชอบต่อการ
ใช ้ข ้อม ูลและทร ัพยากรออนไลน ์อย ่าง
เหมาะสม ส ่ ง เสร ิมการค ิดว ิ เคราะห์  
เทคโนโลยีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์
และแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง ผ่านกิจกรรม
ที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และการทำงาน
ร่วมกัน 

      
ตารางท่ี 11 แสดงข้อเสนอแนะเก่ียวกับร่างรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  
     แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ รูปแบบการประเมินผลและสะท้อนคิด 

ความคิดเห็นจากการสนทนากลุ่ม การปรับร่างรูปแบบ 
รูปแบบการประเมินผลและสะท้อนคิด การ

ประเมินผลและสะท้อนคิด ลักษณะ มีระบบ

ติดตามผลเพ ื ่อประเมินความสำเร ็จของ

รูปแบบนวัตกรรมนี้ เช่น การสำรวจความพึง

พอใจของผู้เรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.คณะผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบการประเมินผล
และสะท้อนคิด ผลการประเมินควรนำไปใช้
ในการปรับปรุงกระบวนการเรียนรู ้ โดย
ปรับปรุงกิจกรรม ใช้ข้อเสนอแนะในการ
ปร ับปร ุงก ิจกรรมหร ือว ิธ ีการสอนให้
เหมาะสมกับความต ้องการของผ ู ้ เร ียน
พัฒนาทักษะ ส่งเสริมให้ผู ้เร ียนมีโอกาส
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เพื่อให้ผู้เรียนได้สะท้อนคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ทำ
และปรับปรุงแนวทางในครั้งถัดไป 

พัฒนาทักษะใหม่ ๆ จากสิ่งที่ได้เรียนรู้สร้าง
แผนพัฒนา สร้างแผนพัฒนาต่อไปเพื ่อให้
เกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ 
2.คณะผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบการประเมินผล
และสะท้อนคิด การประเมินผลและสะท้อน
ค ิดเป ็นเคร ื ่องม ือสำค ัญในการพ ัฒนา
คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ โดยช่วยให้
ทั ้งผ ู ้สอนและผู ้เร ียนสามารถตรวจสอบ
ความก้าวหน้า ปรับปรุง และสร้างแนวทาง
ใหม่ๆ ในการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดในกระบวนการศึกษา 

 
 4.4 นำเสนอรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
   จากการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความสำคัญกับรูปแบบนวัตกรรมที่มี
ลักษณะและกระบวนการที่หลากหลาย มีความยืดหยุ่น สามารถปรับไปใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนาได้ คณะผู้วิจัยจึงได้ดำเนินการจัดทำ
และนำเสนอรูปแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ (1) รูปแบบการจัดพื้นที่การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น (2) รูปแบบ
การใช้กระบวนการ STEAM Design Process (3) รูปแบบการพัฒนาโครงการบริการชุมชน (4) 
รูปแบบการสร้างชุมชนการเรียนรู้ (5) รูปแบบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และ(6) รูปแบบการประเมินผล
และสะท้อนคิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) รูปแบบการจัดพื้นที่การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น  
1.1 สภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างลักษณะเมกเกอร์สเปซควรมีการออกแบบให้มี 

บรรยากาศที่เปิดโล่ง สว่างไสว และมีเอกลักษณ์ที่แตกต่างจากห้องเรียนทั่วไป เพ่ือกระตุ้นความสนใจ
และแรงบันดาลใจของนักเรียน การจัดพื้นที่ควรมีพื้นที่สำหรับทำงานเป็นกลุ่มและทำงานคนเดียว 
โดยสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการของกิจกรรมที่เกิดข้ึน 

1.2 การใช้วัสดุและเครื่องมือหลากหลายวัสดุเมกเกอร์สเปซควรมีวัสดุที่หลากหลาย  
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ทั้งวัสดุธรรมชาติและเทคโนโลยี เช่น อุปกรณ์การประดิษฐ์ เครื่องพิมพ์ 3 มิติ และเครื่องมือช่าง 
เพ่ือให้นักเรียนสามารถทดลองสร้างสรรค์ผลงานได้ตามความสนใจเครื่องมือ การจัดเตรียมเครื่องมือที่
เหมาะสมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถลงมือทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ. 

1.3 การสนับสนุนทางเทคนิคและทรัพยากรสนับสนุนทางเทคนิค การให้ความ 
ช่วยเหลือด้านเทคนิค เช่น การฝึกอบรมการใช้เครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ จะช่วยให้นักเรียนสามารถใช้
ทรัพยากรได้อย่างเต็มที่ งบประมาณและทรัพยากร โรงเรียนควรจัดสรรงบประมาณและทรัพยากร
เพ่ือสนับสนุนการสร้างเมกเกอร์สเปซอย่างต่อเนื่อง 

1.4 การส่งเสริมกิจกรรมที่หลากหลายกิจกรรมสร้างสรรค์ ควรมีการจัดกิจกรรม 
ต่าง ๆ ที่กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เช่น การแข่งขันออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือการทำโครงการบริการ
ชุมชน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้ใช้ทักษะต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา การแบ่งปันผลงาน จัดกิจกรรมเพ่ือ
แบ่งปันผลงานสร้างสรรค์ เช่น นิทรรศการหรือเวิร์กช็อป ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความมั่นใจให้กับ
นักเรียน 

1.5 ความยืดหยุ่นในการจัดพื้นท่ี ปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ พ้ืนที่เมกเกอร์ 
สเปซควรสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ตามกิจกรรมหรือความต้องการของนักเรียน เช่น การจัดโต๊ะ
หรืออุปกรณ์ให้เหมาะสมกับประเภทของงาน รองรับกิจกรรมที่หลากหลาย ควรมีพื ้นที ่สำหรับ
กิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในร่มและนอกอาคาร เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ ๆ 

2) รูปแบบการใช้กระบวนการ STEAM Design Process  

2.1 Ask (ตั้งคำถาม) ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะต้องตั้งคำถามเกี่ยวกับปัญหาที่ต้องการ 
แก้ไข โดยใช้คำถามแบบปลายเปิดเพื่อกระตุ้นความคิดและให้โอกาสในการแสดงความคิดเห็นเพื่อให้
ผู้เรียนได้สำรวจและเข้าใจปัญหาจากประสบการณ์หรือบริบทที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน เช่น ถาม
เกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในชุมชนหรือโรงเรียน 

2.2 Imagine (จินตนาการ) ผู้เรียนจะระดมความคิดเพ่ือสร้างแนวทางหรือวิธีการ 
ในการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์และจินตนาการถึงแนวทางที่
เป็นไปได้ในการแก้ไขปัญหา 

2.3 Plan (วางแผน) ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะต้องจัดทำแผนการดำเนินงาน รวมถึง 
รายการวัสดุและอุปกรณ์ที่จำเป็นสำหรับการสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความชัดเจนในขั้นตอน
การทำงานและสามารถจัดการทรัพยากรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.4 Create (สร้างสรรค์) ผู้เรียนจะลงมือทำตามแผนที่วางไว้ โดยสามารถสร้าง 
ผลงานในรูปแบบต่างๆ เช่น โมเดล สารคดี หรือโครงการบริการชุมชน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองและ
ปรับปรุงผลงานตามความคิดของตนเอง โดยใช้วัสดุและเครื่องมือที่มีอยู่ในเมกเกอร์สเปซ. 

2.5 Reflect & Redesign (คิดสะท้อนและออกแบบใหม่) ผู้เรียนจะต้องสะท้อน 
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ผลลัพธ์จากการทำงาน ประเมินคุณภาพของผลงาน และรับฟังข้อเสนอแนะจากเพื่อนหรือครูเพื่อให้
ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดวิเคราะห์ และสามารถปรับปรุงผลงานในครั้งถัดไป โดยนำความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะมาปรับใช้ 

3) รูปแบบการพัฒนาโครงการบริการชุมชน  
3.1 การวิเคราะห์ความต้องการของชุมชน เริ่มต้นด้วยการสำรวจปัญหาหรือความ 

ต้องการของชุมชน เช่น ความต้องการด้านการศึกษา สุขภาพ หรือสิ่งแวดล้อม เพื่อให้โครงการที่
พัฒนาขึ้นตอบโจทย์จริง ๆ เชิญชวนสมาชิกในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการระดมความคิดเห็น
เกี่ยวกับปัญหาที่ต้องการแก้ไข ซึ่งจะช่วยสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของร่วมกันในโครงการ. 

3.2 การวางแผนโครงการ วางแผนกำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนของโครงการ เช่น  
การพัฒนาทักษะด้านใดด้านหนึ่ง หรือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชน และจัดทำแผนงานสร้าง
แผนงานที่รวมถึงรายละเอียดต่าง ๆ เช่น กิจกรรมที่จะดำเนินการ ระยะเวลา งบประมาณ และ
ผู้รับผิดชอบ 

3.3 การดำเนินกิจกรรม ดำเนินกิจกรรมตามแผนที่วางไว้ โดยอาจจัดกิจกรรมต่างๆ  
เช่น การให้ความรู้แก่ประชาชน การจัดทำโครงการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม หรือการให้บริการสุขภาพและ
สร้างทีมงานจัดตั้งทีมงานที่ประกอบด้วยครู นักเรียน และสมาชิกในชุมชน เพื่อทำงานร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3.4 การประเมินผล ติดตามผล หลังจากดำเนินกิจกรรมแล้ว ควรมีการติดตามผล 
เพื่อประเมินความสำเร็จของโครงการ เช่น การสำรวจความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม และการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน และสะท้อนผลและปรับปรุง: ทำการสะท้อนผลจากกิจกรรมที่
ดำเนินไป และนำข้อคิดเห็นมาปรับปรุงโครงการในอนาคต เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อทั้งนักเรียน
และชุมชน 

3.5 การสร้างความสัมพันธ์ระยะยาว การสร้างเครือข่ายส่งเสริมให้เกิดเครือข่าย 
ระหว่างโรงเรียนและชุมชน ที่สามารถทำงานร่วมกันในอนาคต โดยอาจจัดกิจกรรมหรือประชุมเพ่ือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างสม่ำเสมอ และสนับสนุนอย่างต่อเนื่องโรงเรียนควรสนับสนุนโครงการ
บริการชุมชนอย่างต่อเนื่อง เพ่ือสร้างความเชื่อม่ันและความร่วมมือระหว่างโรงเรียนกับชุมชน 

4) รูปแบบ การสร้างชุมชนการเรียนรู้  
4.1 ความหมายของชุมชนการเรียนรู้ ชุมชนการเรียนรู้คือกลุ่มคนที่มีความสนใจ 

ร่วมกันในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง โดยสมาชิกในชุมชนจะมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ และแนวคิด ซึ่งส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่หลากหลายและมีคุณค่า 
   4.2 หลักการสร้างชุมชนการเรียนรู้ ความร่วมมือสมาชิกในชุมชนต้องมีความร่วมมือ
ในการวางแผน ดำเนินงาน และประเมินผลกิจกรรมต่าง ๆ โดยมุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธิ์ร่วมกัน และ
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การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ส่งเสริมให้สมาชิกได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 
เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและทักษะใหม่ ๆ การสนับสนุน มีการสนับสนุนจากผู้นำชุมชนหรือองค์กรที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือให้เกิดความเข้มแข็งและยั่งยืนในกระบวนการเรียนรู้ 
   4.3 ขั้นตอนในการสร้างชุมชนการเรียนรู้  เริ่มต้นด้วยการกำหนดวัตถุประสงค์ของ
ชุมชน เช่น การพัฒนาทักษะเฉพาะด้าน หรือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชน ระดมความคิดเห็น
เชิญชวนสมาชิกในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางและกิจกรรมที่จะ
ดำเนินการ จัดตั้งกลุ่มทำงาน สร้างกลุ่มทำงานที่ประกอบด้วยสมาชิกจากหลากหลายสาขา เพื่อให้
สามารถนำเสนอแนวคิดที่หลากหลายและแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดำเนินกิจกรรมจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น การจัดอบรม การประชุมเชิงปฏิบัติการ หรือกิจกรรมสันทนาการที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา และการประเมินผลและปรับปรุง ทำการประเมินผลจากกิจกรรมที่จัดขึ้น และ
รับฟังความคิดเห็นจากสมาชิกเพ่ือปรับปรุงกระบวนการในอนาคต 
   4.4 ประโยชน์ของชุมชนการเรียนรู้ สมาชิกจะได้รับโอกาสในการพัฒนาทักษะใหม่ๆ 
ผ่านการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ สร้างความสัมพันธ์ช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
สมาชิกในชุมชน ซึ่งส่งผลต่อความเข้มแข็งของสังคมโดยรวม และเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้สมาชิก
สามารถเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรที่หลากหลาย ซึ่งช่วยเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  5) รูปแบบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
   5.1 การเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากร นักเรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและ
ทรัพยากรการเรียนรู้ได้จากอินเทอร์เน็ต เช่น เว็บไซต์การศึกษา บล็อก และวิดีโอการสอน ซึ่งช่วยให้
การเรียนรู้มีความหลากหลายและทันสมัย การนำแอปพลิเคชันต่างๆ เช่น Google Workspace, 
ClassDojo, Flipgrid, และ Quizizz มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถทำ
กิจกรรมออนไลน์ได้อย่างสะดวกสบาย 
   5.2 การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่น่าสนใจการใช้เทคโนโลยีในการสร้างห้องเรียน
ดิจิทัลที่สามารถเชื่อมโยงนักเรียนกับข้อมูลจากทั่วโลก ทำให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานและมี
ชีวิตชีวา การใช้ Makerspace ในการจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือทำ เช่น การออกแบบโปรเจกต์หรือ
ผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาสังคมศึกษา ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
   5.3 การประเมินผลและสะท้อนผล การใช้เครื่องมือดิจิทัลในการวัดและประเมินผล 
เช่น แบบสอบถามออนไลน์หรือระบบตรวจสอบผลงาน ช่วยให้ครูสามารถติดตามความก้าวหน้าของ
นักเรียนได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และนักเรียนสามารถรับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับผลการ
เรียนรู้ของตนเองได้ทันที ซึ่งช่วยให้พวกเขาสามารถปรับปรุงและพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
   5.4 การพัฒนาทักษะชีวิตในยุคดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อม
สำหรับการเป็นพลเมืองดิจิทัลในอนาคต โดยฝึกให้พวกเขามีความรับผิดชอบต่อการใช้ข้อมูลและ
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ทรัพยากรออนไลน์อย่างเหมาะสม และเทคโนโลยีช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา
ได้ด้วยตนเอง ผ่านกิจกรรมที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และการทำงานร่วมกัน 
   
  6) รูปแบบการประเมินผลและสะท้อนคิด 
   6.1 ความหมายของการประเมินผล การประเมินผลหมายถึงการวัดและตรวจสอบ
ว่าการดำเนินกิจกรรมหรือโครงการที่ตั้งไว้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดหรือไม่ โดยสามารถแบ่ง
ออกเป็นหลายประเภท  
   6.2 ตัวชี้วัดในการประเมินผล การประเมินผลควรใช้ตัวชี้วัดที่ชัดเจน เช่น ผลผลิต 
(Output) วัดจากจำนวนกิจกรรมที่จัดขึ้นหรือผลิตภัณฑ์ที่สร้างขึ้น ผลลัพธ์ (Outcome): วัดจากการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในกลุ่มเป้าหมาย เช่น ความพึงพอใจหรือทักษะใหม่ที่ได้รับ  และผลกระทบ 
(Impact): วัดจากผลลัพธ์ระยะยาวที่เกิดข้ึนต่อชุมชนหรือสังคม 
   6.3 กระบวนการสะท้อนคิด การสะท้อนคิดเป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์และเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ผ่านมา โดยมีขั้นตอนดังนี้  รวบรวมข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูล
จากกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ดำเนินไป เช่น ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม วิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ
หาข้อดี ข้อเสีย และปัญหาที่เกิดขึ้นในกระบวนการเรียนรู้  และการอภิปรายร่วมกันเปิดโอกาสให้
สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ และวิธีการปรับปรุงในอนาคต 
   6.4 การใช้ผลการประเมิน ผลการประเมินควรนำไปใช้ในการปรับปรุงกระบวนการ
เรียนรู้ โดย ปรับปรุงกิจกรรม ใช้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงกิจกรรมหรือวิธีการสอนให้เหมาะสมกับ
ความต้องการของผู้เรียน พัฒนาทักษะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาทักษะใหม่ ๆ จากสิ่งที่ได้เรียนรู้
และการสร้างแผนพัฒนาสร้างแผนพัฒนาต่อไปเพื่อให้เกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ 
 
 ผลการถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
 1) การจัดอบรมเผยแพร่และถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ คะแนนก่อนการอบรม (Pre-test) มีคะแนนเฉลี่ย = 7.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 
0.732 (56.87 %) อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการอบรมได้ทดสอบหลังการอบรม (Post-test) มี
คะแนนเฉลี่ย = 8.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.871 (86.23 %) อยู่ในระดับมาก จากคะแนนเต็ม 
10 คะแนน ส่วนผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนการอบรมและหลังการอบรมด้วย t-test แบบ 
dependent ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 พบว่า เมื่อทดสอบ พบว่า t = 11.545, Sig = 0.00 แสดง
ให้เห็นว่าคะแนนก่อนและหลังการอบรมเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ . 05  
ดังตารางที่ 12 
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ตารางที่ 12   แสดงการเปรียบเทียบความรู้การอบรมก่อนและหลังการอบรมเกี่ยวกับนวัตกรรมการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. การแปรผล df t Sig. 
ก่อนอบรม 10 10 7.86 0.73 ปานกลาง 29 11.545* 0.00 
หลังอบรม 10 10 8.82 0.87 มาก    

 
 ผลการพัฒนา (Development : D2 ) การประเมินผล (Evaluation : E)   
 เป็นการประเมินผล และปรับปรุงระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อนวัตกรรม
การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยใช้แบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 10 

คน คณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X̅ ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลปรากฏดังรายละเอียดในตารางที่ 5  
 
ตารางท่ี  13  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มี 
      ต่อนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ในภาพรวม 

ข้อที่ การเรียนรู้สังคมศึกษาแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ 

n = 10 
ลำดับที่ 

 X̅ S.D. ความหมาย 

1 ด้านสภาพการเรียนรู้ 3.43 0.70 ปานกลาง 3 
2 ด้านการจัดการเรียนรู้ 3.57 0.65 มาก  1 
3 ด้านการวัดผล 3.52 0.65 มาก  2 

 รวมเฉลี่ย 3.54 0.66 มาก   

 
 จากตารางที่ 13 พบว่า นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ โดยรวม 

มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.54, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาจำแนกตามรายด้าน โดยเรียงลำดับ

จากด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.57, S.D. = 0.65) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

รองลงมาคือ ด้านการวัดผล (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65)ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือด้านสภาพการ

เรียนรู้(X̅ = 3.43, S.D. = 0.70)  
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

  

  การวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ล้านนา” ในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างพื้นที่สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 4P สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย 
วิทยาเขตล้านนา และเพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิ ทยาเขต
ล้านนา และเพื่อถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริม
ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ คณะผู้วิจัยไดส้รุป อภิปรายผลและเสนอแนะตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย          

 5.1.1 พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์      
  1) ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นผู้เชี่ยวชาญและ
อาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน พบว่าพบว่า ข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบแบบสอบถามที่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประจำหลักสูตร จำนวน 10 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 70.00 เป็น
ผู้มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมาคือระดับปริญญาโท คิดเป็น
ร้อยละ 40.00 น้อยที่สุด มีอาชีพอาจารย์ประจำมากที่สุด  คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมาคือ อาจารย์
ผู ้ทรงคุณวุฒิคิดเป็นร้อยละ 30.00 น้อยที ่สุดคือ อาจารย์พิเศษ คิดเป็นร้อยละ 20.00 มีภูมิลำเนา
ภาคเหนือมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 60.00 รองลงมาคือภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  คิดเป็นร้อยละ 40.00 
  2) ผลการวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา โดยรวมโดยรวม มีค่าเฉลี่ยอยู ่ใน

ระดับมาก(X̅ = 3.54, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาจำแนกตามรายด้าน  โดยเรียงลำดับจากด้านที่มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด ได้แก่ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.57, S.D. = 0.65) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือด้านการวัดผล

(X̅ = 3.52, S.D. = 0.65) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือด้านสภาพการเรียนรู้ (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70) 
ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์สภาพกาณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา เป็นรายด้าน พบว่า    
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     2.1 สภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษา ด้านสภาพการณ์การเรียนรู้ 

โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลำดับ

จากข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดตามลำดับ ได้แก่ ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

รองลงมาคือด้านการวัดผล (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65)  

     2.2 สภาพการณ์เรียนรู้สังคมศึกษา ด้านการจัดการเรียนรู้ โดยรวมมี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.57, S.D. = 0.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลำดับจากข้อที่ มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุดตามลำดับ ได้แก่ ด้านการวัดผล (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี ่ยต่ำสุด  

คือด้านสภาพการณ์การเรียนรู้ (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70)  

     2.3 สภาพการณ์การเรียนรู ้สังคมศึกษา ด้านการวัดผล โดยรวมมี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลำดับจากข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุดตามลำดับ ได้แก่ ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด  

คือด้านสภาพการณ์การเรียนรู้ (X̅ = 3.43, S.D. = 0.70)  

  5.1.2  รูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
   1) สภาพทั่วไปของสภาพการณ์การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
พบว่า 

    1.1 ด้านสภาพการณ์การเรียนรู้ ในด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศการเรียนรู้ เช่น ความพร้อมของทรัพยากรการเรียนการสอน สื่อและเครื่องมือการเรียนการ
สอน การจัดห้องเรียน และการเข้าถึงข้อมูลหรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสังคมศึกษา    
    1.2 ด้านการจัดการเรียนรู้ การจ ัดการเร ียนร ู ้จะเน ้นท ี ่การออกแบบและ
ดำเนินการสอนที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงการใช้วิธีการสอนที่หลากหลายที่เหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาที่
สอน การใช้กิจกรรมและแนวทางท่ีส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม     
    1.3 ด้านการวัดผล การวัดผลในด้านนี้จะเก่ียวข้องกับการประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน เช่น การทดสอบ การประเมินจากผลงาน หรือการประเมินผลจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ต่าง ๆ ซึ่งต้องสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจและความสามารถของผู้เรียนในด้านสังคมศึกษา  
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  2) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
พบว่า             
   2.1 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเอกร์สเปซ 
ด้านสภาพการณ์เรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเอกร์สเปซ (MakerSpace) จะเน้นการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลและเครื่องมือทางการเรียนรู้ที่ทันสมัยเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดกว้างและ
ยืดหยุ่น ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองและสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติจริง เช่น 
การสร้างโปรเจกต์ที่เกี่ยวข้องกับสังคมศึกษา การออกแบบและสร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล หรือการใช้
เครื่องมือเทคโนโลยีในการวิเคราะห์ข้อมูลสังคม ทำให้สภาพการณ์การเรียนรู้ดิจิทัลมีความน่าสนใจและ
กระตุ้นการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
    2.2 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเอกร์สเปซ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการสอนที่ให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในการ
ออกแบบและดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์
งานหรือโปรเจกต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสังคมศึกษา เช่น การสร้างแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ หรือการพัฒนาเครื่องมือในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสังคม การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้จะ
มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นและตอบสนองต่อความสนใจของผู้เรียนแต่ละคน โดยใช้วิธีการที่เน้น
การเรียนรู้จากการทำจริง     
   2.3 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเอกร์สเปซ 
ด้านการวัดผล การวัดผล นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเอกร์สเปซ จะใช้การ
ประเมินผลที่หลากหลายและเน้นไปที่การวัดผลจากการสร้างสรรค์และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการ
ดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประเมินผลงานที่สร้างขึ้นจากการใช้เครื่องมือดิจิทัล การประเมินการ
พัฒนาโปรเจกต์ที่เกี่ยวข้องกับสังคมศึกษา หรือการประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูลและ
เสนอแนวทางแก้ไขปัญหาทางสังคม ผลลัพธ์จะเน้นไปที่การพัฒนาทักษะที่เกี่ยวข้องกับการคิดสร้างสรรค์ 
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน และการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง  
 3) ผลการทดลองใช้รูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
พบว่า 
  การจัดอบรมเผยแพร่และถ่ายทอดนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซ คะแนนก่อนการอบรม (Pre-test) มีคะแนนเฉลี่ย = 7.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.732 
(56.87 %) อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการอบรมได้ทดสอบหลังการอบรม (Post-test) มีคะแนนเฉลี่ย 
= 8.82 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน = 0.871 (86.23 %) อยู ่ในระดับมาก จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน  
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ส่วนผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนการอบรมและหลังการอบรมด้วย t-test แบบ dependent ที่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ .05 พบว่า เมื่อทดสอบ พบว่า t = 11.545, Sig = 0.00 แสดงให้เห็นว่าคะแนนก่อน
และหลังการอบรมเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 4) การประเมินผลรูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
พบว่า   
  ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ

เมกเกอร์สเปซ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.54, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาจำแนกตามราย

ด้าน โดยเรียงลำดับจากด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 3.57, S.D. = 0.65) มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ด้านการวัดผล (X̅ = 3.52, S.D. = 0.65)ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือด้าน

สภาพการเรียนรู้(X̅ = 3.43, S.D. = 0.70)  
   
   

5.2 อภิปรายผลการวิจัย         
 5.2.1 พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์     

 พ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์จะเน้นการศึกษาและวิเคราะห์ผลกระทบของการใช้
พื้นที่ที่เปิดกว้างและยืดหยุ่นต่อกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนรู้แบบ  
"เมกเอกร์สเปซ" ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่สนับสนุนการเรียนรู้โดยการทำจริง และเน้นการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนา
ทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาการสร้างพื ้นที ่สิ ่งแวดล้อมที ่เปิดกว้างและยืดหยุ่น จาก
การศึกษาเกี่ยวกับเมกเอกร์สเปซ พบว่า พื้นที่การเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจของผู้เรียนจะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดีขึ้น (Petrich et al., 2013) นักเรียนสามารถเรียนรู้
ผ่านการทดลองจริง การทำโปรเจกต์ หรือการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ทำให้กระบวนการเรียนรู้ไม่จำกัด
อยู ่แค่ในห้องเรียนที ่มีการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม ๆ เท่านั ้น แต่นักเรียนมีโอกาสใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการพัฒนาโซลูชันใหม่ ๆ ที่เก่ียวข้องกับสังคมศึกษา การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และ
การทำงานร่วมกัน พื้นที่การเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้นักเรียนทำงานร่วมกันในสภาพแวดล้อมที่ไม่เป็น
ทางการ จะช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันและการคิดวิเคราะห์ (Blikstein, 2013). นอกจากนี้การใช้
เครื่องมือดิจิทัลช่วยให้ผู ้เรียนสามารถทดลอง สร้างสรรค์ และใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ได้อย่างอิสระ 
โดยเฉพาะในด้านการประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัลในการทำโปรเจกต์ต่าง ๆ ซึ่งกระตุ้นการเรียนรู้ที่มีความลึกซึ้ง
มากยิ่งขึ้น การวัดผลจากกระบวนการสร้างสรรค์ ในด้านการประเมินผลการเรียนรู้จากการใช้พื้นที่การ
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เรียนรู้ที่เป็นเมกเอกร์สเปซ พบว่า การวัดผลไม่ได้จำกัดแค่การทดสอบหรือข้อสอบแบบดั้งเดิม แต่ใช้การ
ประเมินผ่านผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้น เช่น การประเมินโครงการหรือผลงานที่เกิดจากการทำงานใน
โครงการการศึกษา ซึ่งการประเมินในลักษณะนี้ช่วยให้เห็นการพัฒนาทักษะที่มีความยืดหยุ่นและสามารถ
ปรับใช้ได้ในสถานการณ์จริง (Vossoughi et al., 2013) 

 ทั้งนี้ จะเห็นได้ว่า การเชื่อมโยงกับการเรียนรู้สังคมศึกษา การใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล
ในเมกเอกร์สเปซช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความเข้าใจในเนื้อหาสังคมศึกษาในรูปแบบที่มีความลึกซึ้ง
มากขึ้น เช่น การสร้างแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาในประวัติศาสตร์หรือการใช้ข้อมูลทางสั งคม
ในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคม นอกจากนี้ การใช้วิธีการนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปปรับ
ใช้ในชีวิตจริงได้ดียิ่งข้ึน  

 การวิจัยพบว่า การใช้พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดกว้างและยืดหยุ่น เช่น เมกเอกร์สเปซ 
ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และการพัฒนาองค์ความรู้ในรูปแบบที่ไม่จำกัดแค่ใน
ห้องเรียน นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู ้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในสั งคมจริงได้ดียิ่งขึ ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวทางการศึกษาสังคมศึกษาดิจิทัลในยุคปัจจุบัน 

5.2.2 รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
   จากการสร้างรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซได้จากการวิจัยในครั้งนี้ เรียกว่า “4P Model” เป็นแนวทางการออกแบบและพัฒนาพื้นที่การ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือทำจริง การทดลอง และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาการเรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านสังคมศึกษาแนวทางนี้ช่วยกระตุ้นการคิดสร้างสรรค์ และสามารถ
เชื่อมโยงความรู้จากทฤษฎีสู่การปฏิบัติจริงผ่านการลงมือทำ การเรียนรู้ในรูปแบบนี้จะเน้นการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ ์ซ่ึงการสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วย
การลงมือทำตามหลักการ 4P โดยคณะผู้วิจัยได้รูปแบบนวัตกรรมใช้ชื่อว่า “4P Model” มีองค์ประกอบ
หลักที่สำคัญคือ (1) P= Product (การรื้อถอนและวิเคราะห์) (2) P= Price (การค้นพบ) (3) P=Place 
(การออกแบบและการลงมือทำ) (4) P=Promotion (การจัดแสดงผลงาน) สามารถนำอภิปรายผลได้ดังนี้ 
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1) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
       การรื้อถอนและวิเคราะห์  
    จากการวิจัยพบว่า รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล ขั้นตอน
แรกในการสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้คือการ "รื้อถอนและวิเคราะห์" สินค้าหรือปัญหาที่ต้องการศึกษา หรือสิ่งที่
ต้องการปรับปรุง โดยการวิเคราะห์ให้ลึกซึ้งถึงปัญหาและข้อจำกัดของสิ่งที่มีอยู่ ซึ่งอาจจะเป็นการศึกษา
ผลกระทบที่มีอยู่แล้ว หรือการสำรวจในสิ่งที่นักเรียนต้องการสร้างขึ้นตามเนื้อหาของการเรียนสังคมศึกษา 
เช่น การหาสาเหตุและผลกระทบของเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ หรือการเข้าใจลักษณะของปัญหา
สังคมในปัจจุบัน การทำความเข้าใจเรื่องราวในลักษณะนี้ทำให้สามารถนำความรู้มาใช้ในการออกแบบ
หรือสร้างสิ่งใหม่ที่มีคุณค่ามากข้ึน การเชื่อมโยงกับ 4P (1) Product การเข้าใจลึกซึ้งถึงสิ่งที่มีอยู่เพ่ือที่จะ
สามารถสร้างสินค้าหรือแนวคิดใหม่ที่มีคุณค่า (2) Price การประเมินต้นทุนและคุณค่าของสิ่งที่เราจะสร้าง
หรือปรับปรุง 

2) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
การค้นพบ  
จากการวิจัยพบว่า รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ 

วิธีการเมกเกอร์สเปซ การค้นพบ  การค้นพบเป็นการสำรวจไอเดียหรือข้อมูลใหม่ ๆ ที่สามารถช่วยให้การ
ออกแบบและการสร้างสิ่งใหม่ ๆ นั้นมีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากข้ึน นักเรียนอาจต้องใช้วิธีการ
สืบค้นจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต หรือการ
วิเคราะห์ประวัติศาสตร์ที่สามารถนำไปใช้ในการสร้างสื่อดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสังคมศึกษา หรือการ
ทดลองออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่เชื่อมโยงกับปัญหาสังคมในปัจจุบัน การเชื่อมโยงกับ 4P (1)Product การ
ค้นพบข้อมูลและแหล่งความรู้ที่สามารถช่วยพัฒนาสินค้า หรือบริการใหม่ ๆ (2) Place ค้นหาช่องทาง
หรือแหล่งข้อมูลที่จะช่วยเสริมการสร้างสรรค์ 

3) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
     การออกแบบและลงมือทำ 

     จาการวิจัยพบว่า รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ การออกแบบและลงมือทำขั้นตอนนี้คือการลงมือออกแบบและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ตาม
ข้อมูลและไอเดียที่ได้ค้นพบในขั้นตอนก่อนหน้านี้ การออกแบบอาจเป็นการสร้างโมเดล , การสร้างสื่อ
ดิจิทัล, การพัฒนาแอปพลิเคชัน หรือการสร้างแผนที่ที่ช่วยในการเรียนรู้เกี่ยวกับสังคมศึกษา หรือปัญหาที่
เกิดขึ้นในสังคม การลงมือทำที่เกี่ยวข้องกับการศึกษานี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการทดลองจริงและ
ทำให้ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นผ่านกระบวนการปฏิบัติจริง  การเชื่อมโยงกับ 4P (1) Product การ
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ออกแบบและสร้างสินค้าหรือบริการที่ตอบโจทย์หรือมีคุณค่าตามที่ต้องการ  (2) Price การประเมิน
ค่าใช้จ่ายในการสร้างผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ (3) Place การเลือกสถานที่หรือช่องทางในการนำเสนอผลงาน
หรือการสร้างสิ่งนั้นให้เกิดประโยชน์ 

4) รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  
การจัดแสดงผลงาน  

     การวิจัยพบว่า รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ การจัดแสดงผลงานขั้นตอนสุดท้ายคือการนำเสนอผลงานที่ได้ออกแบบและสร้างขึ้นให้
น่าสนใจและสามารถนำไปใช้ได้จริง การจัดแสดงผลงานนี้ไม่เพียงแต่เป็นการโชว์ผลงานในรูปแบบของการ
นำเสนอภาพหรือวีดีโอ แต่ยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็นผลลัพธ์จากการเรียนรู้และการลงมือทำ 
ซึ่งอาจเกิดการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานที่ได้ ซึ่งสามารถนำไปสู่การพัฒนาและ
ปรับปรุงต่อไปได้ การเชื่อมโยงกับ 4P คือ Promotion การใช้กิจกรรมการจัดแสดงผลงานเป็นวิธีในการ
โปรโมทหรือเผยแพร่ความรู้และผลงานที่สร้างขึ้น เพ่ือสร้างความสนใจจากกลุ่มเป้าหมาย 

ดังนั้น การสร้าง พื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด ผ่านกระบวนการเรียนรู้
ตามหลักการ 4P จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ การออกแบบและการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์จริง ผ่านการลงมือทำและการทดลองในสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้าง รวมถึงการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานที่จะเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ด้านสังคมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5.2.5 การถ่ายทอดการใช้รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบ
วิธีการเมกเกอร์สเปซ 

    การถ่ายทอดใช้รูปแบบโดยการจัดอบรมเผยแพร่ความรู้รูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ คะแนนก่อนการอบรม (Pre-test) มีคะแนนเฉลี่ย  
= 7.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.732 (56.87 %) อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการอบรมได้ทดสอบ
หลังการอบรม (Post-test) มีคะแนนเฉลี่ย = 8.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.871 (86.23 %) อยู่ใน
ระดับมาก จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส่วนผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนการอบรมและหลังการอบรม
ด้วย t-test แบบ dependent ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 พบว่า เมื่อทดสอบ พบว่า t = 11.545, Sig 
= 0.00 แสดงให้เห็นว่าคะแนนก่อนและหลังการอบรมเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 สอดคล ้องก ับ  "The Maker Movement in Education: A Review of the Literature" (2014) 
การศึกษานี้สำรวจความสำคัญของการเคลื่อนไหว Maker Movement ในการศึกษาระดับต่าง ๆ และ
ผลกระทบต่อการเรียนรู้ โดยเน้นการใช้เมกเกอร์สเปซเพื่อการเรียนรู้ผ่านการลงมือทำ นักวิจัยพบว่าเมก
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เกอร์สเปซสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาได้ดี โดยการใช้เครื่องมือดิจิทัล
ร่วมกับกิจกรรมที่เน้นการสร้างสรรค์ เมกเกอร์สเปซช่วยเสริมสร้างความรู้สึกของการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และความสามารถในการทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะที่
สำคัญในศตวรรษที่ 21 และ "Exploring the Educational Value of Maker Spaces" (2016) วิจัยนี้
เน้นการศึกษาการใช้เมกเกอร์สเปซในการเรียนรู้วิชาต่าง ๆ รวมทั้งวิชาสังคมศึกษา การศึกษาแสดงให้เห็น
ว่าเมกเกอร์สเปซสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายให้กับนักเรียน โดยเฉพาะในการ
สร้างโครงการที่เชื่อมโยงกับความรู้ทางสังคมและประวัติศาสตร์  และ "Digital Fabrication and Maker 
Spaces in Education: Empowering Students with STEM Skills" (2018) งานวิจัยนี้สำรวจการใช้ 
เทคโนโลยีดิจิทัล ในการเรียนการสอน โดยการนำเครื่องมือดิจิทัล เช่น เครื่องพิมพ์ 3D มาใช้ในเมกเกอร์
สเปซในบริบทของ STEM (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์) ซึ ่งสามารถ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาด้วย  และ "Maker Spaces: A New Approach to 
Learning" (2020)งานวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่การศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เมกเกอร์สเปซในด้านการศึกษา
ระดับประถมและมัธยม โดยเฉพาะการใช้เมกเกอร์สเปซในการเรียนการสอนสังคมศึกษาผ่านกระบวนการ
ลงมือทำ เมกเกอร์สเปซช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีความเป็นประสบการณ์ ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้
เกี ่ยวกับเหตุการณ์ประวัติศาสตร์และสังคมผ่านการสร้างสรรค์ เช่น การออกแบบและสร้างแผนที่
ประวัติศาสตร์หรือสื่อดิจิทัลเพื่ออธิบายเหตุการณ์ที่สำคัญในสังคม และ "Design Thinking and Maker 
Spaces in Education: A Critical Review" (2021) การวิจัยนี้กล่าวถึงการใช้ Design Thinking ในเมก
เกอร์สเปซและความสำคัญของการใช้กระบวนการสร้างสรรค์ในการพัฒนาการเรียนรู้ในทุกวิชา รวมถึง
สังคมศึกษา การใช้กระบวนการ Design Thinking ในเมกเกอร์สเปซช่วยให้นักเรียนสามารถคิดสร้างสรรค์
และเรียนรู ้จากการทดลองจริง ซึ ่งทำให้การเรียนรู ้สังคมศึกษามีความหมายมากขึ ้น และสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริงได้ การใช้เครื่องมือดิจิทัลในเมกเกอร์สเปซทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
และใช้ความรู้ทางสังคมศาสตร์ในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์และเชื่อมโยงกับเทคโนโลยีได้ เช่น การสร้าง
โมเดลทางประวัติศาสตร์หรือการออกแบบแอปพลิเคชันที่ช่วยในการเรียนรู้ข้อมูลสังคม นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงเนื้อหาทางสังคมศึกษาและการประยุกต์ใช้ความรู้กับสิ่งที่ทำจริงได้ โดยการสร้างสิ่งต่าง ๆ เช่น 
โมเดล 3D หรือการออกแบบแผนที่ประวัติศาสตร์ผ่านซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
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5.2.6  การประเมินและปรับปรุงรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล
แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ   

ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อรูปแบบนวัตกรรมการพัฒนาพัฒนาการเรียนรู้สังคม
ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากนวัตกรรมการพัฒนาการ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล รูปแบบ “4P Model ” การเรียนรู้สังคมศึกษาในยุคดิจิทัล ในยุคที่เทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามามีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวัน การนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชา
สังคมศึกษาจึงเป็นเรื่องที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความนิยมคือการนำ "เมกเกอร์สเปซ" เข้า
มาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ้ ซึ ่งเป็นการสร้ างสรรค์พื ้นที ่ให้ผู ้เร ียนได้ลงมือปฏิบัต ิจริง 
สร้างสรรค์ และแก้ไขปัญหา โดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีต่าง ๆ ทั้งนี้ รูปแบบการเรียนรู้ในเมกเกอร์
สเปซเป็นขั้นตอนที่สำคัญอย่างยิ่ง เพื่อให้แน่ใจว่ากระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ และ
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 การประเมินจะช่วยให้เราทราบถึงจุดแข็ง 
จุดอ่อน และประสิทธิผลของกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ้นในเมกเกอร์สเปซ ซึ่งจะนำไปสู่การปรับปรุงให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้น การเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการนำเมกเกอร์สเปซมาใช้ในการเรียนรู้
สังคมศึกษาเป็นแนวทางที่น่าสนใจและมีศักยภาพในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองโลกที่มีคุณภาพ 
สอดคล ้องก ับ  Bevan, B., et al. (2015) - "Learning Science through Making: The Role of the 
Maker Movement in Formal and Informal Education" ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการใช้เมกเกอร์สเปซใน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสังคมศึกษาได้เช่นกัน โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนโดยนักเรียนและการใช้เทคโนโลยีในการสร้างโมเดลและโปรเจกต์ต่าง  ๆ ในภาพรวม อยู่ใน
ระดับมาก (X = 3.76, S.D. = 0.771)  ดังนั้น จึงเห็นได้ว่า รูปแบบ “P4 Model” ที่ได้มีความเหมาะสม
และความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ     

5.3 ข้อเสนอแนะ         
 จากการศึกษาวิจัย คณะผู้วิจัยจึงสรุปข้อเสนอแนะเพ่ือนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได ้ดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย         
  1) หน่วยงานภาครัฐควรสนับสนุนการพัฒนาและการใช้เมกเกอร์สเปซในสถาบันการศึกษา 
การจัดตั้งเมกเกอร์สเปซในสถานศึกษา นโยบายควรกำหนดให้สถานศึกษาทุกแห่งมีเมกเกอร์สเปซที่
สามารถใช้เป็นพื้นที่สำหรับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและเครื่องมือในการ
สร้างสรรค์ ภาครัฐหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรให้การสนับสนุนงบประมาณในการสร้างและพัฒนาเมก
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เกอร์สเปซในสถานศึกษา โดยเฉพาะสถานศึกษาที่ขาดแคลนทรัพยากร เพ่ือให้การเรียนรู้ดิจิทัลมีความเท่า
เทียมกัน 

 2)  หน่วยงานที ่ เก ี ่ยวข ้องทั ้งภาคร ัฐและภาคเอกชนควรจัดการฝ ึกอบรมและพัฒนา
ความสามารถของผู้สอน การพัฒนาหลักสูตรการอบรมผู้สอน ผู้สอนควรได้รับการฝึกอบรมในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลและการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เมกเกอร์สเปซ ซึ่งจะช่วยให้ ผู ้สอนสามารถ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือเหล่านี้ในการสอนวิชาสังคมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพการสร้างชุมชนการเรียนรู้
ของผู ้สอน นโยบายควรสนับสนุนการสร้างชุมชนออนไลน์หรือการประชุมแลกเปลี ่ยนความรู ้และ
ประสบการณ์ระหว่างผู้สอนในการใช้เมกเกอร์สเปซในการเรียนการสอนสังคมศึกษา    

 3) องค์กรภาคีเครือข่ายทางการศึกษาควรพัฒนาเนื้อหาการเรียนการสอนที่เชื ่อมโยงกับ
เทคโนโลยีการออกแบบหลักสูตรสังคมศึกษาที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ดิจิทัล  หลักสูตรการเรียนการสอน
ควรมีการปรับปรุงเพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล โดยการใช้เมกเกอร์สเปซเพ่ือสร้างกิจกรรมที่
เช ื ่อมโยงกับเนื ้อหาทางสังคมศึกษา เช่น การศึกษาความเปลี ่ยนแปลงทางสังคมผ่านการจำลอง
สถานการณ์ การพัฒนาเครื่องมือดิจิทัลเฉพาะทาง หน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถพัฒนาเครื่องมือดิจิทลัที่
รองรับการเรียนรู้สังคมศึกษาผ่านการใช้เมกเกอร์สเปซ เช่น แอปพลิเคชันที่ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง
แบบจำลองสังคมในอดีตหรือในอนาคต 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ       
  1) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและเอกการสนับสนุนการเรียนรู้แบบการบูรณาการกับ
แหล่งเรียนรู้ดิจิทัล การเชื่อมโยงเมกเกอร์สเปซกับแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลภายนอก เช่น เว็บไซต์การศึกษาหรือ
ฐานข้อมูลออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ หรือวัฒนธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถศึกษา
และสร้างผลงานที่มีความลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

  2) องค์กรภาคีเครือข่ายสถาบันการศึกษาร่วมกันการประเมินผลและการให้ข้อเสนอแนะ
การประเมินผลจากผลงานที่สร้างขึ้นการประเมินผลการเรียนรู้ไม่ควรจำกัดแค่การสอบหรือการทดสอบ
แบบเดิม แต่ควรใช้การประเมินจากผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้นในเมกเกอร์สเปซ เช่น การสร้างแผนที่
ประวัติศาสตร์หรือการจำลองเหตุการณ์ที่สำคัญทางสังคม การใช้พอร์ตโฟลิโอและการประเมินตาม
กระบวนการ ผู้เรียนสามารถจัดทำพอร์ตโฟลิโอที่บันทึกกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการของตนเอง เช่น 
การเก็บบันทึกกิจกรรมหรือข้อคิดเห็นที่ได้เรียนรู้จากการทำโปรเจกต์ในเมกเกอร์สเปซ เพื่อให้ ผู ้สอน
สามารถประเมินความเข้าใจและทักษะที่ได้รับ     
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  3)  การสร้างความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยและชุมชนการทำงานในเมกเกอร์สเปซ
สามารถขยายผลได้หากมีการร่วมมือกับชุมชน เช่น การนำเสนอผลงานในกิจกรรมของชุมชน หรือการ
เชิญวิทยากรจากชุมชนเพื่อให้คำแนะนำในการทำโปรเจกต์  การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ผู้ปกครอง
สามารถเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในเมกเกอร์สเปซได้ เช่น การจัดกิจกรรมการสร้างสรรค์
ร่วมกันในวันครอบครัว หรือการสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัลที่บ้าน      

 5.3.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป      
  1) ควรศึกษาผลกระทบระยะยาวต่อการพัฒนาทักษะชีวิตของผู้เรียนการวิจัยในอนาคต
สามารถศึกษาได้ว่าการใช้เมกเกอร์สเปซในการเรียนรู้สังคมศึกษาช่วยพัฒนาทักษะชีวิตต่าง ๆ ของผู้เรียน  
  2) ควรศึกษาเรื่องการรวมเมกเกอร์สเปซกับการเรียนรู้ข้ามสาขาวิชาสำรวจการผสมผสาน
เมกเกอร์สเปซในการเรียนรู้สังคมศึกษากับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้ได้การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงและมีความหมายมาก
ยิ่งขึ้น 
  3) ควรศึกษาเพ่ิมเติมในแง่มุมของการใช้เมกเกอร์สเปซเพ่ือช่วยผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจใน
เรื่องราวทางวัฒนธรรม สังคม หรือประวัติศาสตร์ ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ลึกซึ้งและเกิด
การเรียนรู้ที่ไม่ซ้ำซาก 
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แบบสัมภาษณ์เพ่ือการวิจัย 

เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะ 

ความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา 

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

คำชี้แจง  

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และ 

สร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 4P สำหรับนักศึกษา โดยจะมี 

ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ให้สัมภาษณ์  

2. แบบสัมภาษณ์นี้มีทั้งหมด 4 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 

ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เก่ียวกับสภาพการณ์การเรียนรู้  

ตอนที่ 3 สัมภาษณ์เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 

ตอนที่ 4 สัมภาษณ์เก่ียวกับการสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 5 สัมภาษณ์เก่ียวกับรูปแบบการจัดพ้ืนที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรม 

การเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 

1.1 ชื่อ/นามสกุล และอายุปัจจุบัน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.2 วุฒิทางการศึกษา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 ที่อยู่ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.4 E-mail/Facebook/Line และเบอร์โทรศัพท์มือถือ  

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.5 ตำแหน่ง และหน่วยงานที่สังกัด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.6 สัมภาษณ์ ณ สถานที่ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.7 วัน/เดือน/ปีและเวลาที่สัมภาษณ์  

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.8 สัมภาษณ์โดย  

ตัวต่อตัว  ทางโทรศัพท์   ทางโปรแกรมไลน์ อื่นๆ ............................... 

หมายเหตุ ขออนุญาตใช้เครื่องบันทึกเสียงและบันทึกภาพในการสัมภาษณ์ 
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ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการณ์การเรียนรู้  

คณะผู้วิจัยสัมภาษณ์เพ่ือวิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนรู้ (Situational Analysis) ของนักศึกษาสาขาวิชา

การสอนสังคมศึกษา ของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา 

1. สภาพการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านมาของนักศึกษาสาขาวิชาการสอนสังคม

ศึกษาของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา เป็นอย่างไรบ้าง ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

2. การจัดการเรียนรู้ (Instruction) การเลือกวิธีสอน และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมเพ่ือช่วยให้

ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้เป็นอย่างไรบ้าง ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

3. การวัดผล (Measuring) การเลือกวิธีการวัดผลที่เหมาะสมและสามารถวิเคราะห์ผลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา เป็นอย่างไรบ้าง ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 3 สัมภาษณ์เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  

คณะผู้วิจัยสัมภาษณ์เพ่ือการสังเคราะห์องค์ความรู้ (Knowledge Synthesis) เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ

วิธีการเมกเกอร์สเปซ สำหรับนำไปเป็นข้อมูลพัฒนาการสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิด  

1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีบทบาทในการลงมือปฏิบัติในพ้ืนที่ โดยมีผู้ชี้แนะเป็นผู้ผลักดันให้เกิดกิจกรรม

การเรียนรู้และเกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น ควรมีลักษณะและการจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้อย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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2. การส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดองค์ความคิดโดยการสอนแนวคิดด้านเทคโนโลยีและเสนอสิ่งเชื่อมโยง ผู้สอน

ควรมีบทบาทและวิธีดำเนินการอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 3. การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดกระบวนการ ควรลักษณะและ

รูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. การลงมือทดลองเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ และต่อยอดความรู้เดิมในขณะที่สามารถ

พัฒนาทักษะใหม่ ควรมีกระบวนการและข้ันตอนอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. การเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของสาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา ควร

นำสื่อดิจิทัลมาประยุกต์ใช้อย่างไรบ้าง ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 4 สัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้างพ้ืนที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 

คณะผู้วิจัยสัมภาษณ์เพ่ือนำไปออกแบบและพัฒนา (Design and Development) การสร้างพ้ืนที่

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำตามหลักการ 4D 

1. การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ

ตามหลักการ 4D ด้านการรื้อถอนและวิเคราะห์ (Destruction) ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ

ตามหลักการ 4D ด้านการค้นพบ (Discovery) ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ

ตามหลักการ 4D ด้านการออกแบบและลงมือทำ (Design and Make) ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. การสร้างพื้นที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ

ตามหลักการ 4D ด้านการจัดแสดงผลงาน (Display) ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 5 สัมภาษณ์เกี่ยวกับรูปแบบการจัดพื้นที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการเมก

เกอร์สเปซ 

1. แบบพ้ืนที่/ห้อง Makerspace สำหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ เพื่อส่งเสริม

ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. แบบมุมสำหรับนักสร้างสรรค์ Makerspace สำหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการ เมกเกอร์สเปซ เพื่อ

ส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ?  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. แบบเคลื่อนที่/ชุดอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Maker) เพ่ือนำไปใช้ทำกิจกรรมในสถานที่ต่าง ๆ สำหรับจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ?  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. แบบพกพา/ชุดสร้างสรรค์แบบพกพา (Learning Box) สำหรับให้นักศึกษาได้นำกลับไปเรียนรู้ที่บ้านโดยให้

ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการดูแลและจัดการเรียนการสอนแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ควรมีลักษณะและรูปแบบ

อย่างไร ?  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

ขอขอบคุณท่ีกรุณาให้สัมภาษณ์ 

            นางสาวรัตติกร ชาญชำนิ 
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แบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 

เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะความคิด

เชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา 

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

คำชี้แจง  

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการ

เมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 

2. คณะผู้วิจัยจะนำข้อมูลการสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญมาใช้ในการวิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหาเพ่ือเป็น

แนวทางสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิง

สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาต่อไป 

1) นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับการนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้

สังคมศึกษาสำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

…………………………….……………………………………………………………………………………………………………..……………………

…………….…………..…………………………………………………………….……………………………….....................................……… 

2) การสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ผู้สอนควรออกแบบการ

เรียนรู้และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้สำหรับนักศึกษาอย่างไร ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..…………………………………………………………….………….........................................……………………..……  

3) หลักการหรือแนวคิดการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญในยุคดิจิทัล ควรมี

ลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

…….........................................…….…………..…………………………………………………………….………………………………..…… 
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4) แนวทางสร้างสื่อดิจิทัลและนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะ

ความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..…………………….........................................……………………………………….………………………………..…… 

5) รูปแบบการจัดการเรียนสังคมศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมี

ลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………...........................................…………………………………………………………….………………………………..…… 

6) การพัฒนาและส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ควรมีลักษณะและรูปแบบอย่างไร ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…….........................................……..…………………………………………………………….………………………………..…… 

7) การนำ Makerspace ไปบูรณาการใช้ในการสอนสังคมศึกษาดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิง

สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาในแต่ละข้ันตอน ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้อย่างไร ? 

7.1 ขั้น Ask (ถาม) 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..………………………………….........................................………………………….………………………………..…… 

7.2 ขั้น Imagine (จินตนาการ) 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..…………………………….........................................……………………………….………………………………..…… 

7.3 ขั้น Plan (วางแผน) 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..…….........................................……………………………………………………….………………………………..…… 
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7.4 ขั้น Create (สร้างสรรค์ลงมือทำ) 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………..………………………

………….…………..….........................................………………………………………………………….………………………………..…… 

7.5 ขั้น Reflect & Redesign (คิดสะท้อนและออกแบบใหม่) 

…………………………….………………………………………………………………………………………………………………..…………………

……….........................................….…………..…………………………………………………………….………………………………..…… 

8) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ

เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา ? 

…………………………….…………………………………………………………………………………………………………………..………………

…………….…………..……………………………………………………………….………………………………..………………………………….

…………………………………………………………………………………………………………………..…………………………….…………..…

……………………....................................................................……………………………………….………………………………..…… 
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แบบสอบถาม 

การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพื่อส่งเสริมทักษะ 

ความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตล้านนา 

-------------------------------------------------------------------------------- 

คำชี้แจง :  

1. แบบสอบถามชุดนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับร่างนวัตกรรมการเรียนรู้สังคม

ศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาซึ่งคณะผู้วิจัย

พัฒนาขึ้น 

2. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 

ตอนที่ 3 แบบประเมินการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล 

 

 

 ขอขอบคุณทุกท่านที่ร่วมมือตอบแบบสอบถาม 

 นางสาวรัตติกร ชาญชำนิและคณะ 
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ตอนที ่1 นวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  

เป็นคำถามเพ่ือการแสดงความเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับร่างนวัตกรรมการเรียนรู้ สังคมศึกษา

ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ ขอความกรุณาผู้ตอบแบบสอบถามกาเครื่องหมาย / ลงใน ช่องระดับความเห็น 

เพียงช่องเดียว ดังรายการต่อไปนี้ 

ข้อ ความคิดเห็นเกี่ยวกับร่างนวัตกรรมการเรียนรู้
สังคมศึกษาดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ 

ระดับความเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1 การกำหนดองค์ประกอบของกระบวนการ มี ความ
เหมาะสมและครอบคลุมความต้องการ ของนักศึกษา
ตามแนวคิดการเรียนรู้สังคมศึกษา ดิจิทัลแบบวิธีการ
เมกเกอร์สเปซ  

     

2 องค์ประกอบของลักษณะและกิจกรรม แต่ละ
องค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้อง ส่งเสริมซึ่งกัน
และกัน  

     

3 องค์ประกอบของรูปแบบนวัตกรรมหลักการ ของ
รูปแบบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ แนวคิดและ
ทฤษฎีพื้นฐาน สามารถใช้เป็นกรอบ ในการทักษะ
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ของ นักศึกษาได้  

     

4 การจัดพ้ืนที่เรียนรู้สำหรับนักสร้างสรรค์ กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ มีความเหมาะสม
ชัดเจนสามารถแสดงถึงสิ่งที่ มุ่งหวังให้เกิดขึ้นกับ
นักศึกษา  

     

5 กระบวนการของการพัฒนารูปแบบนวัตกรรม การ
เรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัลมีขั้นตอนครบถ้วน 

เหมาะสมและสอดคล้องต่อเนื่องกัน  
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6 รูปแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล แบบ
วิธีการเมกเกอร์สเปซอำนวยความสะดวก ในการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือ ปฏิบัติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

    

7 รูปแบบการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคม ศึกษา
ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซมีความ เหมาะสม
สามารถทำให้บรรลุผลตาม วัตถุประสงค์การเรียนรู้
รายวิชา 

     

8 ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สังคม ศึกษา
ดิจิทัลแบบวิธีการเมกเกอร์สเปซมีความ สอดคล้อง
กับหลักการเรียนรู้และวัตถุประสงค์ ของสาขาวิชา
การสอนสังคมศึกษา 

     

9 
 

หลักการหรือแนวคิดการจัดการเรียนรู้สังคม ศึกษาที่
มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญในยุค ดิจิทัลมีความ
เหมาะสมกับนักศึกษา 

     

10 การพัฒนาและแนวทางส่งเสริมทักษะความคิด เชิง
สร้างสรรค์ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ ดำรงชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 
 

     

 

ตอนที ่2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการเมกเกอร์สเปซ  

เป็นคำถามเพ่ือการแสดงความเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบวิธีการ เมกเกอร์สเปซ 

ขอความกรุณาผู้ตอบแบบสอบถามกาเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับความเห็นเพียงช่อง เดียว ดังรายการต่อไปนี้ 

ข้อ องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ แบบวิธีการเมก
เกอร์สเปซ 

ระดับความเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1 ขั้น Ask (ถาม)       

2 ขั้น Imagine (จินตนาการ)       

3 ขั้น Plan (วางแผน)       
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4 ขั้น Create (สร้างสรรค์ลงมือทำ)       

5 ขั้น Reflect & Redesign (คิดสะท้อนและออกแบบ
ใหม่) 

     

 

ตอนที ่3 แบบประเมินการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล  

เป็นคำถามเพ่ือการแสดงความเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาดิจิทัล ขอความกรุณา ผู้ตอบ

แบบสอบถามกาเครื่องหมาย / ลงในช่องระดับความเห็นเพียงช่องเดียว ดังรายการต่อไปนี้ 

ข้อ รายการประเมิน ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้       

 1.1 สอดคล้องกับเนื้อหา       

 1.2 สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้      

2 เนื้อหา      

 2.1 เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      

 2.2 มีความยากง่ายพอเหมาะ      

 2.3 น่าสนใจและมีประโยชน์      

3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

     

 3.2 ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง      

 3.3 มีความยากง่ายพอเหมาะ      

4 รูปแบบ      

 4.1 น่าสนใจ สวยงาม และชัดเจน      

 4.2 การใช้สี      

 4.3 ภาพประกอบเหมาะสม      

 4.4 การส่งเสริมความคิดให้เข้าใจง่าย      

5 การใช้ภาษา     

 5.1 ตัวอักษรชัดเจนเข้าใจง่าย      
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 5.2 ใช้ภาษาท่ีสุภาพ      

 5.3 คำอธิบายชัดเจนเข้าใจง่าย      

 5.3 คำอธิบายชัดเจนเข้าใจง่าย      

6 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้      

 6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์      

 6.2 ครอบคลุมเนื้อหา      
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ภาคผนวก ง  

ภาพการสัมภาษณ ์
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ภาพการสัมภาษณ ์
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ภาคผนวก จ  

ใบรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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ประวัตินักวิจัย 
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