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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญ 
 

แผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับท่ี 11 (พ.ศ. 2555-2559) ยุทธศาสตรท่ี 3 
กลาวถึงการยกระดับยกระดับคุณภาพบัณฑิต โดยกําหนดกระบวนทัศนการเรียนรูของบัณฑิต       
ใหเปนไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาอยางนอย 5 ดาน คือ ดานคุณธรรมจริยธรรม 
ดานความรู ดานทักษะทางปญญา ดานทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบดาน
ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสารและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ (สํานักงานคณะกรรมการ
การอุดมศึกษา, 2556) เทคโนโลยีสนเทศและการสื่อสารกําลังไดรับความนิยมจากสถาบันการศึกษาทั่ว
โลก ซึ่งสอดคลองกับทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2009) 
ที่ผูเรียนจะตองเรียนรูทักษะที่จําเปนเพื่อใหสามารถใชชีวิตและประกอบอาชีพใหประสบความสําเร็จใน
โลกทุกวันนี้ เครือขาย P21 ไดพัฒนาวิสัยทัศนเพื่อความสําเร็จของผูเรียนภายใตบริบทการสอนความรู
จากวิชาหลัก และมีทักษะที่จําเปน เชน ความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม การแกปญหา การสื่อสาร
และความรวมมือ ความยืดหยุนและการปรับตัว การริเริ่มและการกํากับดูแลตนเอง การมีผลงาน มี
ภาวะผูนําและความรับผิดชอบ และมีทักษะดานสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร  

การศึกษาปฐมวัยเปนศาสตรท่ีมีความสําคัญ ผูเรียนดานการศึกษาปฐมวัยจึงควรไดรับ     
การพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มากกวาผูเรียนสาขาวิชาอ่ืน เนื่องจากภายหลังสําเร็จ
การศึกษาตองไปทําหนาท่ีครูผูสอนและพ่ีเลี้ยงเด็กปฐมวัยท่ีจําเปนตองสงเสริมและพัฒนาการศึกษา
ของเด็กปฐมวัยใหมีความพรอมทางรางกาย สติปญญา และจิตใจเพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาใน
ระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึนตอไป สอดคลองกับวิจารณ พานิช (2555) ท่ีกลาวไววาบุคคลท่ีสําคัญท่ีสุดท่ี
จะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการเรียนรูของผูเรียนก็คือครู เพราะถาครูยังสอนดวยวิธีการเดิมๆ ตอให
โลกเปลี่ยนแปลงไปขนาดไหนก็ไมทําใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงตามโลกนี้ไปไดมากนัก ดังนั้นครูตอง
เปลี่ยนเปนผูออกแบบการเรียนรูและอํานวยความสะดวกการเรียนรู ใหผูเรียนเรียนรูจากการเรียน
แบบลงมือทําหรือปฏิบัติ แลวการเรียนรูก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง และทําใหจํา
ไดมากก็เพราะวาเปนการเรียนรูโดยผานประสบการณตรงของเขาเอง การพัฒนาครูจึงเปนหนึ่งใน
หัวใจสําคัญในการพัฒนาเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะครูในยุคประชากรดิจิทัล (Digital Citizen) ท่ีเด็ก
มีความสามารถในการรับรูและเรียนรูจากสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเปนอยางดี 
เพราะพวกเขาเกิดมาในยุคของสิ่งเหลานี้ (Prensky, 2010) 

การสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม การแกปญหา 
การสื่อสารและความรวมมือ ความยืดหยุนและการปรับตัว การริเริ่มและการกํากับดูแลตนเอง การมี
ผลงาน มีภาวะผูนําและความรับผิดชอบ มีทักษะดานสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารจําเปนตองใชเวลา แตดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ี
แวดลอมตัวผูเรียนอยูแลวยอมทําใหพวกเขามีโอกาสในการสรางสรรคผลงานท่ีกอใหเกิดทักษะ
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ดังกลาวจากกระบวนการคิดของเขาโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดอยางหลากหลาย 
เพียงแตตองจัดกระบวนการเรียนรูใหกับเขาไดมีแนวทางท่ีถูกตองโดยผูสอนเปนผูแนะนําและใหความ
ชวยเหลือ 

แบบจําลองการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมเปนแนวคิดในการนําจินตนาการของผูเรียนมา
พัฒนาใหกลายเปนจริงโดยตัวของผูเรียนเอง (Nilsook, Utakrit and Clayden, 2014) การออกแบบ
สภาพแวดลอมการเรียนการสอนโดยใชจินตวิศวกรรมเขามาชวยจะทําใหผูเรียนไดเรียนรูอยางแทจริง 
และทําใหเขาสามารถสรางสิ่งใดก็ตามท่ีเกิดจากจินตนาการของเขาข้ึนมาได เขาก็จะรูสึกมีพลังท่ีจะ
เรียนรู (Duncan, 2011) โดยผูสอนจะตองอธิบายหรือพิสูจนใหผูเรียนเขาใจในการใชจินตนาการเพ่ือ
สรางจินตภาพในเนื้อหาท่ีสอนหรืองานท่ีสั่งใหผูเรียนทํา และเม่ือผูเรียนเกิดความรูความเขาใจยอม
สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนได (อารัญ วรรณะอานนท และ สมภพ ตลับแกว, 2554) และ
สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดผูสอนจะตองสงเสริมใหเกิดกําลังใจในการเรียนรูเทคโนโลยี คณิตศาสตร วิทยาศาสตร 
บูรณาการความคิดสรางสรรคและจินตนาการเขาดวยกัน (Deal, 2001) กระบวนการเรียนรูท่ีนํา
จินตนาการมาสรางใหเปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงเรียกวาการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม (Imagineering) เปน
แนวคิดท่ีนําจินตนาการและความคิดสรางสรรคของผูเรียนมาทําใหเกิดเปนจริงตามจินตนาการ มี
กระบวนการและข้ันตอนประกอบดวย  การสรางจิตนาการ การออกแบบ การพัฒนา การปรับปรุง
แกไข การนําเสนอผลงาน และการประเมินผล (ปรัชญนันท นิลสุข และ ปณิตา วรรณพิรุณ, 2556) 
การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมจําเปนตองอาศัยผูสอนเปนผูแนะนํากระบวนการและข้ันตอนการเรียนรู
ดังกลาวใหกับผูเรียนเพ่ือจะไดทักษะในการเรียนรูและสามารถพัฒนาจินตนาการออกมาเปนผลงานได 
โดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาชวยในการพัฒนาผูเรียนใหสอดคลองกับการพัฒนา
ทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 และสอดคลองกับยุคสมัยของผูเรียน (ปรัชญนันท  นิลสุข, 2556)    

การพัฒนานักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตามกระบวนการเรียนรูของแบบจําลอง   จินต
วิศวกรรมในครั้งนี้ผูเรียนจะไดพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสโดยอาศัยเครื่องมือจากเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในลักษณะของการสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพ
ตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง เรียกวา Stop Motion โดยสามารถเลือกใชเทคนิคเคลยแอนิเมชัน      คัต
เอาตแอนิเมชัน กราฟกแอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน และพิกซิลเลชัน เปนตน (ชลิต กังวาราวุฒิ, 2553) 
และยังสามารถเพิ่มขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงเพลง และเสียงบรรยายลงไปทําให Stop 
Motion ออกมาเปนมัลติมีเดียท่ีนาสนใจ ผลงาน Stop Motion ของผูเรียนจะออกมามีลักษณะเปน
อยางไรการจินตนาการที่ชัดเจนเปนสิ่งสําคัญ เนื่องจากจินตนาการเหลานั้นจะถูกนําไปพัฒนาเปน Stop 
Motion ในรูปของนิทานท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กปฐมวัยตามกระบวนการเรียนรูแบบจําลองจินต
วิศวกรรม 6 ขั้นตอน ประกอบดวย การจินตนาการ การออกแบบ การพัฒนา การนําเสนอ การปรับปรุง 
และการประเมินผล โดยผูเรียนมีอิสระในการออกแบบและพัฒนาตามจินตนาการและความคิด
สรางสรรคภายใตการแนะนําและเสนอแนะจากผูสอนและเพื่อนรวมชั้นเรียน จากนั้นก็นําผลงานสื่อ
นิทานอิเล็กทรอนิกสมานําเสนอเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและอาจารยผูสอนเพื่อ
ปรับปรุงพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสใหสมบูรณ ตามมาดวยการประกวดแขงขันเพื่อคัดเลือกผลงานท่ีเปนที่
ยอมรับของเพื่อน ครูผูสอนเด็กปฐมวัย ผูสอน และผูทรงคุณวุฒิที่มารวมตัดสินผลงานในขั้นตอนสุดทาย 



3 

การพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสของผู เรียนตามกระบวนการเรียนรูแบบจําลอง          
จินตวิศวกรรมนอกจากจะสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริงแลว (Active Learning) 
ยังจะเปนผลสะทอนไปถึงตัวผูสอนดวย อันจะเปนแนวทางและกระบวนการในการปรับวิธีเรียนเปลี่ยน
วิธีสอน รวมถึงอาจสงผลตอการปฏิรูปกระบวนการเรียนรูของผูเรียนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตตอไป 

จากความเปนมาและความสําคัญดังกลาวคณะผูวิจัยจึงใหความสนใจศึกษาการพัฒนาสื่อ
นิทานอิเล็กทรอนิกสเพ่ือสงเสริมกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตาม
แบบจําลองจินตวิศวกรรม เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัยกอนและหลังสงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม และสงเสริมการเรียน
การสอนเพ่ือใหผูเรียนมีคุณภาพตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาและมีทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย  
 

1. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยกอนและหลังสงเสริม
กระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยกอนและหลัง
สงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 

ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ และรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษาของภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 9 ตอนเรียน จากสถานท่ีจัดการเรียนการสอนตางๆ ไดแก ลําปาง กรุงเทพฯ สุพรรณบุรี และ
นครนายก รวมทั้งสิ้น 365 คน ดังตารางที่ 3.1   
 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชา

การศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ และรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษาของภาคเรียนท่ี 1      
ปการศึกษา 2557 จํานวน 2 ตอนเรียน จากสถานท่ีจัดการเรียนการสอนจังหวัดนครนายก รวมท้ังสิ้น      
77 คน การเลือกตัวอยางใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) (สงศักดิ์      
ทิตารา สรชัย พิศาลบุตร และเกียรติภูมิ ชูเกียรติศิริ, 2557)    
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ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรตน ไดแก การพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม  
ตัวแปรตาม ไดแก ผลการเรียนรูของนักศึกษา ประกอบดวย 1) การจินตนาการ 2) การ

ออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนําเสนอ 5) การปรับปรุง และ 6) การประเมินผล    
 

สมมติฐานการวิจัย  
 
 ผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยหลังการสงเสริมกระบวนการเรียนรูตาม
แบบจําลองจินตวิศวกรรมจะสูงกวากอนการสงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. สื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  
ในรูปแบบของนิทานสําหรับเด็กปฐมวัยดวยเทคนิค Stop Motion ดวยการนําภาพถายท่ีเกิดจากการ
ถายภาพดวยกลองถายภาพตัวละครท่ีไดจากการวาด การตัดแปะ การปน เปนตน เขากับตัวอักษร 
เสียงบรรยาย และเสียงเพลงเขาไป โดยนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปท่ี 2 ท่ีลงทะเบียน
เรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษา ในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 เปนผูออกแบบและพัฒนาข้ึนตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 

2. Stop Motion หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนการ
สรางภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุด โดยผู เรียนสามารถเลือกใชเทคนิคใดก็ได เชน         
เคลยแอนิเมชัน คัตเอาตแอนิเมชัน กราฟกแอนิเมชั่น โมเดลแอนิเมชัน และพิกซิลเลชัน เปนตน    
แลวนําภาพท่ีถายดวยกลองถายภาพไปสรางภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน 
โปรแกรม Windows Movie Maker เปนตน 

3. กระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม หมายถึง การเรียนรูข้ันตอนการพัฒนา
สื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสดวยเทคนิค Stop Motion ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตาม
แบบจําลองจินตวิศวกรรมท่ีประกอบดวย 6 ดาน 17 ข้ันตอน ดังนี้  

 3.1 การจินตนาการ ไดแก การกําหนดโจทยจินตนาการของผลงาน การระดมสมอง
จินตนาการผลงาน การแสดงความคิดเห็น และการวิเคราะหความเปนไปไดของจินตนาการ 

 3.2 การออกแบบ ไดแก การรางแบบ การเขียนสตอรี่บอรด การเขียนสคริปต และการ
สรางจําลอง  

 3.3 การพัฒนา ไดแก การสราง และการทดสอบการทํางาน  
 3.4 การนําเสนอ ไดแก การแสดงผลงาน การแขงขัน และการรับฟงความคิดเห็น  
 3.5 การปรับปรุง ไดแก การแกไขผลงาน และการสรุปผลงาน   
 3.6 การประเมินผล ไดแก การประเมินตามจินตนาการ และการประเมินคุณภาพงาน  
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4. ผลการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม หมายถึง ผลจากการเรียนรูกระบวนการหรือ
ขั้นตอนการพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส Stop Motion ตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

 
ประโยชนท่ีไดรับ 
 

1. เปนแนวทางในการสงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมแกนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

2. เปนตนแบบสําหรับการสงเสริมการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศแก
นักศึกษาสาขาวิชาอ่ืนๆ ของมหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต 

3. ไดสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส Stop Motion สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 21 เรื่อง  


