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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการศึกษาครั้งนี้ไดนําแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาสื่อ

นิทานอิเล็กทรอนิกสเพ่ือสงเสริมกระบวนการเรียนรูของนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตาม
แบบจําลองจินตวิศวกรรม มาใชในการพิจารณา โดยมีสาระสําคัญ ดังนี้ 

1. สื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศึกษา 
2. การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 
3. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
1. ส่ืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศึกษา 
 

สื่ออิเล็กทรอนิกส คือ สื่อการเรียนการสอน หรือการฝกอบรมท่ีผลิตข้ึนสําหรับการเรียนการ
สอน และการฝกอบรมในของแถบแมเหล็ก การดความจํา แผนซีดี แผนดีวีดี หรือฮารดดิสก และ
เผยแพรโดยอาศัยชองทางการสื่อสารแบบดิจิทัล สื่ออิเล็กทรอนิกสมีความสําคัญในดานความจําเปน
ตอการศึกษาเนื่องจากชวยเพ่ิมคุณภาพในการเรียนการสอน ทําใหการสื่อสารเพ่ือการศึกษาและการ
เรียนการสอนเปนไปอยางสะดวกรวดเร็วกวาวิธีดั้งเดิม สงเสริมใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน มี
ความสําคัญตอการตอบสนองความตองการของผูเรียนท่ีตอบสนองความถนัด ความสามารถ และ
ความตองการของผูเรียนไดเปนอยางดี และการทําใหสมบูรณกับสถานการณและเวลา (บุญเลิศ สอง
สวาง, 2558)  

สื่ออิเล็กทรอนิกสหรือสื่อมัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากข้ึนในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม 
โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรม การนําเสนอขอมูล และใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษา
มัลติมีเดียไดนํามาใชเพื่อการเรียนการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการ
มัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได ซ่ึงอาจกลาวไดวามัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือท่ีสําคัญทางการศึกษา
ในอนาคต ท้ังนี้เพราะวามัลติมีเดียสามารถท่ีจะนําเสนอไดท้ังเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี 
กราฟก ภาพถายวัสดุตีพิมพ ภาพยนตร วีดิทัศน และขอมูลท่ีโตตอบได ประกอบกัน สามารถท่ีจะ
จําลองภาพของการเรียนการสอนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) 
(ดิเรก ธีระภูธร, 2555) โดยนําเสนอขอมูลหรือการแสดงผลนั้นจะผานทางอุปกรณตางๆ เชน 
คอมพิวเตอร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เปนสื่อสมัยใหมท่ีจะชวยกระตุนการใชงาน ความตื่นเตน 
สนุกสนานใหกับผูเรียน โดยจะใชงานกับคอมพิวเตอรเพ่ือแสดงขอความ ภาพ และเสียง ซ่ึงจะถูก
บันทึกไวในรูปของดิจิทัล รวมท้ังควบคุมการแสดงผลดวยโปรแกรมการสั่งงานดวยคอมพิวเตอร ซ่ึงทํา
ใหสื่อเหลานั้นมีความนาสนใจเปนพิเศษ สามารถประยุกตไปใชงานกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได
ดวย  
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1.1 องคประกอบของสื่ออิเล็กทรอนิกส  
องคประกอบของสื่ออิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพวีดิทัศน และการมีปฏิสัมพันธ (Hall, 1996; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) ดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 

 1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถท่ีจะเลือก
สีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนี้แลวยังใชตัวอักษรเพ่ือเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธหรือท่ีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกท่ีตัวอักษรเพ่ือเชื่อมโยงไปยังท่ี
ตางๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลท่ีจะศึกษา 

 2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปขอมูลดิจิทัล และสามารถเลนซํ้าไดจากเครื่อง
คอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจข้ึน 
เชน เสียงหัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุท่ีปรากฏบน
จอไดเปนอยางดี เสียงท่ีใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิทัลจาก
ไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได 

 3. ภาพนิ่ง เปนภาพกราฟกท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่ง
มีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน 
หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีองคประกอบเสมอ 

 4. ภาพเคลื่อนไหว หรือ แอนิเมชัน คือ ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวของภาพนิ่งใน
ลักษณะตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง เพ่ือทําใหเกิดความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจ ไดงายข้ึน 
เชน การเคลื่อนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบของเครื่องยนต 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขต ตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงายจากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ ดวยกระบวนการฉายรูปเฟรมภาพออกมา
ทีละเฟรม หรือสรางดวยคอมพิวเตอรกราฟก หรือทําดวยการวาดมือ และทําซํ้าการเคลื่อนไหวทีละ
นอยๆ ซ่ึงจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกวาหรือเทากับ 16 ภาพ ตอ 1 วินาที (ปจจุบัน 24 
เฟรม ตอ 1 วินาที) (บุศรินทร เอ่ียมธนากุล, 2554) ไมวาจากวิธีการใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพ
รูปวาด หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอยๆ ขยับ เม่ือนําภาพดังกลาวมาฉายดวยความเร็ว 
ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้
เนื่องจากการเห็นภาพติดตา (Paul, 1998) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอเนื่อง จะรักษา
ภาพนี้ไวในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว สมอง
ของมนุษยจะเชื่อมโยงภาพท้ังสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน ท่ีเรา
เห็นภาพเคลื่อนไหวนั้น เปนเพราะวา มนุษยเรามีการจําการรูสึกสัมผัส การจําชนิดนี้เปนการเก็บ
ขอมูลอยางตรงไปตรงมาตามท่ีประสาทสัมผัสรับรูจากสิ่งเราและจะเลือนหายไปอยางรวดเร็ว 
ปรากฏการณนี้เรียกวา การจําภาพติดตา  

 แมวาแอนิเมชันจะใชหลักการเดียวกับวีดิโอ แตแอนิเมชันสามารถนําไปประยุกตใชกับ
งานตางๆ ได มากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกม งานสถาปตยกรรม งาน
กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) ท้ังนี้
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เพ่ือสรางสรรค จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจของผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ีมี
คุณสมบัติเฉพาะทาง ซ่ึงอาจเกิดปญหาเก่ียวกับขนาดไฟล ท่ีตองใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่ง
หลายเทา แอนนิเมชนัแบงออกเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ 1) Drawn Animation เปนแอนิเมชันท่ีเกิด
จากการวาดภาพหลายภาพ แตการฉายภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมก่ีนาที ขอดีของการทํา
แอนิเมชันชนิดนี้ คือ มีความเปนศิลปะ สวยงาม นาดูชม แตขอเสีย คือตองใชเวลาในการผลิตมาก 
ตองใชแอนิเมชันจํานวนมาก 2) Computer Animation ปจจุบันมีซอฟตแวรท่ีสามารถชวยใหการทํา
แอนิเมชันงายข้ึน เชน โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เปนตน วิธีนี้เปนวิธีท่ี
ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดตนทุนเปนอยางมาก และ 3) Stop Motion หรือการสราง
ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุด เปนแอนิเมชันรูปแบบหนึ่ง อาศัยการถายภาพแตละขณะของ
หุนจําลองท่ีคอยๆ ขยับ อาจจะเปนของเลน หรืออาจจะสรางตัวละครจาก Plasticine วัสดุท่ีคลายกับ
ดินน้ํามันโดยโมเดลท่ีสรางข้ึนมาสามารถใชไดอีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตไดหลายตัว ทําให
สามารถถายทําไดหลายฉากในเวลาเดียวกัน (บุศรินทร เอ่ียมธนากุล, 2554) แอนนิเมชันมีดวยกัน 2 
ประเภท 1) 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นท้ังความสูงและความกวาง มี
ความเหมือนจริงพอสมควร ในการสรางจะไมสลับซับซอนมากนัก ตัวอยาง เชน การตูนเรื่อง One 
Piece  โดราเอมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวท่ีปรากฏตามเว็บตางๆ รวมท้ัง Gif Animation และ 2) 3D 
Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นท้ังความสูงความกวาง และความลึก ภาพท่ีเห็น
จะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เชน  ภาพยนตรเรื่อง Toy Story และ NEMO เปนตน  

 5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพวีดีทัศนซ่ึงอยูใน
รูปของดิจิทัล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะท่ีเรียกวาดิจิทัลวีดิโอ (Digital Video) 
โดยคุณภาพของดิจิทัลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นดิจิทัลวีดิโอและเสียงจึง
เปนสวนท่ีผนวกเขาสูการนําเสนอ และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร และเสียงออก
ทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

 6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การท่ีผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล ไดตาม
ความตองการโดยใชตัวอักษร หรือปุมในการเชื่อมโยง ซ่ึงนับไดวาเปนคุณสมบัติท่ีโดดเดนกวาสื่ออ่ืนๆ  

 
1.2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุด (Stop Motion)  
Stop Motion คือ การสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกันดวย

ความเร็วสูง ใชเทคนิคการถายภาพ วาดรูป หรือรูปถายแตละขณะของตัวละคร หรือหุนจําลองท่ี
คอยๆ ขยับ เรียกวาภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุด หรือการวางเรียงสิ่งของแลวนําเสนอ
ออกมาเปนเรื่องราวของภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงเปนเทคนิคการสรางแอนิเมชันท่ีนาสนใจ เนื่องจากเปน
การทําใหวัตถุหรือสิ่งของสามารถเคลื่อนท่ีได การสรางสรรค Stop Motion ตองคํานึงถึงการจัดวาง
ตําแหนง ขอบเขต ทิศทาง และจังหวะของการเคลื่อนไหว เทคนิคการสราง Stop Motion มีดวยกัน
หลายเทคนิค ท้ัง 2 มิติ และ 3 มิติ ซ่ึงแอนิเมเตอรจะตองสรางสวนประกอบตางๆ ของภาพข้ึน 
นอกเหนือจากการวาดบนแผนกระดาษหรือแผนเซล และยังตองยอมเม่ือยมือขยับรูปรางทาทางของ
สวนประกอบเหลานั้นทีละนิดๆ แลวใชกลองถายไวทีละเฟรมๆ Stop Motion มีเทคนิคทําได
หลากหลาย (ชลิต กังวาราวุฒิ, 2553) ไดแก   
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 1. เคลยแอนิเมชัน (Clay Animation หรือ Claymation) คือแอนิเมชันท่ีใชหุนซ่ึงทําจาก
ดินเหนียว ข้ีผึ้ง หรือวัสดุใกลเคียง โดยใสโครงลวดไวขางในเพ่ือใหดัดทาทางได ดวยการปน การสราง
โมเดล และทําการขยับทีละนิดเพ่ือใหเกิดการเคลื่อนไหวและใชกลองบันทึกภาพทุกขณะท่ีทําการขยับ
หรือเปลี่ยนแปลงตําแหนงของวัตถุ 

 2.  คัตเอาตแอนิเมชัน (Cut out Animation) คือการสรางภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ดวย
เทคนิคการตัดกระดาษใหเปนรูปทรงหรือตัวการตูนตางๆ และใชกลองถายทีละภาพ เม่ือมีการขยับ
หรือเปลี่ยนแปลง เคลื่อนยายตําแหนงของรูปทรงในภาพ สมัยกอนแอนิเมชันแบบนี้ทําโดยใชวัสดุ 2 
มิติ (เชน กระดาษ, ผา) ตัดเปนรูปตางๆ และนํามาขยับเพ่ือถายเก็บไวทีละเฟรม แตปจจุบันใชวิธีวาด
หรือสแกนภาพเขาไปขยับในคอมพิวเตอรไดเลย 

 3. กราฟกแอนิเมชัน (Graphic Animation) เปนอีกเทคนิคท่ีนาสนใจ เกิดจากการนํา
กลองมาถายภาพนิ่งตางๆ ท่ีเราเลือกไว (จะเปนภาพจากนิตยสาร หนังสือพิมพ ฯลฯ ก็ได) ทีละภาพ 
ทีละเฟรม แลวนํามาตัดตอเขาดวยกันเหมือนเทคนิคคอลลาจ (Collage) โดยอาจใชเทคนิคแอนิเมชัน
แบบอ่ืนมาประกอบดวยก็ได 

 4. โมเดลแอนิเมชัน (Model Animation) คือการทําตัวละครโมเดลข้ึนมาขยับ แลวซอน
ภาพเขากับฉากท่ีมีคนแสดงจริงและแบ็คกราวดเหมือนจริง 

 5. แอนิเมชันท่ีเลนกับวัตถุอ่ืนๆ (Object Animation) ไมวาจะเปนของเลน หุน ตุกตา 
ตัวตอเลโก ฯลฯ อะไรก็ตามท่ีไมใชวัสดุซ่ึงดัดแปลงรูปรางหนาตาไดแบบดินเหนียว 

 6. พิกซิลเลชัน (Pixilation) เปน Stop Motion ท่ีใชคนจริงๆ มาขยับทาทางทีละนิดแลว
ถายไวทีละเฟรม เทคนิคนี้เหมาะมากถาเราทําแอนิเมชันท่ีมีหุนแสดงรวมกับคนและอยากใหท้ังหุนท้ัง
คนดูเคลื่อนไหวคลายคลึงกัน 

 
ผลงานสรางสรรค Stop Motion จะออกมาเปนอยางไรนั้นไอเดียหรือแนวความคิดท่ี

สามารถนําเสนออกมาไดอยางชัดเจนเปนสิ่งสําคัญ เนื่องจากไอเดียนี้จะถูกนําไปพัฒนาเปน Stop 
Motion ซ่ึงผูเรียนในกลุมแตละคนจะตองชวยกันระดมความคิดออกมา หลังจากนั้นผูเรียนจะตอง
เขียนออกมาเปนบทภาพยนตร (Script) เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาแอนิเมชัน และออกมาเปน 
Storyboard ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญของการสรางสรรคผลงานแอนิเมชันโดยท่ัวไป เพ่ือใหม่ันใจวา
แนวความคิดหรือไอเดียท่ีไดเขียน Script หรือไดคิดเอาไวนั้นสามารถพัฒนาออกมาเปน Storyboard 
ใหครบสมบูรณทุกเฟรมกอนจะนําไปถายภาพนิ่งดวยกลองถายภาพและโปรแกรมคอมพิวเตอรออกมา
เปน Stop Motion ในท่ีสุด ซ่ึงการ Storyboard ชวยลดปญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากแนวความคิดท่ี
อาจจะเพ่ิมข้ึนหรือตองการตัดตอนในสวนใดสวนหนึ่งออกไปและยังชวยลดระยะเวลาในการทํางาน
และในการเตรียมการถายทําลงได การใหผูเรียนทําแอนิเมชันทําใหผูเรียนไดเรียนรูวาจะทําอยางไรถึง
จะทําใหการทํางานในกลุมเกิดประสิทธิภาพในประเด็นของการคิดสรางสรรค การคนหาขอมูล การ
ออกแบบขอความและเสียง และการแบงปนแนวความคิดและขอมูลซ่ึงกันและกัน ผูเรียนจะเรียนรู
อยางมีความสุขเนื่องจากการวางแผนและการสรางสรรคผลงานสรางความตื่นเตนใหผูเรียนมากกวา
การนั่งดูการนําเสนอเพียงอยางเดียว ผูเรียนจะมีความภาคภูมิใจท่ีไดแบงปน ไดนําเสนอผลงานอัน
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เปนเอกลักษณหนึ่งเดียวของพวกเขากับเพ่ือนๆ และครอบครัว ท่ีสําคัญเปนการสรางความสุขอัน
ยิ่งใหญใหกับท้ังผูเรียนและผูสอน  

1.3 ระบบมัลติมีเดีย  
ระบบมัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน

เพ่ือใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) 
ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวีดิโอ (Video) โดยผานกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอร ไดแก การนําเขา (Input) การประมวล (Processing) การแสดงผลลัพธ 
(Output) และการจัดเก็บขอมูล(Storage) ตามลําดับซ่ึงระบบท้ังหมดจะถูกควบคุมผานทางเครื่องพีซี 
ดวยการบริหารจัดการของซอฟตแวรท่ีติดตั้งไว หัวขอยอยเนื้อหาสวน ประกอบดวยสวนสําคัญ 4 
ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. การนําเขา (Input) หมายถึง การนําเขาขอมูลท้ังท่ีอยูในรูปแบบของขอความหรือ
ตัวอักษร (Text)ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิโอ 
(Video) ผานทางอุปกรณตอพวงท่ีทําหนาท่ีนําสัญญาณเขาแลวสงตอไปยังเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือ
จัดการกับขอมูลในรูปแบบสัญญาณดิจิทัลตอไป (Digital Camera) ก็สามารถเขาสูการประมวลผลได
ในทันที ในขณะท่ีอุปกรณนําเขาแบบอนาล็อก เชน กลองวีดิโอ (Video Camera) และเครื่องเลน
ออดิโอ(Audio Player) จะตองมีอุปกรณตอพวงท่ีเรียกวา วีดิโอแคปเชอร (Video Capture) และ  
ซาวดการด (Sound Card) ตามลําดับเพ่ือทําการแปลงสัญญาณอนาล็อกใหไปเปนสัญญาณดิจิทัล
กอนท่ีจะเขาสูข้ันตอนการประมวลผล เชนเดียวกับเครื่องโมเด็ม (Modem) ซ่ึงเปนอุปกรณนําเขา
เหมือนกันแตสามารถแปลงสัญญาณไดท้ังแบบสัญญาณอนาล็อกและสัญญาณดิจิทัลในเครื่อง
เดียวกัน  

 2. การประมวลผล (Processing) หมายถึง การท่ีเครื่องพีซีทําการจัดการกับขอมูลทีไดมา
จากการนําเขาในรูปแบบตางๆ ซ่ึงขอมูลท่ีนํามาเขานั้นจะตองอยูในรูปดิจิทัล ดวยเหตุผลนี้ทําให
อุปกรณนําเขาขอมูล (Input Devices) ตองทําการแปลงขอมูลใหเปนดิจิทัลกอนแลวจึงสงผานขอมูล 
เหลานั้นไปยังสวนท่ีทําการประมวลผล ในขณะเดียวกันการสงขอมูลออกของเครื่องพีซีนั้นก็ตองอยู 
ในรูปของดิจิทัลดวยเชนกัน 

 3. การแสดงผล (Output) หมายถึง การแสดงผลลัพธจากการแปลงสัญญาณตนแบบไป
เปนสัญญาณท่ีสามารถปรากฎบนอุปกรณปลายทางได โดยอุปกรณดังกลาวจะตองตอพวงเขากับ
เครื่องพีซีดวยไดแก อุปกรณแสดงผลแบบดิจิทัล เชน จอภาพดิจิทัล (Digital Monitor) และ
เครื่องพิมพเลเซอร (Laser Printer) เปนตน อุปกรณแสดงผลแบบอนาล็อกจะตองมีอุปกรณแปลง
สัญญาณดิจิทัลใหไปเปนสัญญาณอนาล็อกกอน เชน เครื่องฉายโปรเจคเตอร (Projection TV) 
สําหรับการแสดงผลทางเสียงจะตองใชอุปกรณออดิโอ โดยทําการเชื่อมตอกับแผงวงจรเสียงหรือ 
ท่ีเรียกวาซาวดการด (Sound Card) ซ่ึงทําหนาท่ีแปลงสัญญาณดิจิทัลไปเปนสัญญาณอนาล็อก 
(Digital to Analog Converter) สวนประกอบอุปกรณแสดงผลประเภทเสียง ไดแก หูฟง 
(Headphone) และลําโพง (Speaker) 

 4. การจัดเก็บขอมูล (Storage) หมายถึง การนําขอมูลท่ีผานกระบวนการทํางานท้ังการ
นําเขา การประมวลผลและการแสดงผลเรียบรอยแลวมาทําการบันทึกลงในอุปกรณจัดเก็บขอมูล 
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(Storage Device) เพ่ือใหสามารถนํากลับมาใชไดเม่ือตองการ สําหรับการบันทึกลงบนสื่อจัดเก็บ
ขอมูลชนิดตางๆ เชน เทป (Tape) แผนซีดี (CD ROM) และแผนดีวีดี (DVD) จําเปนตองจัดทําผาน
อุปกรณท่ีสามารถจัดเก็บขอมูลลงบนหนวยจัดเก็บแตละชนิดได ตัวอยางเชน กรณีท่ีผูใชตองการ
จัดเก็บขอมูลลงบนแผนซีดี จําเปนตองมีอุปกรณในการเรียน หรือท่ีเรียกวา “CD Writer” เพ่ือใชใน
การจัดเก็บขอมูลดังกลาวดวย 

 
2. การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกสตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 

นักเขียนโปรแกรมจํานวนมากจะเรียนวิธีการเขียนโปรแกรมจากการเรียนรูคําสั่งตางๆ 
จากนั้นก็จะฝกเขียนโปรแกรมตามจินตนาการท่ีตนเองคิด โดยเปลี่ยนแปลงโปรแกรมไปตามจิตนาการ
ท่ีตองการ โดยไมไดกําหนดไวตั้งแตตนวาตองการโปรแกรมหนาตาอยางไร เชื่อมตอกับอะไร เก่ียวของ
กับสิ่งไหนบาง ขณะท่ีมาตรฐานการทํางานจะตองเริ่มจากการวิเคราะหระบบงาน วางแผนการ
เชื่อมโยงของโปรแกรม เชื่อมตอฐานขอมูล ออกแบบหนาจอภาพ ทดสอบการทํางาน ตามลําดับ     
ซ่ึงอาจจะใชวงจรการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software Development Life Cycle: SDLC) 
เขามาเปนฐานในการพัฒนาโปรแกรม ซ่ึงเปนข้ันตอนท่ีควรจะฝกและดําเนินการ ถาโปรแกรมเมอร
เขียนโปรแกรมตามจินตนาการโดยไมมีข้ันตอนท่ีเปนระบบ ปญหาท่ีเกิดข้ึนเม่ือไปทํางานหรือตอง
ทํางานรวมกับนักวิเคราะหระบบก็คือ นักวิเคราะหระบบวางแผนและกําหนดเง่ือนไขตางๆ ในรูปของ
รูปภาพหรือวิเคราะหระบบเอาไวแลว แตโปรแกรมเมอรมักจะเขียนโปรแกรมตามจินตนาการของ
ตนเอง ทําใหลําบากตอการทํางานรวมกัน เหมือนกับโปรแกรมเมอรหรือผู ทํางานทางดาน
คอมพิวเตอรไมสามารถทํางานรวมกันได เพราะมีการจินตนาการของสภาพงานไมเหมือนกัน    
(ปรัชญนันท  นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ, 2556) การพัฒนางานมัลติมีเดีย หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส
เพ่ือการศึกษาก็เปนการสรางสรรคผลงานดวยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเชนเดียวกัน ดังนั้นหาก
ผูสรางสรรคผลงานมีความสามารถในการจินตนาการและสรางสรรคผลงานจะชวยใหตอบโจทยการ
จัดการเรียนการสอนมากข้ึน โดยเฉพาะการสรางสรรคผลงานจากการจินตนาการใหออกมาเปน
ชิ้นงานท่ีสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนได ซ่ึงในท่ีนี้จะใชแบบจําลองจินตวิศวกรรมเพ่ือ
เปนกระบวนการเรียนรูในการพัฒนางานแอนนิเมชัน หรือสื่ออิเล็กทรอนิกสสําหรับการเรียนกานสอน
ในรูปของ Stop Motion เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนรูกระบวนการพัฒนางานมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้    
 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับจินตวิศวกรรม 
ความเจริญกาวหนาของวิทยาการตางๆ ในโลกเริ่มข้ึนจากการจินตนาการของ

นักวิทยาศาสตร นํามาสูประดิษฐกรรมจนกลายเปนนวัตกรรมใหม เม่ือถูกนําไปใชอยางแพรหลายก็
กลายเปนเทคโนโลยีท่ีใชงานกันเปนประจํา สิ่งประดิษฐคิดคนตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในโลกลวนแลวแตมาจาก
จินตนาการของมนุษยท้ังสิ้น จินตนาการจึงเปนจุดเริ่มตนของการประดิษฐ ถาขาดซ่ึงจินตนาการก็จะ
ไมมีเทคโนโลยีมากมายใหเราไดใชอํานวยความสะดวกอยางสุขสบายเชนทุกวันนี้ สิ่งท่ีเปนปญหาของ
การจินตนาการนั่นคือการทําใหเปนจริงดังท่ีตองการเปนสิ่งท่ียากลําบาก เนื่องจากจินตนาการของ
มนุษยมักจะอยูเหนือกวาความเปนจริง จิตนาการหลายอยางของมนุษยยังไมสามารถเปนจริงไดจนทุก
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วันนี้ แตหลายสิ่งหลายอยางท่ีมนุษยจินตนาการเอาไวก็เกิดข้ึนเปนจริงในทุกวันนี้เชนกัน (ปรัชญนันท     
นิลสุข, 2556) 

อัลเบริ์ท ไอสไตน เคยกลาวไววาจินตนาการสําคัญมากกวาความรู ความรูมีขอจํากัด 
จินตนาการรายลอมโลกนี้อยู (Viereck, 1929) เปนคํากลาวท่ีแสดงถึงการยอมรับวาจินตนาการเปน
สิ่งท่ีมีความสําคัญตอนักวิทยาศาสตรท้ังหลายมากกวาการมีความรูเพียงอยางเดียว การมีความรู
มากมายแตขาดจินตนาการท่ีจะนําความรูเหลานั้นไปทําใหเกิดประโยชน ขาดการประยุกตความรูไป
ใชงาน ตลอดจนขาดการทําสิ่งท่ีจินตนาการในสมองท่ีเปนนามธรรมใหกลายเปนของจริงท่ีเปน
รูปธรรม  ความรูท่ีมีอยูก็ไมมีประโยชน เปนแตเพียงสิ่งท่ีรูจักหรือเขาใจเทานั้นวามันคืออะไร การ
นําเอาจินตนาการมาทําใหเกิดเปนจริงเปนสิ่งของท่ีจับตองไดนับวาเปนข้ันสูงสุดของการเรียนรู 

บลูมและคณะ (Bloom and other, 1956) กลาวถึงการเรียนรูทางดานพุทธิพิสัยของ
มนุษยท่ีมีข้ันตอนพ้ืนท่ีตั้งแต ความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะหและการ
ประเมินคา แนวคิดแบบพุทธิพิสัยเปนลําดับข้ันตอนไปจนถึงการประเมินคาซ่ึงถือวาอยูสูงสุดของการ
เรียนรู (Eisner, 2000) ตอมาไดมีการนําเสนอแนวคิดของบลูมวาข้ันสูงสุดของการเรียนรูก็คือ การ
สรางสรรคท่ีไดจากการประเมินคา หมายถึงมนุษยสามารถท่ีจะนําความรูความเขาใจนําไปใช
สรางสรรคสิ่งตางๆ ใหเกิดข้ึนจริงได นั่นเปนการเรียนรูข้ันสูงสุดของมนุษย ลําดับข้ันการเรียนรูท่ี
อธิบายโดยกานเย (Gagne, 1977) ก็อธิบายเอาไวเชนกันวา ข้ันตอนการเรียนรูข้ันสูงสุดก็คือ การถาย
โอนการเรียนรูไปสูสิ่งใหม ข้ันตอนการเรียนรู ท่ีตองอาศัยลําดับข้ันจึงจะถายโอนความรู เดิม 
ประสบการณและพ้ืนฐานเดิมไปสูการสรางสิ่งใหม เปนแนวคิดในกลุมพุทธิปญญานิยม  

แนวทางในการนําจินตวิศวกรรมมาใชในทางการศึกษา เกิดข้ึนเนื่องจากมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ซ่ึงมีเอกลักษณท่ีชัดเจนในการเปนมหาวิทยาลัยแหงประดิษฐ
กรรมสูการสรางสรรคนวัตกรรมอันเปนสิ่งใหมๆ นําไปสูการใชประโยชนไดอยางแทจริง กลายเปน
เทคโนโลยีท่ีจะนําไปใชในภาคอุตสาหกรรม ภาคการผลิตและภาคธุรกิจ อันจะกลายเปนเทคโนโลยีท่ี
พัฒนาข้ึนเพ่ือการทํางานและการดําเนินชีวิต ตองการผลิตบัณฑิตท่ีคิดเปน ทําเปน เพ่ือสราง
นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐใหกับประเทศ การผลิตบัณฑิตท่ีสะทอนผลงานอยางตอเนื่อง เชน การสง
นักศึกษาแขงขันหุนยนตกูภัยในระดับโลกและเปนแชมปโลกหลายสมัย จินตนาการท่ีนักศึกษาใชสราง
หุนยนตปรากฎเปนท่ีประจักษในหลายสนามของการแขงขัน จินตวิศวกรรมจึงเปนกระบวนการจาก
จินตนาการมาสูสิ่ ง ท่ีเปนจริง จึงควรนํากระบวนการเหลานี้มาเผยแพรสูวงการศึกษาสืบไป       
(ปรัชญนันท นิลสุข, 2556) 
 

2.2 ความหมายของจินตวิศวกรรม 
จินตวิศวกรรมถูกนํามาใชเปนชื่อของหนวยงานสําคัญท่ีอยูเบื้องหลังความสําเร็จอัน

ยิ่งใหญของบริษัทวอลทดิสนีย หนวยงานนี้เรียกวาจินตวิศวกรรมวอลทดิสนีย (Walt Disney 
Imagineering) เปนหนวยงานท่ีประกอบไปดวยคนทํางานจากทุกสาขาวิชาชีพ อาทิ นักวิทยาศาสตร 
ศิลปน ผูสรางภาพยนตร วิศวกร สถาปนิก โปรแกรมเมอร ชางเขียนภาพ นักเขียนบท นักออกแบบ
เทคนิคพิเศษและสาขาตางๆ ท่ีเก่ียวของกับการผลิตสื่อสารพัดเพ่ือความบันเทิง จินตวิศวกรรมของ
บริษัทวอลทดิสนียเปนผูท่ีอยูเบื้องหลังท้ังหมดของสวนสนุกดิสนีย การสรางจินตนาการเรื่องราวตางๆ 
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ในอนาคต ตัวการตูน ตัวละครในหนังแฟนตาซีตางๆ ของวอลทดิสนียไดมาจากจินตนาการของคนใน
หนวยงานนี้ วอลท ดิสนีย เจาของและผูกอตั้งบริษัทเปนผูท่ีดูแลหนวยงานนี้ดวยตนเองตั้งแตแรกเริ่ม
จัดตั้ง 

จินตวิศวกรรมจึงเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดในการเริ่มตนงานตางๆ ของวอลทดิสนีย เฉพาะ
หนวยงานนี้มีคนทํางานหลายรอยคน แยกออกเปนสาขาตางๆ มากมาย ผลิตผลงานจากจินตนาการ
มาสูสิ่งท่ีเปนจริงจับตองไดหลายหม่ืนชิ้น มีรูปภาพนับลานใบและแบบจําลองตางๆ จํานวนมาก และ
เปนบริษัททางดานบันเทิงหลักเพียงแหงเดียวท่ีมีทีมงานวิจัยและพัฒนาเทคนิคตางๆ ออกมาอยาง
ตอเนื่องสมํ่าเสมอ เริ่มตนตั้งแตการจินตนาการวาตองการอะไร จากนั้นก็จะนํามารางแบบตาม
จินตนาการ เขียนสตอรี่บอรดของสิ่งท่ีจินตนาการวาตองการใหเคลื่อนไหวหรือทําหนาท่ีอะไร เม่ือได
รางแบบและสตอรี่บอรดแลว ก็จะนํามาวิเคราะหและออกแบบโครงสราง นําไปสรางและพัฒนาข้ึนจน
เปนสิ่งท่ีจับตองได นํามาทดสอบใชงานและปรับปรุงพัฒนาจนไดผลงานตามท่ีตองการ ปรากฎเปนสิ่ง
ท่ีแลเห็นและจับตองได แนวคิดท้ังหมดนี้เปนท่ีมาของการประยุกตจินตวิศวกรรมมาใชในทาง
การศึกษา พัฒนาข้ันตอนการเรียนรูของผูเรียนจากสิ่งท่ีจินตนามาสูสิ่งท่ีเปนจริง 

ดังนั้น จินตวิศวกรรม (Imagineering) จึงหมายถึง การนําสิ่งท่ีจินตนาการเอาไวมาสูสิ่ง
ท่ีเปนจริงไดในทางปฏิบัติ เปนการนําสิ่งท่ีสรางภาพเอาไวในความคิดใหกลายมาเปนสิ่งประดิษฐและ
นวัตกรรมท่ีจับตองได 

ความหมายท่ีเก่ียวของกับจินตวิศวกรรมมีอยูหลายคํา บางคําก็เก่ียวของโดยตรง บางคํา
ก็มีความหมายใกลเคียงแตไมเก่ียวของ ดังนั้นจึงตองทําความเขาใจความหมายตางๆ เพ่ือใหทราบถึง
การประยุกตแนวคิดจินตวิศวกรรมไปสูการใชงาน อาทิ 

จินตวิศวกร (Imagineer) หมายถึง บุคคลท่ีทําหนาท่ีคิดสรางสรรค โดยอาศัยความรู
ทางวิศวกรรมบวกกับการจินตนาการในการออกแบบสรางงาน (Chytry, 2012) ในอีกความหมาย
หนึ่งท่ีใชในหนวยงานของดิสนียแลนด จินตวิศวกรคือเหลาวิศวกรท่ีมีจินตนาการ ซ่ึงไดออกแบบ
บรรดาเครื่องเลนตางๆ ดวยจินตนาการ เพ่ือใหผูท่ีเขามาเท่ียวตื่นเตนสุดขีด และสนุกท่ีสุดในดินแดน
แหงจินตนาการ (ดนัย  เทียนพุฒ, 2555) จินตวิศวกร เปนบุคคลท่ีเนนการทํางานรวมกันของสมอง
สองดานท้ังซีกซายและซีกขวา มีคุณลักษณะ คุณสมบัติ องคประกอบหลัก (ธํารงค อุดมไพจิตรกุล, 
2555) ท่ีสําคัญไดแก 

1) ทัศนคติ (Attitude) คือ การเปนผูนําในการแขงขันดวยการใชโอกาสท่ีผูอ่ืนมอง
ไมเห็นในการสรางมูลคาเพ่ิม (Value Creation) สินคาจากจินตนาการ (Convergence Products) 
และความอยูรอดในการแขงขัน (Survivability) 

2) ความรู (Knowledge) คือ การเปนผูท่ีคิดโดยใชความรูคูความเปนจริงในการคิด
หรือจินตนาการท่ีเปนจริง (Imagination) กับความรูในการออกแบบ (Design) จากจินตนาการไปสู
การพัฒนาสินคา/บริการใหแตกตางและดีกวา โดยเฉพาะการใชเทคโนโลยีสนับสนุนใหสามารถใช
ประโยชนไดหลากหลาย 

3) ทักษะ (Skill) คือ ความสามารถนําความรูมาใชไดในชีวิตการงานอยางเชี่ยวชาญ 
ท่ีเรียกวา ทักษะในการจัดการความรู การจัดการจินตวิศวกรรม การจูงใจ การสื่อสารและการวิจัย 
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4) ลักษณะนิสัย (Habit) คือ ความสามารถในการจัดการตนเอง ท้ังนี้แมจะมีความรู 
ทักษะและทัศนะคติดีเพียงใด แตหากไมสามารถจัดการตนเองได การจัดการอ่ืนๆ ท่ีตามมาจะ
ลมเหลว  ลักษณะนิสัยท่ีเหมาะสมกับจินตวิศวกร ประกอบดวย ความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความ
โปรงใส 

จินตวิศวกรการสอน (Instructional Imaginer) หมายถึง บุคคลท่ีทํางานรวมกับผูสอน 
ทําหนาท่ีในการนําเสนอจิตนาการจากการสอนและนําระบบนวัตกรรมตางๆ มาใชในการสอน การ
พบปะผูเรียนทางไกล การประเมินผลและจัดหาเทคโนโลยีใหมทางดานระบบสื่อสาร พัฒนาการ
บริการทางดานเทคโนโลยี ใหคําปรึกษาและออกแบบระบบการสอนดวยเทคโนโลยีผานเว็บ วีดิโอ 
เสียง สตรีมม่ิงและสื่อดิจิ ทัลตางๆ เปนผูจัดการเรียนรูและบริหารโครงการดานเทคโนโลยี 
(Instructional Communications  Systems, 2012) 

แนวคิดท่ีมีลักษณะการพัฒนาสมองและพัฒนาจิตใจเพ่ือประโยชนในการเรียนการสอนก็
มีชื่อคลายๆ จินตวิศวกรรม แตเนนการใชสมองหรือการพัฒนาจิตใจไมไดเนนการจินตนาการ แตมีชื่อ
เรียกท่ีอาจเขาใจไดวาคลายคลึงกัน เชน จินตคณิตหรือจิตตปญญาศึกษา ท่ีมีหลักการของตนเองและ
แนวคิดทิศทางของตนเองในการพัฒนาผูเรียน จึงตองอธิบายพอสังเขปเพ่ือแสดงใหเห็นความแตกตาง
ของแนวคิดของแตละประเภทในการนํามาใชทางการศึกษา ไดแก 

- จินตคณิต หมายถึง หลักสูตรท่ีสอนใหเด็กมีทักษะในการคํานวณ การวิเคราะห 
และเหตุผลโดยใช ลูกคิด 9 เม็ดสําหรับเด็กเล็ก และ ลูกคิด 4:1 สําหรับเด็กประถม เปนพ้ืนฐาน ซ่ึง
เปนการทํางานของสมองซีกซาย เม่ือเด็กๆ ใชจนเกิดความชํานาญ เราจะนําเขาสูการใชจินตภาพเพ่ือ
การคํานวณ นั่นหมายถึง บทบาทของสมองซีกขวาไดทําหนาท่ี ขณะท่ีเด็กๆ กําลังสนุกอยูกับการ
คํานวณโดยจินตภาพนั้นเอง สมองของเขาท้ัง 2 ซีก กําลังทํางานอยางประสานกันเพ่ือหาคําตอบท่ี
ถูกตอง (จิตรา พีชะพัฒน, 2555) จินตคณิตจึงเปนวิชาท่ีวาดวยการพัฒนาการทํางานของสมอง โดย
อาศัยลูกคิดเปนเครื่องมือและอาศัยพฤติกรรมท่ีตองเรียนรูของเด็กสรางภาพในสมองเพ่ือฝกสมองซีก
ซายและซีกขวาใหเกิดดุลยภาพ (คัมภีร แอศิริ, 2553) เปนการฝกการคิดคลองแคลวไมใชการนํา
จินตนาการมาใชงาน 

- จิตตปญญาศึกษา (Contemplative Education) หมายถึง กระบวนการ
จัดการศึกษาท่ีมุงเนนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตนเองโดยการพัฒนาจากดานใน ไดแก จิตและการคิด 
ดวยการวิพากยตนเองอยางใครครวญ เรียนรูจากการฝกปฏิบัติกิจกรรมท่ีหลากหลาย จนเกิดการคิด
ใครครวญดวยจิตท่ีมีความเมตตากรุณา ทําใหจิตใจเปดกวาง สามารถทําความเขาใจกับสิ่งตางๆ มี
คุณลักษณะ ความตระหนักรูในตนเอง ความเมตตากรุณา และจิตสาธารณะสามารถเชื่อมโยงสิ่งท่ีได
เรียนรูกับการปฏิบัติจริงในชีวิตประจําวัน (พัชรี ศิริมาก, 2554) แนวคิดจิตตปญญาชวยลดความวิตก
กังวล ลดความเครียด ระบายความคับของใจและความรูสึก รูจักวิเคราะหปญหาตนเองและปรับปรุง
ตนเองใหดีข้ึน จึงเปนการเนนท่ีจิตใจไมใชจินตนาการ 

ความหมายของจินตวิศวกรรมจึงไมใชความหมายท่ีเปนสาขาวิชาใหมของวิศวกร ไมใช
การเปนวิศวกรจินตนาการ (Imaginary Engineering) ท่ีไดแตจินตนาการโดยไมสามารถสรางสิ่ง
ใหมๆ ใหเกิดข้ึนจากจินตนาการ (Betty, and others, 2004) จินตวิศวกรรมสามารถใชไดทุกสาขา
ไมใชเฉพาะวิศวกรรม ไมใชการออกแบบท่ีตองใชกับคอมพิวเตอรหรือเทคโนโลยีข้ันสูงเสมอไป 
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ตัวอยางจินตวิศวกรรมของวอลทดิสนียท่ีมีมาตั้งแตป 1955 ก็ไมไดใชคอมพิวเตอร เทคนิคพิเศษ หรือ
เทคโนโลยีข้ันสูงแตประการใด (Dehrer, 2011) จินตนาการท่ีเกิดข้ึนก็ลวนมาจากสภาพแวดลอมท่ีพบ
เห็นและนํามาสรางเปนสิ่งใหมท่ีตองการ (Menefee, 2011)  
  

2.3 มูลฐานแนวคิดจินตวิศวกรรม 
เม่ือกลาวถึงคําวาจินตวิศวกรรมจะตองกลาวถึงหนวยงานจินตวิศวกรรมของบริษัท

วอลทดิสนียอยูเสมอ เนื่องจากเปนหนวยท่ีตั้งข้ึนและใชคําวาจินตวิศวกรรมมานานหลายสิบป ถือเปน
ตนแบบและมีหนวยงานมากมายนําแนวคิดและกระบวนการไปปรับประยุกตใช เพ่ือใหเหมาะสมกับ
ศาสตรในสาขาของตน หลักการจินตวิศวกรรมของวอลทดิสนียมีดวยกัน 8 ประการ (Wright, 2008) 
ประกอบไปดวย 

1) ขอบเขตการพัฒนา: ตองอยูในชองวางระหวางการทองเท่ียว รานอาหารและรานคา  
รวมถึงภูมิทัศน สถาปตยกรรม  เครื่องคํ้ายัน องคประกอบการแสดง และสวนท่ีปรับปรุงเปนพิเศษท่ี
เพ่ิมเขามา 

2) ทองฟาใส: ข้ันตอนแรกของแนวคิดตองคิดวาทุกอยางเปนไปไดในแตละยุคสมัย ยังไม
ตองพิจารณาเง่ือนไขอ่ืนๆ เขามาเก่ียวของ ซ่ึงอาจจะเขามาคุมการคิดสรางสรรคจนกลายเปนวา
ทองฟาปด 

3) ระดมสมอง: เปนการรวบรวมวัตถุประสงคท่ัวๆ ไป จากหลายแนวคิดเทาท่ีจะเปนไป
ไดในเวลาท่ีสั้นท่ีสุดโดยถือวาการระดมสมองในสวนของจินตวิศวกรรมมักจะไดแนวคิดท่ีดีท่ีสุด 
กฎเกณฑท่ีควรจําไวคือ ไมมีแนวคิดใดแยและไมควรมีอะไรมายับยั้งกระแสแนวคิด 

4) นั่งในมุมมืด:  คําท่ีมักใชในการอธิบายถึงสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีเสนหอยางดินแดน
มหัศจรรย ทามกลางผูคน บานเรือนภายใน อาคารท่ีแสดง การนั่งในมุมมืดจะชวยใหแยกไดมากข้ึน
ระหวางองคประกอบการแสดง และการควบคุมแสงตามท่ีตองการ 

5) การยกระดับ: การวาดสิ่งท่ีมองเห็นในระดับสายตาของวัตถุท่ีจะสรางมักจะมาจาก
หลายฝายโดยปราศจากมุมมองท่ีจะเห็นในโลกแหงความจริง เพ่ือความชัดเจนในการออกแบบและ
นําไปสูการสราง 

6) จลนศาสตร: การศึกษาความสัมพันธระหวางการเคลื่อนไหวของรางกายและแรงท่ี
กระทํา การยายและการเคลื่อนไหวในหนาจอภาพทําเหมือนมีชีวิตและมีพลัง เหมือนกับการ
เคลื่อนไหวของยานพาหนะจะตองเปนอยางไร การเปลี่ยนแปลงแสง เทคนิคพิเศษ  หรือการแขวน
ปายการแขวนธงท่ีเคลื่อนไหวเม่ือมีลมพัด 

7) การบวกเพ่ิม: เปนคําท่ีวอลท ดิสนียชอบใชเสมอในการพยายามทําใหความคิดดีข้ึน
ไปอีกจิตนวิศวกรจะพยายามทํางานตอเนื่องเพ่ิมข้ึนแมวามันจะเสร็จแลว 

8) การแสดงหรือการนําเสนอ: เปนทุกอยางท่ีจะตองนําไปบนเวที เม่ือเราใหทุกสิ่ง
ปรากฎในการแสดงทุกคนท่ีมาจากทุกท่ีก็จะรูมันคืออะไร สิ่งท่ีไดยิน ไดยิ้มก็จะทําใหพวกเขากลับมา
อีกครั้งทฤษฎีสนับสนุนการเรยีนรูแบบจินตวิศวกรรม 

แนวคิดในการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนแนวการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  
(Active Learning) กระบวนการเรียนรูของผูเรียนเกิดข้ึนดวยตนเอง โดยมีผูสอนเปนเพียงผูแนะนํา
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และสนับสนุนการเรียนรูอยางตอเนื่อง รากฐานแนวคิดในการนําจินตวิศวกรรมไปใชในการเรียนการ
สอนมีพ้ืนฐานมาจากกลุมคอนสตัคติวิสท (Constructivist) และกลุมพุทธิปญญานิยม หรือ        
คอนนิทีพวิสึ่ม (Cognitivism) โดยกระบวนการในการจัดการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม ในกลุมคอน
สตัคติวิสทก็จะใชแนวทางการเรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) ท่ีผูเรียนตองเสาะ
แสวงหาความรูท่ีจะนําไปสรางสิ่งตางๆ ตามจินตนาการ ขณะเดียวกันก็ตองรูวาจินตนาการมีความ
เปนไปไดหรือไมแคไหน  ปญหาอะไรท่ีตองเผชิญก็ตองอาศัยหลักการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 
(Problem-based Learning) ควบคูกับการสรางสิ่งใหมอันเปนโจทยท่ีตองอาศัยการเรียนรูแบบ
โครงงานเปนฐาน (Project-based Learning) ซ่ึงแตละเรื่องท่ีตองจินตนาการและสรางใหเปน
รูปธรรมจากโจทยและเปาหมายคือโครงการ ก็ตองเรียนรูโดยอาศัยกรณีศึกษาเปนฐาน (Case-based 
Learning) ท้ังหมดเปนแนวคิดพ้ืนฐานท่ีผูเรียนตองทํากิจกรรม เรียนรูสาระสําคัญโดยการสืบเสาะ
แสวงหา อันนําไปสูการอภิปรายและสรุปเปนองคความรู สรางใหเกิดสิ่งของเปนรูปธรรมตอไป 
(Loyens and Rikers, 2011) 
 
ตารางท่ี 2.1 การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมตามแนวคอนสตัคติวิสท 

วิธีการเรียนรู กระบวนการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 

การเรียนรูแบบสืบเสาะ 
ผูเรียนตองสืบเสาะหาวิธีการ เพ่ือนํามาใชในการ
พัฒนาและสรางสิง ท่ีตองการให เปนไปตาม
จินตนาการ 

การเรียนรูแบบโครงการเปนฐาน 
ผูเรียนจะตองทําโครงการตามท่ีจินตนาการเอาไว
ใหออกมาเปนรูปธรรม โดยกําหนดเปาหมาย
โครงการและกระบวนการ 

การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 
ผู เรียนตองนําจินตนาการมาทําการวิเคราะห
แกปญหาท่ีเกิดข้ึน พรอมท้ังหาหนทางในการ
แกไขและเตรียมพรอมรับปญหาตาง ๆ  

การเรียนรูแบบกรณีศึกษา 
ผูเรียนตองเรียนรูกรณีศึกษาตาง ๆ ท่ีเคยเกิด
ข้ึ น ม า ก อน แ ล ะ เ ก่ี ย ว ข อ ง กั บ สิ่ ง ท่ี ผู เ รี ย น
จินตนาการท่ีจะใหเปนจริง 

  
ในสวนของการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมท่ีมีพ้ืนฐานทฤษฎีพุทธิปญญานั่นคือ ผูเรียน

จะตองอาศัยจินตนาการท่ีอยูในมโนภาพของผูเรียนเองซ่ึงเปนภาพในใจ (Mind Imagery) เปนสิ่งท่ี
ผูเรียนจินตนาการข้ึนหรือเปนความรูเดิม (Prior Knowledge) ท่ีฝงลึกอยูในความจําถาวร (Long 
Term Memory) นําจินตนาการมาเขาสูกระบวนการจัดกระทําใหเปนรูปธรรม ทําสิ่งท่ีเปนนามธรรม 
(Abstract) ใหกลายเปนรูปธรรม (Concrete) ข้ันตอนกระบวนการนี้คือการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม
ท่ีตองควบคูกับการเรียนรูท่ีตองอาศัยการสืบเสาะ (Inquiry) ตองสรางผลงานใหไดตามโครงงาน
(Project) ท่ีวางไวจากจินตนาการ และตองคอยแกไขปญหา (Problem) ตางๆ ท่ีจะเกิดข้ึน
ตลอดเวลาของการสรางสรรค พรอมท้ังเรียนรูกรณีศึกษา (Case Study) ท่ีเคยเกิดข้ึนมากอนในแตละ
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ข้ันตอนจนสําเร็จเปนรูปธรรม ผูเรียนก็จะเกิดการเรียนรูดวยตนเองตลอดเวลา เปนความรูท่ีจะอยูกับ
ผูเรียนไปจนตลอดชีวิตเพราะติดอยูในความทรงจําถาวร 

การประยุกตจินตวิศวกรรมมาใชทางการศึกษา ปรากฏในวิธีการเรียนรูแบบ          
จินตวิศวกรรม ซ่ึงมีรูปแบบการเรียนรูอยางเปนลําดับข้ันตอน นําจินตนาการในความคิดของมนุษยมา
ทําใหกลายเปนสรรพสิ่งเกิดข้ึนจริง ซ่ึงยังมีกิจกรรมทางการศึกษาอีกมากมายท่ีตองการประยุกต
แนวคิดจินตวิศวกรรม เพ่ือทําใหการเรียนรูบางสิ่งท่ีเปนนามธรรมกลายเปนสิ่งท่ีเปนรูปธรรม เกิด
ความเขาใจและนําไปใชประโยชนไดในท่ีสุด แนวคิดจินตวิศวกรรมจึงรอนักการศึกษาและครูอาจารย
นําไปประยุกตใช  เพ่ือประโยชนแกการศึกษาของชาติตอไป 
 

2.4 กระบวนการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 
แนวคิดการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมเปนการสังเคราะหกระบวนการจินตวิศวกรรมมา

จากวอลทดิสนีย (Wright, 2008) แนวทางจินตวิศวกรรมของมหาวิทยาลัยวิทยาศาสตรประยุกต เบรดา 
(Breda University of Applied Science, 2012) แนวคิดของชมรมจินตวิศวกรรม (Yates, 2012; 
Paczuska, 2012) แบบจําลอง ABC ในการสอนแบบจินตวิศวกรรม (Nijs, and Peters, 2002) การใช
จินตวิศวกรรมในชั้นเรียนวิชาสื่อคอมพิวเตอร (Guzdial, and Tew, 2006) กระบวนการจินตวิศวกรรม
มาชวยในการทํางาน (Langford, 2010)  แบบจําลองจินตวิศวกรรม (Prosperi, 2011) และขั้นตอน
การแขงขันหุนยนตอาชีวศึกษา 5 ขั้น (สํานักวิจัยและพัฒนาการอาชีวศึกษา, 2555) จนไดกระบวนการ
เรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 6 ดาน 17 ขั้นตอน (ปรัชญนันท นิลสุข และ ปณิตา วรรณพิรุณ, 2556) 
ประกอบดวย 

1) การจินตนาการ (Imagine) ไดแก ข้ันตอนการกําหนดโจทยจินตนาการของผลงาน 
(Problem) ข้ันตอนการระดมสมองจินตนาการผลงาน (Brainstorm) ข้ันตอนการแสดงความคิดเห็น 
(Discussion) ข้ันตอนการวิเคราะหความเปนไปไดของจินตนาการ (Feasibility) 

2) การออกแบบ (Design) ไดแก ข้ันตอนการรางแบบ (Draft) ข้ันตอนการเขียนสคริปต 
(Script) ข้ันตอนการเขียนสตอรี่บอรด (Story Board) ข้ันตอนการสรางจําลอง (Prototype) 

3) การพัฒนา (Develop) ไดแก ข้ันตอนการสราง (Create) ข้ันตอนการทดสอบการ
ทํางาน (Test) 

4) การนําเสนอ (Present) ไดแก ข้ันตอนการแสดงผลงาน (Show) ข้ันตอนการแขงขัน 
(Contest) และข้ันตอนการรับฟงความคิดเห็น (Suggestion) 

5) การปรับปรุง (Improvement) ไดแก ข้ันตอนการแกไขผลงาน (Revised) ข้ันตอน
การสรุปผลงาน (Conclusion) 

6) การประเมินผล (Evaluate) ไดแก ข้ันตอนการประเมินตามจินตนาการ (Process 
Evaluation) ข้ันตอนการประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 
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ภาพท่ี 2.1 แบบจําลองกระบวนการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 
ท่ีมา: ปรัชญนันท นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) 

 
  กระบวนการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมจึงเปนแนวทางในการพัฒนาผูเรียนในศตวรรษท่ี 
21 ท่ีเนนผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง มีความคิดสรางสรรคและสรางนวัตกรรมได (Parnership for 
21st century skills, 2009) ซ่ึงเปนปญหาของนักศึกษาไทยในปจจุบันท่ีขาดการคิดวิเคราะหและไม
สามารถสรางสรรคผลงานไดอยางท่ีควรจะเปน   
 

2.5 การจัดการเรียนการสอนแบบจินตวิศวกรรม 
ปรัชญนันท นิลสุข และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) กลาววาการเรียนรูแบบจินต

วิศวกรรมสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนในทุกระดับการศึกษา เพราะจินตนาการสามารถ
เกิดข้ึนไดในทุกระดับของผูเรียน ตั้งแตอนุบาลจนไปถึงผูใหญวัยทํางาน ผูสอนทําหนาท่ีเปนผูอํานวย
ความสะดวก และจัดการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนได
สรางสรรคสิ่งท่ีตนเองคิดจากจินตนาการไดเปนระบบ กําหนดโจทยปญหาท่ีนําไปสูผลงาน เสนอ
กระบวนการในรูปของโครงงานใหผูเรียนไดสราง สงเสริมใหผูเรียนไดทํางานรวมกับผูอ่ืน รูจักท่ีคิด 
ออกแบบและสรางชิ้นงานดวยตนเอง ตลอดจนไดแสดงออกโดยการนําเสนอผลงานของตนเองใน
รูปแบบตางๆ พรอมท้ังรับฟงขอเสนอแนะและคําติชมนําไปปรับปรุงแกไขจนไดสิ่งท่ีสมบูรณตาม
จินตนาการท่ีคาดหวัง ทําใหผูเรียนเกิดความรักในการท่ีจะเรียนรู เปนการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปน
สําคัญอยางแทจริง มีรายละเอียด ดังนี้ 
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1) การจินตนาการ ผูเรียนตั้งแตวัยอนุบาลยอมมีจินตนาการในความคิดเสมอ เหมือนกับ
ใหเด็กเล็กๆ ปนดินน้ําเปนรูปสัตวประหลาดตางๆ เด็กก็สามารถท่ีจะปนเปนทรวดทรงตางๆ ตาม
จินตนาการของตนเอง แมจะไมสวยงาม ไมเหมือนตัวจริงของสัตวประหลาดในนิยายหรือการตูน แต
เปนจินตนาการตามภาพในความคิดของเด็กๆ เม่ือเติบโตเปนผูใหญถาเขายังไดรับการพัฒนา
จินตนาการของเขาอยางตอเนื่อง ก็จะเปนนักคิดท่ียิง่ใหญ นักสรางสรรคท่ีมีคุณคา เม่ือผูเรียนโตข้ึนมา
เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยไดรับโจทยท่ีตองสรางชิ้นงานนําไปแกปญหา เขาก็จะจินตนาการไดอยาง
อิสระ อาจใชการระดมสมองรวมกับผูอ่ืน โดยอาศัยความรูเดิมท่ีมีอยูมารวมกันศึกษาความเปนไปได
ในสิ่งท่ีจินตนาการ และพยายามทําสิ่งเหลาใหใหเปนจริง สิ่งท่ีผูสอนจะตองเขาใจก็คือใหอิสระในการ
จินตนาการแกผูเรียน และยอมรับความคิดเห็นของผูเรียนแมวาจะไมถูกใจผูสอนก็ตามที 

2) การออกแบบ ผูเรียนจะตองไมถูกปดก้ันความคิดและจินตนาการใหการออกแบบ 
การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมจึงไมตองการกําหนดกฎเกณฑหรือกรอบในการออกแบบ ใหอิสระและ
ออกแบบสิ่งท่ีตองการไดอยางไมมีขีดจํากัด มีเครื่องมือในการชวยการออกแบบท่ีจะสะทอน
จินตนาการของผูเรียน เชน การรางแบบ การเขียนภาพประกอบแสดงเรื่องราว การเขียนลําดับ
ข้ันตอนเพ่ือความเขาใจรวมกัน ตลอดจนการทําโครงรางแบบเพ่ือจําลองตัวชิ้นงานท่ีตองการกอนลง
มือจริง โดยผูสอนเปนผูใหคําแนะนําชวยเหลือ หรืออาจสอนวิธีการรางแบบ การเขียนสตอรี่บอรด 
การเขียนสคริปต อยางเปนลําดับข้ัน แตไมเขาไปแกไขจินตนาการหรือการออกแบบท่ีผู เรียน
ดําเนินการอยู เปนข้ันตอนการเรียนท่ียืดหยุนปรับตามความคิดของผูเรียนไดตลอดเวลา 

3) การพัฒนา เปนข้ันตอนท่ีผูเรียนเริ่มสรางสิ่งท่ีตนเองไดออกแบบเอาไว เปนสิ่งท่ี
ออกมาจากจินตนาการแลวทําใหเปนรูปรางอยางแทจริง ผูเรียนในทุกระดับสามารถสรางผลงานของ
ตนเองในทุกวิชาไดถาผูสอนยอมรับความคิดและจินตนาการท่ีผูเรียนออกแบบ โดยไมติดอยูกับวัตถุวา
จะตองออกมาสวยงาม ใชงานไดจริง มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมไมได
ตองการความสวยงามความสมบูรณของชิ้นงาน ถาผลงานท่ีเกิดข้ึนมีการทดสอบการใชงาน การ
ทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบคุณภาพ จนสามารถใชงานไดจริงก็ถือวาเปนสิ่งท่ีดีนายินดีและชื่น
ชม แตถาผูเรียนไมสามารถสรางชิ้นงานไดสมบูรณตามจินตนาการ ใหถือวาชิ้นงานในเปนตนแบบของ
จินตนาการไมใชความลมเหลวของการเรียนรู ชิ้นงานตนแบบนั้นผูเรียนสามารถอธิบายจินตนาการ
และความคิดสรางสรรคของตนไดถือเปนจุดเริ่มตนของการพัฒนาตอไป 

4) การนําเสนอ เปนข้ันตอนท่ีผูเรียนทุกคนจะตองนําผลงานท่ีพัฒนาข้ึน ไมวาดวยตัวคน
เดียวหรือกลุมออกแสดง พรอมท้ังนําเสนอปากเปลาในลักษณะของการอรรถาธิบาย ผลงาน 
สิ่งประดิษฐ นวัตกรรม งานศิลปะ ชิ้นงานวิศวกรรม หรือกระบวนการใดๆ ท่ีผูเรียนสรางข้ึนให
นําเสนอหนาชั้นเรียนเปนเบื้องตน จะโดยนําเสนอปากเปลา นําเสนอในรูปบอรด โปสเตอร ทําสไลด 
มัลติมีเดีย สุดแลวแตความสามารถของผูเรียน ผูสอนอาจจัดเปนนิทรรศการแสดงผลงานในหองเรียน 
โรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย โดยใหนักศึกษาเปนผูจัดการพ้ืนท่ีนําเสนอผลงานของตนเอง มีการ
แขงขันและใหรางวัลผูเรียน โดยไมมีลําดับท่ี 1-2-3  แตใหเปนระดับหัวใจ เปนรูปดาว เปนเหรียญ
ทอง เงิน ทองแดง โดยทุกผลงานควรไดรับรางวัลใดรางวัลหนึ่ง พรอมท้ังขอใหผูเรียนคนอ่ืนๆ แสดง
ความคิดเห็นชื่นชม หรือขอเสนอแนะเชิงบวกกับทุกผลงาน ผูสอนอาจสงผลงานของผูเรียน หรือ
คัดเลือกผลงานเขาประกวดในระดับโรงเรียน จังหวัด และประเทศตอไป 
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5) การปรับปรุง เปนข้ันตอนการสะทอนผลของการนําเสนอ เม่ือผูเรียนไดนําผลงานของ
ตนเองในลักษณะตางๆ มานําเสนอแลว ผูสอนมีบทบาทในการใหคําแนะนํารวมกับผูเรียนคนอ่ืนๆ 
อาจจะเชิญผูทรงคุณวุฒิและผูเชี่ยวชาญมาใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม แตตองระวังการใหขอเสนอแนะท่ี
มากเกินความสามารถของผูเรียนจะทําได ระมัดระวังการใหขอเสนอแนะเชิงลบจนกลายเปนการสบ
ประมาทจนทําใหผูเรียนทอถอยและลมเลิกจินตนาการ ใหขอแนะนําท่ีเหมาะสมเปนกําลังใจใหผูเรียน
ในการแกไขปรับปรุงผลงาน ใหระยะเวลาท่ีเพียงพอสําหรับผูเรียนไดปรับปรุงแกไขใหสอดคลองกับ
จินตนาการของเขามากท่ีสุด จนไดผลงานในข้ันสุดทายท่ีสะทอนจินตนาการท่ีแทจริงของผูเรียน ไม
จําเปนตองเปนผลงานดีเลิศ สมบูรณแบบ หรือใชงานไดจริง ขอแคเปนผลงานท่ีผูเรียนยอมรับวา
เปนไปตามจินตนาการอันแทจริงของเขาเหลานั้นเปนอันสิ้นสุด 

6) การประเมินผล เปนข้ันตอนสุดทายท่ีผูเรียนและผูสอนควรดําเนินการรวมกัน โดย
ผูเรียนควรประเมินตนเองวาผลงานของตนเองนั้นเปนไปตามจินตนาการเบื้องตนหรือไม ไดตาม
ความคิดและตอบโจทยท่ีต้ังเอาไวแตตนหรือไม ผูเรียนประเมินผลงานตนเองตามคุณภาพของงานท่ี
เกิดข้ึนจริง โดยผูสอนเปนผูประเมินสรุปเพ่ือเทียบเคียงกับผูเรียน โดยผูสอนประเมินจากการออกแบบ
ของผูเรียนในเบื้องตน ชิ้นงานท่ีสรางตรงตามจินตนาการและการออกแบบ ผลการนําเสนอผลงานของ
ผูเรียนเปนท่ีประทับใจท้ังผูสอนและผูชมอ่ืนๆ ตลอดจนประเมินความมานะพยายาม การทํางาน
รวมกันของผูเรียนในการปรับปรุงแกไขผลงาน ไมวาจะมีผลงานสมบูรณหรือบกพรองก็สามารถ
ประเมินคุณภาพผลงานไดท้ังสิ้น 

 
2.6 การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมกับการปฏิรูปการเรียนรู 

การศึกษาของประเทศประสบปญหาอยางมากเพราะการเรียนการสอนเนนท่ีเนื้อหา 
ผูเรียนทุกคนจําเปนตองเรียนรูเนื้อหาวิชาเพ่ือนําไปใชในการสอบแขงขัน ผูสอนก็จําเปนตองทุมเทการ
สอนไปท่ีเนื้อหาวิชาเพ่ือการสอบแขงขัน ผูเรียนของไทยเรียนเนื้อหามากท่ีสุดแตผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลับต่ํากวาประเทศอ่ืนๆ ท้ังสิ้น ขณะท่ีการปรับปรุงหลักสูตรและวิธีการสอนใหมๆ ตองการให
ผูเรียนมีทักษะในการใชชีวิต ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม มุงท่ีจะใหผูเรียนมีความคิด
สรางสรรค  เปนผูมีการคิดอยางมีวิจารณญาณ รูจักการแกปญหา สามารถสื่อสารและทํางานรวมกับ
ผูอ่ืนได (Partnership for 21st century skills, 2009) ซ่ึงการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมจะชวยตอบ
โจทยสิ่งเหลานี้ไดดี เนื่องจาก 

1) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนโดยผูเรียนเปน
สําคัญ และนําไปสูผลงานท่ีเปนนวัตกรรมความคิดสรางสรรค 

2) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนจะตองจินตนาการและใช
ความคิดอานในการท่ีจะแกไขปญหาจากโจทยท่ีกําหนดดวยตนเองหรือรวมกับผูอ่ืน 

3) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนตองฝกทํางานรวมกับผูอ่ืน การ
ทํางานเปนกลุม การทํางานเปนทีมและตองสื่อความหมายกับผูอ่ืนได 

4) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนตองฝกความกลาในการ
แสดงออกและรูจักท่ีจะรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนๆ พรอมยอมรับและปรับปรุงแกไขขอผิดพลาด 
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5) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดและทักษะการปฏิบัติ
มากกวาการสอนเพียงเนื้อหา ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณจริงและมีทักษะปฏิบัติได 

6) การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม เปนการเรียนรูท่ีสอดคลองกับการปฏิรูปการเรียนรูท่ี
ผูเรียนเปนศูนยกลางและผูสอนเปนผูแนะนําอํานวยความสะดวก 
 
 
3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

3.1 งานวิจัยเกี่ยวกับส่ืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศึกษา 
 
  จิรกานต หนูเก้ือ และ อริสา ศรเลิศล้ําวาณิช (2556) ไดศึกษาการผลิตสื่อคอมพิวเตอร
เพ่ือการเรียนรู เรื่องอาการทองเสียจากยาตานเชื้อแบคทีเรีย มีวัตถุประสงคท่ีจะคัดเลือกและสรุป
ขอมูลทางวิชาการท่ีนาเชื่อถือ ของการเกิดอาการทองเสียจากยาตานเชื้อแบคทีเรีย เพ่ือมาเรียบเรียง
และนําเสนอในรูปแบบของ ภาพเคลื่อนไหว (Stop Motion) โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงมีขอดีใน
การนําเสนอเรื่องราวที่มีความซับซอนใหเขาใจไดงายมากกวาการนําเสนอดวยวิธีอื่นๆ สื่อคอมพิวเตอรนี้
ใชระยะเวลาจัดทําประมาณ 3 เดือน มีความยาวทั้งสิ้น 10 นาที 50 วินาที เม่ือจัดทําสื่อคอมพิวเตอร
เสร็จสิ้นในเบื้องตน ไดมีการสํารวจความพึงพอใจและประโยชนท่ีไดรับ โดยทําการสํารวจในนักศึกษา
เภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล ชั้นป ท่ี 2 ถึงชั้นป ท่ี 5 ดวยการใชแบบสอบถาม พบวาจากคะแนน
เต็ม 10 คะแนน ไดคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย 8.75 ผูตอบแบบสอบถามคิดวามีความเขาใจเก่ียวกับ
อาการทองเสียท่ีเกิดจากยาตานเชื้อแบคทีเรียมากข้ึน แบงเปน มากท่ีสุด (รอยละ 17.95) มาก    
(รอยละ 67.52) ปานกลาง (รอยละ 14.25) และไมเลย (รอยละ 0.28) และคิดวาสื่อคอมพิวเตอรนี้จะ
เปนประโยชนตอการเรียนเรื่องอาการทองเสียท่ีเกิดจากยาตานเชื้อแบคทีเรีย แบงเปนมากท่ีสุด   
(รอยละ 27.35) มาก (รอยละ 66.10) และปานกลาง (รอยละ 6.55) นอกจากนี้ยังมีขอคิดเห็นอ่ืนๆ ท่ี
หลากหลาย ตัวอยางเชน มีรูปแบบในการนําเสนอดี ชวยใหเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากข้ึน เสียงไมชัด
ในบางชวงอธิบายกลไกเร็วเกินไปบทบรรยายเห็นไมชัด เปนตน จากผลการประเมินในนักศึกษาเภสัช
ศาสตรนี้ พบวาสื่อคอมพิวเตอรท่ีจัดทําข้ึนมีสวนชวยใหเขาใจและสงเสริมการเรียนใหดีมากยิ่งข้ึน 
แสดงใหเห็นวาการใชสื่อคอมพิวเตอรประกอบการเรียนนาจะมีสวนชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาหลัก
ของบทเรียนและสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดดวยตนเองไดอยางเปนระบบ การพัฒนาและสรางสื่อการ
สอนเรื่องอ่ืนๆ เพ่ิมข้ึนในอนาคต จึงนาจะมีสวนชวยพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหดียิ่งข้ึนตอไป  
 
  ศศิเทพ ปติพรเทพิน สุรเดช ศรีทา กฤษณา โภคพันธ และ กฤษณา ชินสิญจน (2555) ได
ศึกษาการสงเสริมความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่อง การแบงเซลล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
4 โดยการสรางภาพเคลื่อนไหว มีจุดประสงคเพ่ือสงเสริมความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตร เรื่องการ
แบงเซลล ในวิชาชีววิทยา 1 โดยการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร และศึกษาปจจัยท่ีสงผล
ตอความเขาใจแนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 115 คน โดยใหนักเรียน
ทําแบบวัดแนวคิดเรื่อง การแบงเซลล ประกอบดวยคําถามปลาย เปดจํานวน 7 ขอ ท้ังกอนและหลัง
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การจัดการเรียนรู และใหนักเรียนเขียนบันทึกการเรียนรูในแตละครั้งท่ีเรียน ผลการวิจัยพบวานักเรียน
สวนใหญมีแนวคิดท่ีสอดคลองกับแนวคิดวิทยาศาสตรเพ่ิมมากข้ึน ปจจัยสําคัญท่ีมีผลตอความเขาใจ
แนวคิดวิทยาศาสตรของนักเรียน ไดแก เวลาท่ีนักเรียนใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว การลงมือปฏิบัติ
ดวยตนเองในหองเรียน ความกระตือรือรนของนักเรียนในการหาความรูเพ่ิมเติมและขอเสนอแนะจาก
การอภิปรายในชั้นเรียน  
 

 บุศรินทร เอ่ียมธนากุล (2554) ไดศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 
2 มิติ เรื่องธรรมะ DESIGN ตอนไมเทายอดกตัญู ท่ีศึกษาการพัฒนาสื่อประเภทภาพยนตรการตูน 2 
มิติ พบวา กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนมีความพึงพอใจตอสื่อแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 1) ดาน
การตูนแอนิเมชั่น มีคาเฉลี่ย 4.63 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 2) ดานแบบฝกหัด มีคาเฉลี่ย 
4.83 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 และ 3) ดานเกมจิ๊กซอว มีคาเฉลี่ย 4.78 และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพเปนอยางดี  

 
  พงศธร ลิ้มชนะกุล, อุรีรัฐ สุขสวัสด์ิชน และ จักริน สุขสวัสดิ์ชน (2558) ไดศึกษาการ

สรางสื่อการเรียนรูภาพเคลื่อนไหวเรื่องการหลอมรวมรูปภาพ e-Learning of Animation for 
Morphing Image โดยสื่อการเรียนรูการหลอมรวมรูปภาพในรูปแบบแอนิเมชัน แบงเปนสามสวน 
สวนท่ีหนึ่งเปนทฤษฎีของการหลอมรวมรูปภาพ ผูใชสามารถเรียนรูสวนนี้ในรูปแบบวีดิโอ สวนท่ีสอง
เปนเครื่องมือท่ีผูใชสามารถปฏิบัติ สราง และแสดงผลลัพธของการหลอมรวมรูปภาพ สวนท่ีสามเปน
แบบทดสอบ ผูจัดทําไดทดลองระบบสื่อการเรียนรูกับผูใชจานวนสิบคนท่ีไมมีความรูมากอน พบวามี
คาเฉลี่ยกอนการเรียนรูท่ี 0.68 และหลังการเรียนรูดวยระบบของเราท่ี 4.05  

 
   สุวิทย จุลศรี และ ณัฐพงษ พระลับรักษา (2558) ไดศึกษาการผลิตสื่อวีดิทัศนในรูปแบบ
มิวสิควีดิโอโดยใชเทคนิคสตอปโมชัน มีวัตถุประสงคเพ่ือผลิตสื่อวีดิทัศนในรูปแบบมิวสิควีดิโอโดยใช
เทคนิคสตอปโมชัน เพลงคนบนฟา เพ่ือศึกษาระดับคุณภาพของมิวสิควีดิโอ เพลงคนบนฟา 
กลุมเปาหมายคือ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อวีดีทัศนคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จํานวน 3 ทาน เครื่องมือท่ีใชไดแก สื่อการสรางเทคนิคสตอปโมชันเพลงคนบนฟา   
แบบประเมินคุณภาพ สถิติท่ีใชคือ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวา วีดิทัศนเพลงคนบนฟา 
ในรูปแบบมิวสิควีดิโอ โดยใชเทคนิคสตอปโมชัน ความยาว 3.35 นาที เทคนิคท่ีใช ไดแก Keying 
Ultra Key, Stylize Alpho Glow, Magic bullet looks, Motion 2) ผลการประเมินคุณภาพของ
ผูเชี่ยวชาญท่ีรับชมสื่อการสรางเทคนิคสตอปโมชันในรูปแบบสื่อวีดิทัศนเพลงคนบนฟามีคุณภาพอยูใน
ระดับปานกลาง    
 
  Cynthia and others (2014) ไดพัฒนา Stop Motion ดวย iPad เพ่ือสงเสริมการ
เรียนรูเรื่องเซลลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือศึกษาการพัฒนา Stop Motion ดวย iPad เพ่ือ
สงเสริมการเรียนรูเรื่องเซลลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และนําเสนอขอคนพบเก่ียวกับความ
เชื่อม่ันและการใช iPad เพ่ือสงเสริมการเรียนรูเก่ียวกับชีววิทยาเบื้องตนแกนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
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ซ่ึงพบวา นักศึกษาใช iPad ในการคนควา เขาถึง และแบงปนขอมูลท่ีเก่ียวของกับกระบวนการของ
เซลลอยางกวางขวาง ทําใหนักศึกษามีความคุนเคยกับการใช iPad ในการสนับสนุนการเรียนรูมาก
ยิ่งข้ึน และจากประสบการณจากการใช iPad และแอปพลิเคชันเปนชองทางในการพัฒนาแนวคิดและ
สรางสรรค พบวาชวยเพ่ิมความเขาใจเนื้อหา ทักษะในการสื่อสารของนักศึกษามากข้ึน และชวยให
พวกเขามีทางเลือกสําหรับการรวบรวมและแบงปนทรัพยากรซ่ึงกันและกันอีกดวย 
 

3.2 งานวิจัยเกี่ยวกับจินตวิศวกรรม 
 
 อารัญ วรรณะอานนท และ สมภพ ตลับแกว (2554) ไดศึกษารูปแบบสื่อประสมเพ่ือชวย

ในการสอนรายวิชาจินตวศิวกรรม: การทบทวนวรรณกรรม พบวา ครูผูสอนจะตองอธิบายหรือพิสูจน
ใหผูเรียนเขาใจในการจินตนาการเพ่ือสรางจินตภาพ ปรากฏการณตางๆ ในเนื้อหารายวิชาท่ีสอน และ
เม่ือผูเรียนเกิดความเขาใจจะสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนไดอยางแนนอน  

 
 จิระ จิตสุภา ปรัชญนันท นิลสุข และจุฬาลักษณ วัฒนานนท (2557) ไดศึกษาการเรียนรู

อยางเปนระบบกับการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอรท่ีมี
ประสบการณตางกัน เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูอยางเปนระบบ (SDLC-based Learning) กับ
การเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม (Imagineering Learning) ของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตท่ีมีประสบการณตางกันในดานการทําโครงงานคอมพิวเตอร โดยอาศัย
กลุมตัวอยางจากนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 และชั้นปท่ี 4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนในภาคเรียนท่ี 2/2555 จํานวน 110 คน จากการสุม
ตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Sampling) กลุมตัวอยางดังกลาวแบงออกเปนสองกลุม คือ นักศึกษา
ท่ีไมมีประสบการณการทําโครงงานคอมพิวเตอร จํานวน 53 คน และนักศึกษาท่ีมีประสบการณการ
ทําโครงงานคอมพิวเตอร จํานวน 57 คน โดยใชแบบสอบถาม จํานวน 33 ขอ เปนเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมขอมูล สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบดวย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
t-test พบวา นักศึกษาท่ีมีประสบการณการทําโครงงานคอมพิวเตอรและนักศึกษาท่ีไมมีประสบการณ
การทําโครงงานคอมพิวเตอรมีผลรวมของการเรียนรูอยางเปนระบบและการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม
อยูในระดับมาก การเปรียบเทียบผลการเรียนรูอยางเปนระบบกับการเรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 
พบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอรมีผลการเรียนรูอยางเปนระบบกับการเรียนรูแบบ
จินตวิศวกรรมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ปรัชญนันท นิลสุข และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) ไดเผยแพรแนวคิดการเรียนรูแบบ
จินตวิศวกรรมท่ีไดจากการสังเคราะหกระบวนการจินตวิศวกรรมท่ีหลากหลาย จนไดกระบวนการ
เรียนรูแบบจินตวิศวกรรม 6 ดาน 17 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การจินตนาการ (Imagine) ไดแก ข้ันตอนการกําหนดโจทยจินตนาการ (Problem) 
ข้ันตอนการระดมสมองจินตนาการ (Brainstorming) ข้ันตอนการแสดงความคิดเห็น (Discussion) 
ข้ันตอนการวิเคราะหความเปนไปไดของจินตนาการ (Feasibility) 
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2. การออกแบบ (Design) ไดแก ข้ันตอนการรางแบบ (Draft) ข้ันตอนการเขียนสคริปต 
(Script) ข้ันตอนการเขียนสตอรี่บอรด (Story board) และข้ันตอนการสรางจําลอง (Prototype) 

3. การพัฒนา (Develop) ไดแก ข้ันตอนการสราง (Create) และข้ันตอนการทดสอบ
การทํางาน (Test) 

4. การนําเสนอ (Present) ไดแก ข้ันตอนการแสดงผลงาน (Show) ข้ันตอนการแขงขัน 
(Contest) และข้ันตอนการรับฟงความคิดเห็น (Suggestion) 

5. การปรับปรุง (Improvement) ไดแก ข้ันตอนการแกไขผลงาน (Revised) และ
ข้ันตอนการสรุปผลงาน (Conclusion) 

6. การประเมินผล (Evaluate) ไดแก ข้ันตอนการประเมินตามจินตนาการ (Process 
Evaluation) และข้ันตอนการประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 

 
     Watthannaon (2015) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์จากการเรียนรูดวยสะเต็มศึกษาและการ
เรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร จํานวน 60 
คน แบงออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมท่ีเรียนรูดวยกระบวนการสะเต็มศึกษา จําวนวน 30 คน และกลุม
ท่ีเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม จํานวน 30 คน แตละกลุมมีความรูความสามารถดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียอยางเทาเทียมกัน เก็บขอมูลดวยแบบสอบถามความพึงพอใจและทัศนคติในการ
เรียนรูจากกระบวนการเรียนรูท้ังสอง การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู และผลงานการออกแบบและ
พัฒนาแฟมสะสมขอมูล (Portfolio) สถิติท่ีใชประกอบดวย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-
test พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจและทัศนคติตอการเรียนรูดวยสะเต็มศึกษาสูงกวามากกวาการ
เรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยสะเต็มศึกษาสูงกวาการ
เรียนรูแบบจินตวิศวกรรมอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 และจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนใน 3 
ประเด็น ไดแก การใหความรวมมือในกลุมของผูเรียนดวยกัน ความสุขในการเรียน และการมีสวนรวม
ในการเรียน พบวาคาเฉลี่ยการเรียนรูดวยสะเต็มศึกษาสูงกวาการเรียนรูดวยจินตวิศวกรรมในทุกดาน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แตพบวาการออกแบบและการพัฒนา Portfolio ผูเรียนกลับมี
คาเฉลี่ยของความพึงพอใจตอการเรียนดวยจินตวิศวกรรมสูงกวา STEM อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05   
 
 จากกระบวนการเรียนรูตามแบบจินตวิศวกรรมที่มีกระบวนการเรียนรูที่ชัดเจนประกอบดวย 6 
ดาน 17 ขั้นตอน ไดแก การจินตนาการ (Imagine) ไดแก การกําหนดโจทยจินตนาการของผลงาน 
(Problem) การระดมสมองจินตนาการผลงาน (Brainstorm) การแสดงความคิดเห็น (Discussion) 
และการวิเคราะหความเปนไปไดของจินตนาการ (Feasibility) 2) การออกแบบ (Design) ไดแก การ
รางแบบ (Draft) การเขียนสคริปต (Script) การเขียนสตอรี่บอรด (Story board) และการสรางจําลอง 
(Prototype) 3) การพัฒนา (Develop) ไดแก การสราง (Create) และการทดสอบการทํางาน (Test) 
4) การนําเสนอ (Present) ไดแก การแสดงผลงาน (Show) การแขงขัน (Contest) และการรับฟงความ
คิดเห็น (Suggestion) 5) การปรับปรุง (Improvement) ไดแก การแกไขผลงาน (Revised) และการ
สรุปผลงาน (Conclusion) และ 6) การประเมินผล (Evaluate) ไดแก การประเมินตามจินตนาการ 
(Process Evaluation) และการประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) มีความเหมาะสมท่ีจะ
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นํามาเปนแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย เพื่อใหมี
ความรูความสามารถในการจินตนาการ การออกแบบ และการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยในที่นี้
เปนการออกแบบและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภท Stop Motion เนื่องจากผูเรียนจะไดมีโอกาสใน
การเรียนรูที่หลากหลาย ทั้งการปน การวาด การสรางฉาก การถายภาพ การพากษเสียง การตัดตอและ
การใสเสียงบรรยาย เปนตน ซ่ึงการเรียนรูเหลานี้เปนสิ่งจําเปนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัยในการออกแบบและพัฒนาสื่อสําหรับเด็กปฐมวัยตอไป     
 
4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

จากแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสเพ่ือสงเสริม
กระบวนการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม ไดกรอบ
แนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 

 
 

                     ตัวแปรตน            ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ผลการเรียนรูดาน   
1. การจินตนาการ  
2. การออกแบบ 
3. การพัฒนา 
4. การนําเสนอ 
5. การปรับปรุง 
6. การประเมินผล 

การพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส 
ตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม 


