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ก าหนดออก : ปีละ 3 ฉบับ 
    ฉบับที่ 1   เดือน มกราคม –  เมษายน 
    ฉบับที่ 2   เดือน พฤษภาคม – สิงหาคม 
    ฉบับที่ 3   เดือน กันยายน  – ธันวาคม 
 

ก าหนดการรับและพิจารณาบทความ   
   - รับพิจารณาบทความอย่างต่อเนื่อง 
 
 

วัตถุประสงค์ 
   1.  พิจารณาตีพิมพ์บทความ 
       - ด้านครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
       - ด้านการศึกษาและเทคโนโลยี 
   2.  เพื่อเผยแพรค่วามรู้ทางวิชาการและงานวิจัยแก่ผู้สนใจทั่วไป 
   3.  เพื่อเป็นแหล่งหรือสื่อกลางให้นักวิจัยผู้สนใจได้น าบทความทางวิชาการและบทความวิจัยที่มีคุณค่าทาง
วิชาการ 
       มาตีพิมพ์ 
  

เกณฑ์การเลือกผู้พิจารณาบทความและจริยธรรมของวารสาร 
       โดยมีเกณฑ์จากผู้ทรงคุณวุฒิดังนี ้
      - บทความจากบุคคลภายในสถาบัน    พิจารณาบทความโดยผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกสถาบนัทั้งหมด  
     - บทความจากบุคคลภายนอกสถาบัน  พิจารณาบทความโดยผู้ทรงคุณวุฒิภายใน 1 ท่าน  
                                                    ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 2 ท่าน 
 

เว็บไซต์ :  https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE 
 

อีเมล :  journal.ided@kmitl.ac.th 
 

เจ้าของ :  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
              สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
              เลขที่ 1 ซอยฉลองกรุง 1 แขวงลาดกระบัง  เขตลาดกระบัง  กรุงเทพฯ 10520 
              โทรศัพท์  0 2329 8000 ต่อ 3723  
              มือถือ     08 6349 6020   
              โทรสาร   0 2329 8435    
 

 
 

“ข้อคิดเห็น เนื้อหา รวมทั้งการใช้ภาษาในบทความถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน” 
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บรรณาธิการแถลง 
 

          สวัสดีครับผู้อ่านทุกท่าน ในช่วงเวลาที่ผ่านมา เราทุกคนและคนทั่วโลกได้รับรู้ถึงวิกฤตการณ์ของโรคติดต่อโควิด-
19 นับว่าเป็นความยากลําบากของการใช้ชีวิตของเราทุกคนครับ กระผมและกองบรรณาธิการทุกท่าน ตลอดจนผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกฝ่าย เป็นกําลังใจให้กันและกัน สามารถผ่านพ้นไปได้ และสามารถปรับตัวเข้าสู่ช่วงความปกติในรูปแบบใหม่ 
(New Normal) วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ฉบับนี้เป็นปีที่ 19 ฉบับที่ 1 ในฉบับนี้ได้นําเสนอบทความปริทัศน์เรื่อง “การใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ ในการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์  COVID-19 USING SOCIAL MEDIA IN TEACHING AND 
LEARNING IN COVID-19 SITUATION” บทวิจารณ์หนังสือเรื่อง Teach Like Finland: สอนฟิน เรียนสนุก สไตล์
ฟินแลนด์ ในฉบับนี้ทางกองบรรณาธิการได้คัดสรรบทความทั้งหมด 14 บทความนํามาเสนอครับ  

ท่านใดที่ยังไม่ได้เป็นสมาชิกวารสาร ถ้าท่านสนใจในการส่งบทความเพื่อการตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารครุศาสตร์
อุตสาหกรรม ท่านสามารถสมัครได้ตามเอกสารแนบท้ายของวารสารฉบับนี้ ท่านสามารถเข้าไปสมัครได้ทางเว็บไซต์ 
https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index ซึ่งแสดงรายละเอียดการสมัครและวิธีการส่งบทความไว้อย่าง
ละเอียด กระผมในนามของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ขอบคุณทุกท่านที่ให้ความสนใจและส่งบทความเพื่อการ
พิจารณาในการตีพิมพ์กับวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

 
 

                                                                                     
                                                                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เคนพันค้อ) 
                                                                 บรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
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บทน า 
       จากการที่กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมได้ประกาศเรื่องมาตรการและการเฝ้าระวังการระบาด
ของโรคไวรัสโคโรนาสายพันธ์ุใหม่ 2019 (COVID-19) โดยให้หยุดด ำเนินกำรเรยีนกำรสอนทุกรูปแบบยกเว้นกำรสอนแบบออนไลน์ 
[1] ท ำให้ผู้สอนและผู้เรียนต่ำงตื่นตัวกับกำรสอนแบบออนไลน์เป็นอย่ำงมำก ซึ่งกำรสอนแบบออนไลน์เป็นกำรสอนผ่ำนทำง
อินเทอร์เน็ตโดยไม่จ ำเป็นต้องเดินทำงมำพบกัน สำมำรถสอนได้ทุกที่ ทุกเวลำ ข้อควำม รูปภำพ เสียง วิดีโอ และ มัลติมีเดียอื่น ๆ 
จะถูกส่งไปยังผู้เรียนผ่ำน Web Browser ผู้เรียนทุกคนในช้ันเรียน ผู้สอน สำมำรถติดต่อสื่อสำร แลกเปลี่ยนควำมคิดเห็นได้ 
อย่ำงไรก็ตำมผู้เรียนจ ำเป็นต้องมีควำมรับผิดชอบในกำรเรียนมำกกว่ำปกติ เพรำะไม่มีใครสำมำรถท่ีจะควบคุมดูแลผู้เรียนได้อย่ำง
ใกล้ชิด แอปพลิเคชันที่นิยมใช้ในกำรสอนออนไลน์ในปัจจุบัน เช่น OBS Skype Zoom Google classroom Google meeting 
Microsoft team Facebook Line เป็นต้น ในบรรดำแอปพลิเคชันทั้งหมดที่กล่ำวมำ แอปพลิเคชันที่คนรุ่นใหม่มักจะใช่ใน
ชีวิตประจ ำวันสูงสุด คือ Facebook ร้อยละ 36  Line ร้อยละ 31 และแอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลน์ที่คนรุ่นใหม่ใช้ใน
ชีวิตประจ ำวันสูงสุด คือ Facebook ร้อยละ 98 Youtube ร้อยละ 82 [2] จำกข้อมูลนี้กำรใช้แอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลน์น่ำจะ
เป็นช่องทำงทีส่ะดวกและรวดเร็วในกำรเข้ำถึงผู้เรียนมำกที่สุดในกำรสอนออนไลน์ 
      บทความปริทัศน์ท่ีผู้เขียนน ามาเสนอน้ีเป็นการรวบรวมบทความจากวารสารต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน
การจัดการเรียนการสอนโดยผู้เขียนได้มีการรวบรวมเอกสาร 2 ประเด็น ได้แก่ 1) ประเด็นพฤติกรรมและแนวทางในการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ 2) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อให้ผู้อ่านได้มองเห็นภาพหลักการและผลการวิจัยต่าง ๆ 
อันจะน าไปสู่แนวคิดในการใช้แอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลน์ที่สามารถน าไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ใน
สถานการณ์ COVID-19 ต่อไป 
 

พฤติกรรมและแนวทางในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
      จำกกำรศึกษำของ Suwimon Vongsingthong [3] พบว่ำ นักเรียน นักศึกษำในสถำบันกำรศึกษำมีพฤติกรรมกำรเผยแพร่
ข้อมูลโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน 4 รูปแบบ คือ กำรประชำสัมพันธ์ตนเอง กำรบันเทิงรื่นเริง กำรเผยแพร่นำนำสำระที่เป็น
ประโยชน์ และกำรใช้เผยแพร่ข้อมูลของสถำบัน จำกกำรศึกษำกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตปริญญำตรี มหำวิทยำลัยพะเยำจะ
พบว่ำ เมื่อนักศึกษำหยิบโทรศัพท์มือถือขึ้นมำนักศึกษำจะใช้งำนสื่อสังคมออนไลน์เป็นอันดับแรก โดยใช้งำนเฉลี่ยวันละมำกกว่ำ 5 
ช่ัวโมง นักศึกษำที่เคยใช้สื่อสังคมออนไลน์ขณะเรียนไม่รู้สึกเสียสมำธิ แต่ก็มีปัญหำเกี่ยวกับสุขภำพ เช่น ตำพร่ำมั่ว ปวดคอ ปวด
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หลั ง ป วดตั ว  [4] สอดคล้อ งกับ  Amornrat Wongsopa, Sakesan Saiseesod, and Nangnoy Yanwaree [5] ที่ พบว่ ำ 
นักศึกษำมหำวิทยำลัยรำชภัฏเลยไดร้ับผลกระทบจำกกำรใช้สื่อออนไลน์ Facebook ในด้ำนสุขภำพ ด้ำนกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน 
และในด้ำนกำรศึกษำ ในขณะที่นิสิตปริญญำตรีที่เรียนวิชำวิถีดิจิทัลของมหำวิทยำลัยนเรศวรใช้งำนสื่อสังคมออนไลน์โดยเฉลี่ย 1-3 
ช่ัวโมงต่อครั้ง สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้บ่อยคือ Facebook และใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อควำมเพลิดเพลินบันเทิง และมีทักษะกำรรู้เท่ำ
ทันสื่อในด้ำนกำรเข้ำถึงสื่อ ด้ำนกำรวิเครำะห์สื่อ ด้ำนกำรประเมินค่ำสื่อ ด้ำนกำรสร้ำงสรรค์ และด้ำนกำรมีส่วนร่วมอยู่ในระดับ
มำก [6]  
      จำกกำรศึกษำของ Krodshagorn Boonyapitruksagoon and Pitchayanee Poonpol [7] พบว่ำบุคลิกภำพแบบมี
จิตส ำนึกเป็นตัวท ำนำยที่ส ำคัญในพฤติกรรมกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่ำงรู้เท่ำทันของนักศึกษำปริญญำตรีในเขตกรุงเทพและ
ปริมณฑล กำรให้ค ำปรึกษำแบบกลุ่มโดยเน้นควำมจริงมีแนวโน้มในกำรเสริมสร้ำงกำรรู้เท่ำทันสื่อสังคมออนไลน์ในวัยรุ่น  [8] 
นอกจำกนี้แล้ว Patcharapa Euamornvanich [9] ได้กล่ำวว่ำทักษะของกำรรู้เท่ำทันสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ กำรเข้ำถึง กำร
วิเครำะห์ กำรประเมิน กำรสร้ำงเรื่องรำว กำรไตร่ตรอง กำรแสดงออก กำรสื่อสำร และกำรมีส่วนร่วม ในขณะที่ Chatmuang 
Phaomanacharoen, Chatupol Yongsorn and Chakrit Ponathong [10] พบว่ำองค์ประกอบกำรรู้เท่ำทันสื่อสังคมออนไลน์
ของนิสิต นักศึกษำ สถำบันอุดมศึกษำในก ำกับของรัฐในเขตกรุงเทพมหำนคร ได้แก่ กำรตระหนักถึงผลกระทบในกำรใช้สื่อ
ออนไลน์ กำรตรวจสอบควำมถูกต้องของสื่อ สังคมออนไลน์ กำรแยกแยะข้อมูลในสื่อสังคมออนไลน์ กำรวิเครำะห์เทคนิคกำร
สื่อสำรของสังคมออนไลน์ กำรรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้ำงผลงำนในสื่อสังคมออนไลน์ กำรรู้ควำมหมำยที่ใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ กำร
ประเมินคุณค่ำที่ได้รับจำกสื่อสังคมออนไลน์ กำรคัดเลือกข้อมูลจำกสื่อสังคมออนไลน์ กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์  
      แนวทำงในกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อของเด็กและเยำวชนในภำพใหญ่ที่ Usanee Kangwanjit [11] ได้เสนอคือ กำรจัดตั้ง
ศูนย์ฮอตไลน์เพื่อรับเรื่องรำวร้องทุกข์ กำรท ำวิจัยและพัฒนำกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ในเด็กและเยำวชน กำรบังคับใช้กฎหมำย
เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ กำรส่งเสริมเผยแพร่ผลงำนวิชำกำรแก่หน่วยงำนที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำเด็กและเยำวชน กำรสร้ำง
ควำมตระหนักในกำรรู้เท่ำทันสื่อให้แก่เด็ก เยำวชน และผู้ปกครอง พ่อแม่ผู้ปกครองควรเป็นแบบอย่ำงที่ดีในกำรใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ โรงเรียนควรมีหลักสูตรรู้เท่ำทันสื่อ กำรค ำนึงถึงจรรยำบรรณของสื่อมวลชน ควรมีองค์กรที่ควบคุมดูแลจรรยำบรรณของ
สื่อ รัฐควรมีนโยบำยส่งเสริมสนับสนุนกำรรู้เท่ำทันสื่อของเด็กและเยำวชน ในขณะที่ Nithida Wiwatpanitch [12] ได้เสนอ
ขั้นตอนกำรสอนพัฒนำทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อสังคมออนไลน์มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ กำรวิเครำะห์สื่อ กำรเช่ือมโยงปัญหำ กำรประเมิน
คุณค่ำ กำรสรุปควำมคิด กำรใช้สื่ออย่ำงรู้เท่ำทัน บทบำทของผู้สอนควรเป็นผู้เตรียมและน ำเสนอกรณีตัวอย่ำง ตั้งค ำถำมยั่วยุให้
เกิดกำรวิเครำะห์เช่ือมโยง กระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรำยและสรุปแนวคิดกรณีตัวอย่ำง ส่วนผู้เรียนควรกระตือรือร้นและแสวงหำ
ควำมรู้เพื่อหำค ำตอบ แลกเปลี่ยนวิสัยทัศน์และน ำเสนอควำมคิดของตนเอง เปิดใจรับฟังกำรอภิปรำยและรับฟังควำมคิดเห็นของ
คนอ่ืนอย่ำงมีวิจำรณญำณเพื่อน ำไปสู่ควำมรู้ ควำมจริงและเชื่อมโยงไปยังบริบทอ่ืนได้อย่ำงรอบด้ำน  

 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
      การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนและติดตามงานมอบหมาย
ที่ผู้สอนได้มอบหมายให้แก่ผู้เรียน ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ดี ผู้เรียนไม่เกิดความตึงเครียดและกล้าที่จะ
ซักถามผู้สอนได้ทุกท่ีทุกเวลา ผู้สอนสามารถสร้างสื่อการสอนง่าย ๆ แล้วโพสต์เพื่อใช้ในการสอน เช่น คลิปวิดีโอ เอกสารเนื้อหาที่
เป็น Word หรือ pdf เป็นต้น ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกับผู้สอนและเพื่อนที่เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกล้าแสดงออกมากข้ึน สามารถติดต่อ
ผู้สอนได้ตลอดเวลาที่ท างานมอบหมาย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชองและมีวินัยในการเรียนมากขึ้น [13]  
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      สิ่งจ าเป็นหลักที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ก็คือระบบเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีความ
เสถียรและรวดเร็วเพื่อใช้งานอินเทอร์เน็ต และคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟน  ซึ่ง Eknarin Bangthamai [14] พบว่านิสิต นักศึกษา
ปริญญาตรีเห็นว่าการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ควรจะมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีสามารถแชร์สไลด์ประกอบการบรรยายบน
เว็บ กระดานสนทนา หนังสือและต าราอิเล็กทรอนิกส์ประกอบการเรียน น าเสนอผลงานผ่านการ post ภาพ น าเสนอการเขียน
บทความผ่าน blog มีแหล่งเรียนรู้ที่ผ่านระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น ข่าว เว็บไซต์ ภาพยนตร์ มีการส่งงานผ่ าน web 
board ส่งงานตรงในระบบแบบส่วนบุคคล กิจกรรมที่ท าควรเป็นลักษณะรายงาน ช้ินงานที่แสดงความคิดรวบยอด และการ
น าเสนอข้อมูลต่าง ๆ ในการประเมินผลกิจกรรมควรประเมินจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้เรียน ผลงานของผู้เรียน และการ
เข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตามผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
ก็ได้ให้ความคิดเห็นว่าควรค านึงถึงความปลอดภัยต่อผู้อื่น ป้องกันตนเอง เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นและปราบปรามผู้กระท า
ผิดเพิ่มเติมอีกด้วย 
      ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ได้มีผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและน่าสนใจหลายท่าน เช่น Anchalee 
Suknaisith [15] ที่ได้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ Facebook และ Line ในการจัดการเรียนการสอนวิชาระเบียบวิธีวิจัยทางสังคมศาสตร์
ของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า ความรู้พื้นฐานด้านระเบียบวิธีวิจัยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มี
ทักษะการวิจัยอยู่ในระดับมาก คุณภาพรายงานการวิจัยอยู่ในระดับมาก ทัศนคติที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์
อยู่ในระดับมาก อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะที่ส าคัญในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอนว่าควรมีการ
ก ากับดูแลติดตามผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งในการวิจัยนี้ผู้สอนได้โพสต์เนื้อหาใน Facebook ก่อนล่วงหน้าอย่างน้อย 2 วัน มีการวัด
ความรู้จากการสอบถามและทดสอบย่อยเป็นระยะ กระตุ้นผู้เรียนผ่านทาง Line group  
      นอกจากนี้ Siwanit Autthawuttikul [16] ที่ได้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการให้ค าปรึกษา สอนงาน ในรายวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาส าหรับการฝึกอบรมให้แก่นักศึกษาปริญญาตริ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการให้ค าปรึกษา 
สอนงาน มี 6 ขั้นตอน คือ 1) เริ่มต้นกระบวนการ สร้างความสัมพันธ์ 2) ก าหนดความช่วยหลือ เอื้อเฟื้อค าปรึกษา 3) แบ่งปัน
ประสบการณ์สอนงานผ่านสื่อ 4) มองเห็นช่องทาง ด าเนินตามค าช้ีแนะ 5) ลงมือด าเนินการปฏิบัติงานฝึกอบรม 6) สะท้อนผลงาน 
กระบวนการยุติ ความสามารถในการจัดฝึกอบรมของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก ผู้เรียนเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
การให้ค าปรึกษา และการสอนงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ให้ข้อเสนอแนะที่
น่าสนใจไว้ว่า การเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ในรายวิชา ไม่ใช้วิธีบอกให้ท า แต่เป็นการเติมเต็มความต้องการพื้นฐานของผู้เรียน ในการ
พัฒนาความคิด และผลงานของผู้เรียนในระดับที่สูงขึ้น นอกจากนีผู้้สอนติดตามความเคลื่อนไหวของการด าเนินกิจกรรมผ่านกลุ่ม
สื่อสังคมออนไลน์ในรายวิชาแล้วต้องมีการพบหน้าอีกด้วยเพราะการสื่อสารแบบเห็นหน้า อากัปกิริยา พูดคุยโต้ตอบแบบทันใดจะ
ช่วยให้เข้าใจรายละเอียดได้มากกว่า และควรมีการน าเครื่องมือออนไลน์อื่น ๆ เข้ามาช่วยในการอภิปราย สะท้อนคิด แชร์ข้อมูล 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และอัดคลิปวิดีโอน าเสนอข้อมูลเพิ่มเติม       
      จากการวิจัยข้างต้นจะเห็นได้ว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพียงอย่างทางเดียวอาจไม่เพียงพอต่อการเรียนการสอน Sumalee 
Chuachai [17] ได้ให้แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอนว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์นั้นเป็นเพียงเครื่องมือที่
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้แก่ ใช้เป็นเครื่องมือสื่อสารในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ใช้เป็นช่องทางในการส่งเนื้อหาให้ผู้เรียน และเป็นสื่อประกอบการเรียนได้ แต่การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการจัดสภาพ
การเรียนรู้แบบหลากวิธีร่วมกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากที่สุดเนื่องจากผู้เรียนมีคุณลักษณะที่แตกต่างกัน ตัวอย่างงานวิจัยท่ีมีการใช้การเรียนการสอนแบบต่าง ๆ ร่วมกับ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น  
      Teppayapong Seskuembong [18]  ได้ศึกษาการสอนด้วย E-learning แบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ใน
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากรที่เรียนวิชา สื่อการศึกษาเบื้องต้น พบว่า ความสามารถทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการศึกษาของผู้เรียนสูงขึ้น มีคะแนนพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการศึกษาอยู่ในระดับดี มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น ผลงานการผลิตสื่อการสอนอยู่ในระดับดี ผลงานการสร้างสรรค์วิกีอยู่ในระดับดีมาก ผู้เรียนเห็นประโยชน์ที่ได้รับจาก
การเรียนด้วย E-learning แบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์มาก ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการใช้การสอนด้วยวิธีนี้ว่า 
ก่อนสอนควรเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และไม่ควรใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่หลากหลายมากเกินไป หากมี
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จ านวนผู้เรียนท่ีมากควรตรวจสอบระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management system : LMS) ให้พร้อมรองรับ
การใช้งานของผู้เรียน ควรแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนบนระบบ LMS 
      Pipat Auttaput,Tipparat Sittiwong, and Direk Teeraputon [19] ได้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกให้แก่
นักศึกษาปริญญาตรีที่เรียนวิชาการออกแบบและผลิตสื่อกราฟิกคอมพิวเตอร์ พบว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกมีความเหมาะสมมากที่สุด ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ผลงานของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับมาก ผู้เรียนเห็นด้วยกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกมากท่ีสุด 
 
สรุป 
  การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Line YouTube เป็นช่องทางหนึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ท่ีเข้าถึง
ผู้เรียนได้รวดเร็วและสะดวกที่สุดในช่วงวิกฤตการณ์ COVID-19 ที่มาแบบกะทันหันท าให้ผู้สอนและผู้เรียนไม่ทันได้ตั้งตัว อย่างไรก็
ตามการใช้สื่อสังคมออนไลน์ก็มีข้อที่ควรค านึงถึงและให้ความส าคัญอย่างมาก คือ คุณธรรม จริยธรรมในการใช้สื่อออนไลน์ที่
บางครั้งผู้สอนและผู้เรียนอาจรู้เท่าไม่ถึงการณ์ เช่น การคัดลอกข้อมูลด้านการศึกษาของบุคคลอื่นไปเป็นของตนเองหรือเผยแพร่
โดยไม่ได้รับอนุญาต การบิดเบือนข้อมูลจากความเข้าใจผิด เป็นต้น ดังนั้นการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์จึงจ าเป็นและส าคัญอย่าง
ยิ่งที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนควรตระหนักให้มาก นอกจากนี้แล้วหากผู้สอนมีโอกาสควรมีการใช้วิธีการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์มาใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน  
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“ความสุขไม่ใช่ ผลลัพธ์ ของความส าเร็จ แต่เป็น ต้นก าเนิด ของมันต่างหาก” วลีหนึ่งที่ผู้เขียนหนังสือเล่มนี้ ทิโมธี ดี. 
วอล์กเกอร์ กล่าวถึง ค ากล่าวของเซปปาลา (Emma Seppä lä) เป็นจุดเริ่มต้นให้สนใจใคร่รู้ในหนังสือเล่มนี้ได้เป็นอย่างดี เพราะ 
“การเรียน” กับ “ความสุข” ในความรู้สึกของคนทั่วไปแล้วดูเหมือนว่าจะเป็นสิ่งที่สวนทางกัน แต่ในฟินแลนด์ประเทศ                   
นอร์ดิกเล็ก ๆ แห่งนี้ ที่ได้รับการยกย่องว่ามีระบบการศึกษาที่ดีที่สุดในโลก ไม่ได้เป็นเช่นนั้น ฟินแลนด์มีช่ัวโมงเรียนไม่ยาวนาน 
การบ้านน้อย สอบวัดผลก็ไม่ได้เคร่งครัดมากนัก แต่สามารถสร้างนักเรียนที่ท าคะแนน PISA โดดเด่น เอาชนะนักเรียนประเทศ            
อื่น ๆ ที่ใช้เวลาเรียนมากกว่าเกือบเท่าตัวได้หลายปีติดต่อกัน ในหนังสือเล่มนี้ ทิโมธี ดี. วอล์กเกอร์ ได้บรรยายระบบการศึกษา              
กลยุทธ์วิธีการสอนทั้งในและนอกห้องเรียนของประเทศฟินแลนด์ (Finnish pedagogy) ที่ให้ความส าคัญกับการใช้จิตวิทยา                
เชิงบวก สะท้อนความเช่ือที่ว่า “เมื่อผู้เรียนและผู้สอนมีความสุขมากขึ้น ก็จะเกิดการเรียนรู้มากขึ้น” ดังนั้นความสุขในที่นี้จึง
หมายถึง “ห้องเรียน” นั่นคือครูและนักเรียนก็ต้องมีความสุขด้วยกัน กลยุทธ์ต่าง ๆ ท่ีผู้เขียนน าเสนอ จึงมีความหมายส าหรับครู
และนักเรียนควบคู่กันเสมอ 

หนังสือเล่มนี้มีทั้งหมด 224 หน้า ประกอบด้วย 5 บท ซึ่งแต่ละบทจะเป็น “กลยุทธ์หรือวิธีการ” ที่ส าคัญ จากห้องเรียน
ฟินแลนด์ ท่ีคนเป็นครูหรือแม้แต่ผู้ปกครองเองก็สามารถน าไปปรับใช้กับวิถีชีวิตของการกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ ได้ หากแต่
ผู้น าไปใช้ต้องเปิดใจและมีมุมมองที่อยากให้เด็ก ๆ มีความสุขจากการเรียนรู้  แม้ว่าสถานการณ์ในหนังสือจะเป็นห้องเรียนประถม
และมัธยม แต่หากผู้อ่านได้ลองสัมผัสประสบการณ์จากห้องเรียนฟินแลนด์แล้วจะรู้สึกได้เลยว่า น่ีแหละห้องเรียนที่แสนจะ “ฟิน” 
ที่แม้แต่นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยก็ต้องการห้องเรียนแบบน้ีเช่นกัน 
บทน า 

 บทนี้ ผู้เขียนได้เล่าถึงการเป็นครูใหม่ปีแรกในเมืองอาร์ลิงตัน รัฐแมสซาชูเซตส์ สหรัฐอเมริกา ที่ผ่านการท างานอย่างหนัก
ประมาณวันละ 12 ช่ัวโมง พอถึงสิ้นปีผู้เขียนเล่าว่าเขารู้สึกเป็นครูที่แย่ ขาดสมดุลระหว่างงานกับชีวิตอย่างหนัก มีความเครียดและ
วิตกกังวล และคล้ายว่าจะส่งผลกระทบไปถึงนักเรยีนที่ดูเหมือนจะเป็นทุกข์ไปดว้ย ซึ่งในปีการศึกษาน้ัน เขารับรู้ข้อมูลจากเพื่อนครู
ว่า ครูชาวอเมริกันร้อยละ 50 เลิกอาชีพครูภายในห้าปี และเขาเองก็ก าลังคิดแบบเดียวกัน ซึ่งสามปีหลังจากนั้น ผู้เขียนได้ย้ายไป
อยู่ฟินแลนด์ บ้านเกิดของภรรยาของผู้เขียน และได้เริ่มต้นชีวิตของการเป็นครูที่ เฮลซิงกิ โดยผ่านการได้รับโอกาสให้ศึกษาเรียนรู้
วิธีสอนแบบฟินแลนด์อย่างใกล้ชิด โดยการร่วมสังเกตการสอนของเพื่อนครูกว่าร้อยช่ัวโมง และเก็บช่ัวโมงฝึกสอนตามหลักสูตร
ปริญญาโทด้านการศึกษาปฐมวัยจากอเมริกา โดยมีเพื่อนครูมากประสบการณ์ชาวฟินแลนด์ช่วยดูแล และระหว่างที่เขียนหนังสือ
เล่มนี้ เขาได้เดินทางไปโรงเรียนหลายแห่งทั่วฟินแลนด์ เพื่อสัมภาษณ์ครูทั้งระดับก่อนอนุบาล ประถม และมัธยม ซึ่งท าให้เขา
พบว่าแนวปฏิบัติที่เรียบง่ายและมีประสิทธิภาพ ที่พบได้ในโรงเรียนทั่วฟินแลนด์ คือ “ครูฟินแลนด์ให้คุณค่าความสุขมากกว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา” ซึ่งกลยุทธ์ของการสร้างความสุขในห้องเรียน ผู้เขียนน าเสนอไว้ 5 ประการหลัก 33 กลยุทธ์ ท่ีได้กรอบ
คิดมาจากแนวคิดของราช รากุห์นาธาน (Raj Raghunathan) ผู้เขียนหนังสือ If You’re So Smart, Why Aren’t You Happy? 
ที่มองส่วนผสมของความสุขมีสี่ประการ คือ ความสัมพันธ์ที่ดี อิสระ ความเช่ียวชาญ และกรอบคิด และเขาเพิ่มเข้ามาอีกหนึ่ง
ประการ คือ สุขภาวะ จนท าให้เกิดกลยุทธ์ที่เรียบง่าย สอดคล้องกับบริบทของห้องเรียนท่ีเบิกบาน ผู้วิจารณ์จะขอกล่าวเป็นบท ๆ 
ดังนี ้
บทท่ี 1 สุขภาวะ (Well-being) 

ผู้เขียนเกริ่นน าเชื่อมโยงกับค าว่า สุขภาวะ ด้วยภาพของจังหวะชีวิตที่ดูผ่อนคลายของชาวฟินแลนด์ในสวนสาธารณะ ซึ่ง
เขาเองก็เริ่มซึมซับความเป็นมนุษย์ธรรมดาได้มากข้ึนจากบรรยากาศแบบนี้ แต่ส าหรับการท างานในโรงเรียน เขาก็ยังปรับตัวไม่ได้
เท่าไรนัก ยังคงท างานอย่างเต็มที่ภายใต้ความเช่ือท่ีว่า ครูที่ดีที่สุดคือครูที่ท ำงำนหนักที่สุด ซึ่งอำจจะหมำยถึงกำรได้นอนไม่กี่ช่ัวโมง 
ไม่พักกินข้ำวเที่ยง ไม่พบปะสังสรรค์กับเพื่อนร่วมงำน แต่ที่เฮลซิงกินี้ ไม่ครูคนใดท ำงำนตอนพักเที่ยงหรือหมกตัวในห้องเรียน
ตลอดทั้งวัน โรงเรียนที่นี่จะมีช่วงพัก 15 นำที หลังบทเรียนตลอดทั้งวัน ครูก็จะมำพบปะกันในห้องพักครูรวม และพวกเขำดูไร้
ควำมเครียดกันแทบตลอดเวลำ และไม่น่าแปลกใจว่า นักเรียนที่นี่ก็เป็นเหมือนครูของพวกเขำ เมื่อเทียบกับในโรงเรียนอเมริกัน 
แนวทางการสอนดูรวดเร็ว เข้มงวด และเน้นผลสัมฤทธิ์มากกว่า ในขณะที่ฟินแลนด์ดูเชื่องช้า อ่อนโยน และใส่ใจสุขภาวะมากกว่า 
ซึ่งผู้เขียนได้ให้มุมมองเทียบจากประสบการณ์ของเขาเองที่ผ่านการท างานอย่างหนักในการเป็นครูอเมริกันว่า “หากเราเชื่อว่าการ
ไล่ล่าความส าเร็จ (หรือการเป็นที่สุด) คือสิ่งส าคัญสูงสุดในชีวิตนั้น มันจะบั่นทอนสุขภาวะของเราอย่างใหญ่หลวง และส่งผล
ถึงสุขภาวะของเด็ก ๆ ประเทศเราด้วย” ในบทนี้ผู้เขียนจึงเสนอกลยุทธ์ที่ได้เรียนรู้จากห้องเรียนฟินแลนด์ ซึ่งส่งเสริมสุขภาพกาย 
อารมณ์ และจิตใจของครูและนักเรียน ซี่งเป็นขั้นตอนท่ีเรียบง่าย แต่ช่วยเพิ่มคุณภาพการเรียนการสอนและท าให้ห้องเรียนของเรา
เบิกบานได้ ดังนี ้
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 จัดเวลาพักสมอง ครู ทิโมธี ดี. วอล์กเกอร์ เป็นครูใหม่ที่เฮลซิงกิ เขาน าประสบการณ์จากอเมริกามาใช้ในฟินแลนด์ 
โดยการปรับตารางเรียนไม่ให้เป็นไปตามปกติของที่น่ี คือ โดยปกติเด็ก ๆ (รวมถึงครูด้วย) จะได้หยุดพัก 15 นาที ทุกช่วงเวลาเรียน 
45 นาที แต่เขาไม่เห็นประโยชน์จากการหยุดพักบ่อย ๆ แม้ตัวเขาเองก็ไม่ไปพักที่ห้องพักครูรวมด้วย จึงปรับตารางใหม่ จนกระทั่ง
มีนักเรียนคนหนึ่งลุกขึ้นมาปฏิวัติ เขาจึงเริ่มฉุกคิดและยอมรับเอาวิถีปฏิบัติการหยุดให้เด็กพักแบบฟินแลนด์มาใช้ สิ่งที่เขาได้เห็น 
คือ นักเรียนจะร่าเริงกลับเข้าห้องทุกครั้งหลังพัก 15 นาที และส าคัญไปกว่านั้น พวกเขายังมีสมาธิในช่ัวโมงเรียนมากขึ้นด้วย สรุป
ได้ก็คือ การพักบ่อย ๆ ช่วยเพิ่มความตั้งใจในห้องเรียน และก็ไม่ต้องกลัวว่านักเรียนจะไม่ได้เรียนรู้ในสิ่งที่ควรรู้ หากเราปล่อยให้
เขาวางบทเรียนลงได้หลาย ๆ ครั้งตลอดวันเรียน ซึ่งการจัดเวลาพักสมองนี้อาจเป็นไปในรูปแบบของการปล่อยไปวิ่งเล่นอิสระ หรือ
ผ่านกิจกรรม และให้นักเรียนมีอิสระในการเลือกท ากิจกรรม ครูอาจจัดเป็น “ช่วงเวลาเลือกได้” ที่มีคุณสมบัติสามประการ คือ มี
ระดับความสนุกสนานสูง มีอิสระ และแปลกใหม่ และที่ส าคัญครูเองก็ต้อง “พักสมอง” และ “วาง” เหมือนกับเด็ก ๆ ด้วยเช่นกัน 

 เรียนรู้ขณะเคลื่อนไหว ผู้เขียนกล่าวถึงภาพของนักเรียนที่เฉื่อยชา ไม่ค่อยได้เคลื่อนไหว ขาดกิจกรรมทางกายภาพใน
โรงเรียน ทั้งในอเมริกาและฟินแลนด์ แต่มีข้อแตกต่างของฟินแลนด์ในขณะที่เขาเป็นครูอยู่นี้ คือ โรงเรียนนับร้อยก าลังพยายามให้
นักเรียนมีความตื่นตัวตลอดทั้งวัน ด้วยโครงการใหม่จากรัฐบาลที่ช่ือว่า “ปลุกโรงเรียนให้เคลื่อนไหว (Finnish Schools on the 
Move)” ตัวอย่างกิจกรรมที่ผู้เขียนหยิบยกมา เช่น การพาน้อง ๆ เล่นเกมจากรุ่นพ่ีประถมหก หรือจากอีกโรงเรียนหนึ่งที่ให้รุ่นพ่ีมา
จัดการควบคุมการให้ยืมอุปกรณ์กีฬา หรือในนักเรียนมัธยม โรงเรียนก็จะมีรูปแบบกิจกรรมที่ตอบสนองความสนใจของเด็ก                 
ซึ่งเด็ก ๆ จะเป็นผู้คิดกิจกรรมขึ้นมาเอง ส่วนในห้องเรียนก็ถูกน าแนวคิดนี้มาใช้ด้วยเช่นกัน คือ มีการเปลี่ยนอิริยาบถในการเรียน
หรือท างานในห้องเรียน ตัวอย่างกลยุทธ์หนึ่งที่ผู้เขียนใช้ ก็คือการเดินชมผลงาน คือ ให้นักเรียนแปะผลงานไว้บนผนัง และ
หมุนเวียนเดินชมพร้อมกับแสดงความคิดเห็นและชมงานของเพื่อน ๆ และหลังจากนั้นเด็ก ๆ จะกลับมาน างานของตนเองไป
วิเคราะห์และปรับปรุงตามค าแนะน าของเพื่อน ซึ่งประเด็นการเพิ่มกิจกรรมขณะเคลื่อนไหวนี้ จะต้องมีการกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึก
เป็นเจ้าของรูปแบบการใช้ชีวิตที่ไม่อยู่นิ่งของเขาเอง และส่งเสริมให้ครูคิดสร้างสรรค์วิธีการท าให้เด็ก ๆ เคลื่อนไหวระหว่างอยู่ใน
ห้องเรียน 

 เติมพลังหลังเลิกเรียน ผู้เขียนยกตัวอย่างการท างานแบบอเมริกันที่ท างานแบบไม่หยุดพัก เขาตั้งหน้าตั้งตาท างาน
จนกว่าจะหัวถึงหมอน ลดเวลานอนเพื่อไปโรงเรียนให้เร็วขึ้น เตรียมสอนตอนพักกลางวัน และอยู่ต่ออีกหลายช่ัวโมงหลังโรงเรียน
เลิก ผลก็คือ เกิดความเครียดและหมดไฟในการท างาน แต่ที่เฮลซิงกินี้ วิถีชีวิตของครูต่างกันโดยสิ้นเชิง ครูที่นี่ท าให้ผู้เขียนเห็นว่า 
การที่พวกครูจ ากัดเวลาในการท างานเป็นเรื่องฉลาดไม่ใช่ขี้เกียจ คือการรู้จักวางมือจากงานไปเติมพลัง เพื่อกลับมาเป็นครูที่
แข็งแกร่งต่อไปได้ ซึ่งการเติมพลังมีหลายรปูแบบตามความชอบและชีวิตของแต่ละคน แต่ต้องระบุขอบเขตให้ได้ว่าเมื่อไรจึงจะหยุด
พักและเติมพลังในแต่ละวัน และนี่ก็เป็นพื้นฐานความคิดความเช่ือแบบเดียวกันที่ครูก็น ามาใช้กับนักเรียนด้วย ดังนั้น ครูใน
ฟินแลนด์จึงไม่ให้การบ้านที่ “ยาก” และ “เยอะ” เกินไป เพราะตระหนักถึงคุณค่าและเวลาว่างของนักเรียนนั่นเอง 

 จัดพ้ืนที่ให้เรียบง่าย แนวคิดของฟินแลนด์ที่เรียกว่า “น้อยคือมาก” (Minimalism) เห็นได้ทั่วไปในงานออกแบบบ้าน
ทีด่ไูม่รกและผ่อนคลาย แนวคิดนี้ก็เห็นได้ในห้องเรียนฟินแลนด์ ผู้เขียนยกตัวอย่างห้องเรียนของตนเองที่ไม่ได้จัดแสดงผลงานอะไร
ไว้มากมาย โดยเขาเช่ือว่า ผนังที่เรียบง่าย ช่วยให้เด็กมีสมาธิ และส่งเสริมให้การเรียนรู้ไม่ถูกเบี่ยงเบนความสนใจ และในบาง
กิจกรรมที่ครูแจ้งว่าจะคัดเลือกผลงานติดผนัง นักเรียนก็จะตั้งใจท างานมากข้ึนเพราะรู้ว่าครูจะคัดเลือกผลงานที่โดดเด่น และช่วย
ให้ครูประหยัดเวลาในการต้องมานั่งออกแบบผนังห้องด้วย 

 สูดอากาศบริสุทธิ์ เด็กนักเรียนในฟินแลนด์มักชอบอากาศบริสุทธ์ิจากธรรมชาติ พวกเขาชอบการเปิดหน้าต่าง ไม่ชอบ
ห้องเรียนที่อุดอู้ อึดอัด เพื่อนของผู้เขียนคนหนึ่งให้ความเห็นว่า “เวลาที่เราหายใจออกจะปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ออกมา 
ถ้าระดับก๊าซนี้สูงเกินไป จะไปขัดขวางการเรียนรู้เพราะสมองจะไม่ท างาน” ซึ่งผู้เขียนก็ได้ค้นพบสภาพแวดล้อมอื่น ๆ อีกหลาย
ปัจจัยที่มีผลต่อการเรียนรู้เช่น การตกแต่งห้องเรียน เสียงรบกวน แสงสว่างไม่เพียงพอ และอุณหภูมิห้องไม่พอดี ดังนั้น แม้ว่าครูจะ
ไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างของอาคารได้ แต่ก็สามารถปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้เหมาะสมกับนักเรียนได้ 

 เข้าหาธรรมชาติ ผู้เขียนแนะน าการเรียนรู้แบบใช้สิ่งแวดล้อมเป็นฐาน โดยแบ่งวิธีที่จะท าให้เด็ก ๆ ได้สัมผัสธรรมชาติ
ออกเป็น 3 ระดับ จากการลงทุนค่อนข้างต่ าไปถึงระดับสูง คือ ระดับแรก การน าธรรมชาติเข้าสู่ห้องเรียน ระดับนี้มีความเป็นไปได้
ไม่มีที่สิ้นสุด ขึ้นอยู่กับหลักสูตรที่ครูสอน ระดับท่ีสอง การไปนอกห้องเรียน และให้เขาได้สัมผัสและบันทึกสิ่งท่ีได้เรียนรู้ และระดับ
สาม การท าโครงการต่าง ๆ ที่เป็นพื้นที่สีเขียวหรือตามธรรมชาติ ซึ่งในฐานะครูก็อาจจะยังไม่ต้องใช้ความพยายามที่ยิ่งใหญ่ แต่
สามารถเริ่มจากก้าวเล็ก ๆ ก่อนก็ได้ 
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 รักษาความสงบ  กลยุทธ์นี้  ผู้ เขียนต้องการเสนอการส่งเสริมสุขภาวะของทุกคนในห้องเรียน ด้วยการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย สงบ ซึ่งอาจมีแค่เสียงรบกวนบ้างแต่ไร้ความเครียด เช่นเครื่องมือที่ผู้เขียนสร้างขึ้นต่อไปนี้ 
แผนภาพสรุปกติกา ครูและนักเรียนสร้างกฎกติกาของห้องร่วมกัน ซึ่งส่วนใหญ่กฎที่ออกมา มักจะประกอบด้วย การเคารพตัวเอง 
เคารพผู้อื่น และเคารพสภาพแวดล้อม เคร่ืองวัดระดับเสียง โดยออกแบบให้เด็ก ๆ น่ันแหละช่วยควบคุมและจัดการเพื่อน ๆ ที่ท า
เสียงดัง และ รักษาสมดุล โดยการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีการอภิปรายกันได้ แต่ก็ต้องอยู่ในพ้ืนท่ีที่ก าหนดไว้และสงบพอท่ีจะไม่ไป
รบกวนความสงบของห้องเรียน แม้ว่าห้องเรียนจะต้องการความสงบ ท้ายสุดของบทนี้ ผู้เขียนแนะน าการรักษาความสงบจากการ
ฝึก “สติ” ทั้งการฟังอย่างมีสติ การเดินอย่างมีสติ การรับรู้ลมหายใจเข้าออก ซึ่งมุ่งเสริมการรู้จักตนเอง การรู้จักควบคุมตนเองทั้ง
ความคิด อารมณ์ พฤติกรรม และลดความเครียด 
บทท่ี 2 ความสัมพันธ์ที่ดี (Belonging) 

ความสัมพันธ์ท่ีดีเป็นส่วนผสมหนึ่งของความสุข ท่ีครูควรบ่มเพาะความรู้สึกใกล้ชิดผูกพันดังกล่าวนี้ให้เกิดขึ้นในห้องเรียน 
ดังนี้  

 สรรหาทีมสวัสดิภาพ หัวข้อนี้ผู้เขียนจะเน้นย้ าไปที่การมีเพื่อนร่วมงานที่ดี หรือเครือข่ายนักวิชาชีพต่าง ๆ ที่จะเข้ามา
ช่วยเหลือเกื้อกูลกันเพื่อแก้ไขปัญหานักเรียนอย่างรอบด้าน เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องของนักเรียน ท่ีส าคัญมันท าให้เขารู้สึก
แตกต่างจากท่ีพบในอเมริกา นั่นก็คือ การไม่รู้สึกโดดเดี่ยวในการเป็นครู 

 รู้จักเด็กแต่ละคน กลยุทธ์ที่ผู้เขียนยกตัวอย่างจากประสบการณ์เขาเองในการท าความรู้จักเด็กก็คือ การทักทาย
นักเรียนเป็นกิจวัตร เช่น ยืนหน้าประตูคอยเรียกช่ือทั้งก่อนและหลังเลิกเรียน หรือทักทายเล็ก ๆ น้อย ๆ ในเรื่องที่เขาสนใจ อีกวิธี
ที่เขาชอบท าคือการหมุนเวียนไปหาเวลาร่วมโต๊ะกินข้าวกับนักเรียนในเวลาพักกลางวัน และการไปเยี่ยมบ้านนักเรียนเพื่อส่ง
สัญญาณให้ท้ังเด็กและผู้ปกครองรับรู้ถึงการเอาใจใส่ที่อยากจะรู้จักเด็กแต่ละคน 

 เล่นกับนักเรียน สิ่งที่ผู้เขียนเล่าอย่างไม่ปิดบัง คือ ช่วงสัปดาห์แรกของการเปิดเทอม ผู้เขียนเตรียมทุกอย่างอย่างเป็น
ระบบ แม้กระทั่งกิจวัตรต่าง ๆ ของนักเรียน ซึ่งมันท าให้เขาตกใจและอับอายไปด้วยเมื่อพบว่าไม่มีใครท าเช่นนั้น ในฟินแลนด์ถือ
เป็นเรื่องธรรมดามาก ที่นักเรียนจะยังไม่เริ่มเรียนตามปกติในการเปิดเทอมวันแรก ครูหลายคนกล่าวว่า อยากให้การเริ่มต้นเป็น
ธรรมชาติและนุ่มนวล ตัวเขาเองจึงต้องปรับกิจกรรมส าหรับการเปิดเทอมในสองสามวันแรกเป็นการ “เล่น” กับนักเรียน ในเกมที่
นักเรียนได้ออกแบบกันเอง แทนท่ีจะสอนตามตารางเดิม และนี่คือกลยุทธ์ท่ีส าคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรและไม่ตึง
เครียดก่อนเป็นอันดับแรก เพื่อเป็นรากฐานส าคัญให้เป็นปีแห่งการเรียนรู้ แล้วค่อย ๆ สร้างกฎ ก าหนดกิจวัตรอื่น ๆ ก็แสนสบาย 

 เฉลิมฉลองการเรียนรู้กับนักเรียน ผู้เขียนยกตัวอย่างการเฉลิมฉลองการเรียนรู้จากห้องเรียนมัธยมในฟินแลนด์ที่เขา
ชอบไปสังเกตการสอนบ่อย ๆ ในวิชา “คหกรรม” ซึ่งเขาเองไม่เคยพบจากโรงเรียนที่อเมริกา มันเป็นวิธีช่ืนชมความพยายามของ
นักเรียนอย่างเหมาะสมที่สุด น่ันคือ เด็ก ๆ จะมีเวลา 15-20 นาทีในการเฉลิมฉลองอาหารฝีมือตนเอง สิ่งท่ีมีความหมายคือ ก่อนที่
จะได้นั่งรับประทานอาหารร่วมกัน เด็ก ๆ จะต้องท างานหลายอย่างในเวลาที่จ ากัด ทั้งเตรียมอาหาร ท าความสะอาดครัวและ
อุปกรณ์ต่าง ๆ จัดโต๊ะอาหารกันอย่างขยันขันแข็ง เด็ก ๆ ไม่ได้ต้องการค าชมหรือคะแนนที่ดีจากครู แต่ท าเพราะความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน สิ่งนี้นั่นเองที่เป็นแรงจูงใจจากข้างในและที่เรียกว่า “ความสุข” จากการเรียนรู้ ซึ่งเขาเองก็น ามันมาปรับใช้กับนักเรียน
ระดับประถมของเขาด้วย เด็ก ๆ มีความสุขกับการได้เฉลิมฉลองการเรียนรู้ท้ายคาบ ซึ่งกลยุทธ์นี้ ครูจะต้องให้ความส าคัญว่าสิ่งนี้
จะเป็นการให้คุณค่ากับงานท่ีนักเรียนท าและช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้เด็ก ๆ ได้ 

 ไล่ตามฝันของห้อง ผู้เขียนกล่าวถึงกิจกรรมส าคัญของโรงเรียนในฟินแลนด์ น่ันคือ การเข้าค่าย แต่สิ่งที่น่าช่ืนชมของ
กิจกรรมนี้ก็คือ นักเรียนจะเป็นผู้จัดกิจกรรมหาเงินระดมทุนกันเอง และร่วมกิจกรรมด้วยกัน น่ันไม่ได้หมายความว่าเด็ก ๆ จะไป
ผูกพันกันตอนเข้าค่าย แต่มันเกิดตั้งแต่การไล่ตามความฝันของห้องด้วยการคิดกิจกรรมระดมทุน เป็นน้ าหนึ่งใจเดียวกันเพื่อท างาน
ให้ลุล่วง และนี่เป็นกิจกรรมส าหรับเด็กประถม! ส าหรับครูแค่คอยก ากับดูแลความก้าวหน้าของโครงการ และที่ส าคัญต้องเป็นความ
ฝันของห้องที่ผ่านการ “เลือกร่วมกัน” 
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 ก าจัดการกลั่นแกล้ง กลยุทธ์นี้ค่อนข้างลึกซึ้ง เนื่องจากที่ฟินแลนด์มีโปรแกรมที่เรียกว่า “KiVa” คือการต่อต้านการ
กลั่นแกล้ง (Bullying) เพราะเมื่อมีการกลั่นแกล้งในโรงเรียน แทนท่ีครูจะให้เอ่ยแค่ค าว่า “ขอโทษ” แต่ครูจะบอกว่าไม่จ าเป็นต้อง
ขอโทษ เว้นแต่ว่าคุณอยากจะพูด เพราะปกติเวลามีคนบอกให้ขอโทษ คุณอาจจะไม่ได้รู้สึกแบบนั้นจริง ๆ ครูที่ผ่านกระบวนการ
อบรมจากโปรแกรม “KiVa” นี้ จึงมีวิธีการจัดการ โดยพาเด็ก ๆ มาจัดประชุมเพื่อหาประเด็นว่าปัญหาอยู่ตรงไหน คุณท า
พฤติกรรมอย่างไร และจะท าพฤติกรรมที่แตกต่างออกไปได้อย่างไร ซึ่งในฟินแลนด์มีกระบวนการนี้อย่างจริงจัง ท าให้นักเรียน
เข้าใจและรู้จักใช้สิทธิของตนเองที่จะยืนหยัดต่อต้านการกลั่นแกล้ง 

 หาคู่หู กลยุทธ์นี้ไม่ต้องเตรียมอะไรมากมาย ผู้เขียนยกตัวอย่างจากในโรงเรียนคือ จับคู่พี่ประถมหกและน้องประถม
หนึ่ง กิจกรรมนี้ช่วยสร้างความสัมพันธ์อันดีภายในหมู่นักเรยีน และช่วยเพิ่มศักยภาพความเป็นพ่ีที่ต้องเป็นทั้งต้นแบบและคอยดูแล
น้องของตนเองด้วย 
บทท่ี 3 อิสระ (Autonomy) 

เป็นเรื่องน่าแปลกใจส าหรับผู้เขียนที่เคยเป็นครูในโรงเรียนอเมริกันอย่างมาก เมื่อเขาพบว่าเด็ก ๆ ท่ีฟินแลนด์ในระดับช้ัน
ประถมที่เขาสอนอยู่นี่สามในสี่ไปกลับโรงเรียนเอง บางคนกลับถึงบ้าน ท าการบ้าน หาของว่างกินเอง หรือบางคนไปกลับเองเป็น
กิจวัตรตั้งแต่อนุบาล ซึ่งเป็นภาพที่ดูจะมีอิสระที่จะท าอะไรได้เองมากกว่าเด็กอเมริกัน ซึ่งมันช่วยท าให้เด็ก ๆ พ่ึงพาตนเองได้ เป็น
นักเรียนรู้ที่ควบคุมดูแลตัวเองได้ดีกว่าด้วย เขาจึงเสนอความเป็นอิสระดังกล่าวนี้ให้เกิดขึ้นในห้องเรียนเพื่อน ามาซึ่งความสุข ดังนี้  

 เร่ิมต้นด้วยเสรีภาพ ทิโมธี ดี. วอล์กเกอร์ เคยยึดมั่นในทฤษฎีหนึ่งมาก่อนที่จะมาสอนที่เฮลซิงกินี้ นั่นคือการปล่อย
ความรับผิดชอบทีละน้อย (The gradual release of responsibility) โดยจ ากัดอิสระนักเรียนจนกว่าจะเห็นว่านักเรียนพร้อมที่
จะมีเสรีภาพมากข้ึน ซึ่งเขาก็ท าเช่นนี้มาตลอด ควบคุมกิจกรรมของนักเรียนอย่างเข้มงวด แต่เมื่อมาสอนในเฮลซิงกิ ซึ่งเป็นเด็กที่มี
อิสระและความสามารถกันมากอยู่แล้ว (สังเกตได้ชัดเจนตอนจัดกิจกรรมระดมทุนเข้าค่าย และอีกครั้งเมื่อมีเด็กคนหนึ่งส่งเมลหา
เขาให้ทดลองใช้ Kahoot! เพื่อเล่นเกมในห้องเรียนโดยที่นักเรียนเป็นคนค้นคว้าและออกแบบกันเอง) จึงจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยน
ความคิดของตนเองและทดลองให้เสรีภาพอย่างท่ีเด็ก ๆ ควรจะได้รับ เพราะมันช่วยให้เขาเห็นว่านักเรียนของเขามีศักยภาพแค่ไหน 
และท าอะไรได้อยู่แล้วบ้าง เหมือนการทดสอบเบื้องต้นนั่นเอง 

 เว้นช่องว่าง ในช่วงแรกของการเป็นครูแบบอเมริกัน เขาวางตารางกิจกรรมการเรียนการสอนไว้แน่นมาก จนเมื่อมา
สอนที่ฟินแลนด์ เขาต้องปรับเปลี่ยนให้มีช่องว่างระหว่างบทเรียน 15 นาที บ่อย ๆ ตลอดทั้งวัน และเขาก็ค้นพบว่าช่องว่างหรือ
เวลาที่ยืดหยุ่นเป็นเรื่องธรรมชาติ ที่จะช่วยให้เด็ก ๆ ได้มีโอกาสพัก และเอื้อต่อการให้ครูได้มีเวลาพบปะกับนักเรียนที่ต้องการ
ค าปรึกษาได้ตลอดทั้งวันในช่วงเวลาพักนี้ และสิ่งหนึ่งที่ผู้เขียนท าเป็นประจ าส าหรับการจะเริ่มบทเรียนแรกของวันคือ การเว้น
ช่องว่างเล็กน้อยก่อนเข้าบทเรียนด้วยค าง่าย ๆ ที่นักเรียนควรท าเป็นกิจวัตรบนกระดานด าให้เด็ก ๆ เลือกท าตามที่ตนเองชอบก่อน
สักสองสามนาที ซึ่งกิจกรรมนี้ท าให้เขาได้มีโอกาสเดินพูดคุยกับนักเรียนขณะก าลังท ากิจกรรมที่เลือก ซึ่งช่องว่างนี้ก็ท าให้เด็ก ๆ มี
ความพร้อมที่จะปรับตัวเข้ากับบทเรียนใหม่ของวันน้ัน 

 ให้ทางเลือก เนื่องจากผู้เขียนได้ยินเสียงวิพากษ์วิจารณ์จากเด็ก ๆ ในการมอบหมายงานในกิจกรรมการเรียนรู้อิสระให้
ทุกคนเหมือน ๆ กัน จึงท าให้เขารู้สึกล้มเหลว เพราะไม่ได้ค านึงถึงจุดแข็งและความสนใจของเด็กแต่ละคน และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เมื่อเขาได้คุยกับเพื่อนครูอนุบาลเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความสนใจของเด็ก ๆ กับหลักสูตร เขาจึ งได้แนวคิดที่ว่า ในฐานะที่เป็นครู 
เราต้องรู้จักหลักสูตรเป็นอย่างดี แต่เราต้องรู้ถึงความสนใจของนักเรียนของเราด้วย  จึงจะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความสุขเป็น
ส่วนผสมด้วย 

 วางแผนร่วมกับนักเรียน ก่อนการสอนสัปดาห์แรกในเฮลซิงกิ ผู้เขียนมีความเช่ืออย่างยิ่งยวดว่า การวางแผนเป็นความ
รับผิดชอบของครูแต่เพียงผู้เดียว ซึ่งท าให้เขาพลาดแนวปฏิบัติที่เบิกบานไป แต่หลังจากที่เขาเริ่มตระหนักถึงความส าคัญของการ
วางแผนร่วมกับนักเรียนแล้ว กิจกรรมหลายอย่างรวมทั้งการสอนในช้ันเรียนก็ถูกน ามาวางแผนร่วมกันมากขึ้น ซึ่งเห็นได้ชัดว่า               
เด็ก ๆ มีความรู้สึกเป็นเจ้าของและมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นและมีความสุขมากขึ้นด้วย ซึ่งการร่วมกันวางแผนท าได้
หลายวิธี สิ่งที่ส าคัญคือครูต้องรู้จักแบ่งเวลา “ก่อน” เริ่มการเรียนการสอนหรือกิจกรรมเพื่ออภิปรายวางแผนร่วมกันอย่างจริงจัง 
ผู้เขียน ยกตัวอย่างกลยุทธ์ที่เขาใช้เป็นประจ า ซึ่งใช้ได้ทั้งส าหรับการสอนและกิจกรรมใด ๆ คือ แผนผัง KWL (Know-Want to 
know- Learned) คือ รู้แล้ว อยากรู้ เรียนรู้ สิ่งส าคัญก็คือ ตรงกลาง สิ่งที่นักเรียน “อยากรู้” จ าเป็นจะต้องวางแผนกระบวนการ
เรียนรู้ให้ดีโดยเป็นความต้องการของนักเรียนจริง ๆ  
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 ท าให้เป็นจริง ผู้เขียนน าเสนอสถานการณ์เมืองจ าลอง ในกิจกรรมการศึกษาหัวข้อการเป็นผู้ประกอบการ เด็ก ๆ 
ประถมจะต้องสวมบทบาทผู้ประกอบการให้สมจริง แต่ละคนดูตั้งใจและมีความสุข กิจกรรมเช่นนี้ นักเรียนประถมหกในฟินแลนด์
มากกว่าร้อยละ 70 ได้รับประสบการณ์เช่นนี้คล้ายกันจากโปรแกรมช่ือ “ตัวฉันกับเมืองของฉัน” ที่จัดขึ้นโดยองค์กรไม่แสวงหา
ก าไร ส านักงานสารสนเทศทางเศรษฐกิจของฟินแลนด์ (Finland’s Economic Information Office) ซึ่งได้รับการยกย่องใน
ระดับนานาชาติว่าเป็นนวัตกรรม แนวทางนี้ได้รับแรงบันดาลใจส่วนหนึ่งจากโปรแกรมของอเมริกาที่ช่ือว่า “เมืองธุรกิจ” ซึ่งโดย
สรุปแล้วโปรแกรมตัวฉันกับเมืองของฉัน เป็นประสบการณ์ที่พิเศษเพราะท าให้การเรียนรู้คล้ายคลึงกับโลกของความจริง เด็ก ๆ 
ย่อมเห็นความเช่ือมโยงและจุดมุ่งหมายของสิ่งที่เรียนรู้จากในโรงเรียนได้ง่ายขึ้น การใช้กลยุทธ์นี้ อาจจะไม่จ าเป็นต้องดูยิ่งใหญ่
อลังการ ถึงกับตั้งร้านในห้องเรียนของเรา แต่แค่เราก าลังพยายาม “ท าให้สมจริง” เพื่อส่งเสริมความรู้สึกมีความหมายขึ้นใน
ห้องเรียน ซึ่งท้ายท่ีสุดก็คือน าความเบิกบานมาสู่ห้องเรียนนั่นเอง 

 เรียกร้องความรับผิดชอบ การสอนที่ฟินแลนด์ ท าให้ผู้เขียนได้ยินค าว่า “ความรับผิดชอบ (Responsibility)” 
บ่อยครั้ง แต่ในอเมริกา กลับมักจะได้ยินค าว่า “การตรวจสอบได้ (Accountability)” ครูในฟินแลนด์จะไม่ถูกตรวจสอบด้วยการ
ทดสอบมาตรฐานและการตรวจเยี่ยมโรงเรียน ซึ่งเป็นเพราะว่าทุกคนต่างรับผิดชอบวิชาชีพเป็นอย่างมาก ซึ่งเกิดจากวิชาชีพน้ีได้รับ
ความไว้วางใจมากนั่นเอง และผู้เขียนก็มองเห็นว่า ปัญหาของโรงเรียนในอเมริกาเน้น “การตรวจสอบได้” ซึ่งตั้งอยู่บนความกลัว
มากเกินไป แต่เน้น “ความรับผิดชอบ” ซึ่งตั้งอยู่บนความไว้วางใจน้อยเกินไป การตรวจสอบได้ทีมีความกลัวเป็นตัวขับเคลื่อนอาจ
ท าลายโอกาสที่คนเราจะได้สัมผัสความเบิกบานจากการลงมือท าหน้าท่ีรับผิดชอบท่ีมีความหมาย 

เฉกเช่นเดียวกันกับผู้ใหญ่ เมื่อมีความเช่ือที่ว่านี้เป็นพื้นฐาน นักเรียนในฟินแลนด์จึงได้รับความไว้วางใจให้มีหน้ าที่
รับผิดชอบมากมายตั้งแต่อายุน้อย ๆ การที่พวกเขามีหน้าที่รับผิดชอบไม่ใช่ว่าเขามีสถานภาพท่ีสูง แต่เพราะผู้ใหญ่ “ไว้วางใจ” เชื่อ
ว่าเด็ก ๆ ท าส าเร็จได้ด้วยตนเอง  
บทท่ี 4 ความเชี่ยวชาญ (Mastery) 

วันที่ 4 ธันวาคม ค.ศ.2001 มีการเผยแพร่ผลการทดสอบ PISA ครั้งแรก และฟินแลนด์มีคะแนนทดสอบสูงสุดในกลุ่ม
ประเทศ OECD ทั้งสามด้าน คือ การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนฟินแลนด์มีความรู้และทักษะ
เหล่านี้ได้โดยไม่ต้องเรียนกวดวิชาตัวต่อตัว หรือท าการบ้านในปริมาณมาก ๆ นอกจากนั้นยังพบว่านักเรียนในแต่ละโรงเรี ยนมี
ระดับความสามารถแทบจะไม่แตกต่างกัน ผู้เขียนจึงได้ค้นหากลยุทธ์ท่ีจะท าให้เด็ก ๆ มีความเชี่ยวชาญจากโรงเรียนทั่วฟินแลนด์ 
และน ามาสรุปไว้ดังน้ี  

 สอนแก่นสาระส าคัญ ผู้เขียนวิจารณ์ตนเองในหัวข้อน้ีให้เห็นอย่างตรงไปตรงมา คือ การที่ตนเองน าเอาแผนงานแบบ
โครงการเป็นฐาน (Project-Based learning : PBL) จากอเมริกามาใช้ที่เฮลซิงกินี้ โดยเรียกหน่วยการเรียนรู้นี้ว่า เส้นทางสู่
โอลิมปิก ซึ่งมันล้มเหลวไม่เป็นท่า เป็นเพราะเขาเรียกร้องให้เด็ก ๆ ท ากิจกรรมใหม่ ๆ จ านวนมาก และที่ส าคัญแผนที่วางไว้ไม่ได้มี
หัวใจส าคัญของหลักสูตรเป็นฐานเลย หลังจากนั้น เขารับรู้ได้ว่ามักจะวอกแวกไปกับเปลือกของการวางแผนการสอน เช่น การเปิด
บล็อก ระดมทุน เชิญผู้เช่ียวชาญมาพบนักเรียน สิ่งเหล่านี้ไม่ใช่แก่นสาระส าคัญเลย  ดังนั้น เขาจึงต้องตระหนักว่าการสอนที่
ฟินแลนด์ใช้เวลาน้อย แต่ต้องการเนื้อหาท่ีกระชับ เป็น “แก่นสาระส าคัญ” จริง ๆ ซึ่งจากการสังเกตวิธีสอนในโรงเรียนต่าง ๆ ของ
ฟินแลนด์ ผู้เขียนพบว่า วิธีที่ใช้ส่งเสริมความเชี่ยวชาญในห้องเรียนมากที่สดุไม่ใช่สิ่งใหม่เสยีทีเดยีว ส่วนใหญ่ก็เป็นวิธีแบบดั้งเดิมคือ
สอนในห้องเรียนโดยครูและใช้ต าราเรียน ซึ่งเป็นช่วงแรกที่ผู้เขียนไม่เข้าใจเลยว่าน าพาเด็กสู่คะแนน PISA ที่สูงลิ่วได้อย่างไร 

 สกัดคุณค่าจากต าราเรียน อย่างที่กล่าวในหัวข้อที่แล้ว ครูฟินแลนด์ใช้ต าราเรียน ซึ่งผู้เขียนกล่าวถึงตนเองสมัยอยู่
อเมริกาว่าทั้งตนเองและเพื่อนครูค่อนข้างกังขากับสื่อการสอนเชิงพาณิชย์ที่เหมือนกับท าการตลาดมากเกินไป แต่ในฟินแลนด์กับ
ตรงกันข้าม ผู้เขียนพบว่าเพื่อนครูชาวฟินแลนด์มองหลักสูตรเชิงพาณิชย์เชิงบวกมากกว่า นั่นคือการมองหลักสูตรที่ถูกออกแบบมา
ให้ใช้ในห้องเรียนว่าสมบูรณ์และมีคุณค่า ช่วยให้สอนได้ดีขึ้น โดยเฉพาะในแง่ของแก่นสาระส าคัญ ช่วยก ากับเวลา ลดภาระเรื่อง
แผนการสอน ท าให้ไม่ต้องเตรียมหน่วยการเรียนโดยเริ่มจากศูนย์ ซึ่งมันช่วยเปลี่ยนทัศนะของผู้เขียนกับหลักสูตรหรือต าราพวกนั้น
ไปอย่างมาก และลองท าในสิ่งที่ไม่ค่อยจะได้ท านักในอเมริกา คือ “สกัดคุณค่าจากต าราเรียน” ซึ่งตลอดเวลาสองปีในเฮลซิงกิ 
ผู้เขียนพบว่าเพื่อนครูชาวฟินแลนด์นั้นฉลาดมาก สื่อเชิงพาณิชย์ที่สมบูรณ์นั้น เมื่อน ามาใช้อย่างมีกลยุทธ์ก็จะช่วยให้เด็กได้พัฒนา
ความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาได้ในเวลาอันกระชับตามแบบฉบับของฟินแลนด์  
 

11



สุวรรณา อินทร์น้อย 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 

 
 

 

 ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี ประเด็นเทคโนโลยีของห้องเรียนในฟินแลนด์ก็น่าสนใจ ผู้เขียนก็ต้องแปลกใจอีก
เช่นเดียวกัน เพราะคาดหวังว่าโรงเรียนคุณภาพสูงจะมีเทคโนโลยีที่ดีท่ีสุดและใหม่ที่สุด แต่สิ่งที่เจอคือเครื่องเหมือนจะได้มาเมื่อสิบ
ปีที่แล้ว แต่นั่นก็ท าให้ผู้เขียนไม่ต้องกดดันเรื่องการใช้เทคโนโลยี เพราะที่นี่มีแนวโน้มการใช้เทคโนโลยีก็ต่อเมื่อมันส่งเสริมการ
เรียนรู้เท่านั้น นั่นหมายความว่าหัวใจส าคัญของการน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์อยู่ในมือของครูนั่นเอง ในฟินแลนด์ครูใช้
เทคโนโลยีกันพอประมาณ ซึ่งผู้เขียนไม่ได้ต่อต้านการใช้เทคโนโลยี แต่แค่จะสื่อว่าเทคโนโลยีที่ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพใน
ห้องเรียนนั้นไม่จ าเป็นต้องซับซ้อน แนวปฏิบัติที่พบได้ทั่วไปในฟินแลนด์ก็คือใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ ไม่ใช่แย่งความ
สนใจไปจากการเรียนรู้ ซึ่งเป็นวิธีท่ีฉลาด และได้รับการพิสูจน์มาหลายปีแล้วว่า นักเรียนของพวกเขาเช่ียวชาญเนื้อหาและทักษะที่
ส าคัญได้โดยไม่ต้องลงทุนไปกับอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใหม่ล่าสุด 

 น าดนตรีเข้ามาใช้ ผู้เขียนก็ยังให้ประสบการณ์จากอเมริกาในประเด็นนี้คล้ายกับหัวข้ออ่ืน ๆ ว่าไม่กี่ปีมานี้ โรงเรียนทั่ว
อเมริกาตัดงบสนับสนุนด้านศิลปะ นักเรียนบางส่วนไม่ได้เรียนดนตรีสักช้ินเดียว แต่ตรงกันข้ามกับที่ฟินแลนด์ ปีแรกท่ีเขาสอนท่ีนี่
มันท าให้เขาแปลกใจอีกเช่นเคย ที่พบว่านักเรียนประถมของเขามีชั่วโมงเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์เท่ากับวิชาดนตรีคือสัปดาห์ละ
สามช่ัวโมง แต่หลังจากนั้นเขาจึงได้พบค าตอบจากหลาย ๆ งานวิจัยที่เชื่อมโยงการเรียนดนตรีเข้ากับความส าเร็จทางวิชาการ ซึ่ง
นักวิจัยสรุปว่า ช่ัวโมงดนตรีเสริมสร้างระบบประสาทที่คอยจัดการเสียงรบกวนเมื่ออยู่ในบรรยากาศที่วุ่นวาย เมื่อสมองท างานได้ดี
ขึ้น เด็ก ๆ ก็อาจจะมีพัฒนาการด้านความจ าและความสามารถในการใช้สมาธิจดจ่อท่ีดีขึ้นได้เมื่ออยู่ในห้องเรียน และช่วยให้พวก
เขาสื่อสารได้ดีขึ้นด้วย ซึ่งผู้เขียนก็ให้ความเห็นว่า ในฐานะครู เราอาจแค่ทดลองใช้รูปแบบอื่น ๆ ที่ทั้งเราและนักเรียนสะดวกใจ 
เพื่อลองให้นักเรียนเข้าถึงความเบิกบานและประโยชน์เชิงวิชาการผสมผสานผ่านดนตรีบ้างก็เป็นสิ่งท่ีน่าสนใจไม่ใช่น้อย 

 โค้ชให้มากขึ้น ผู้เขียนให้ประสบการณ์ “การเรียนรู้จากการลงมือท า” จากห้องเรียนเชิงปฏิบัติ เช่น ห้องเรียนงานไม้ 
คหกรรม และสิ่งทอ โดยมีครูท าหน้าที่เป็นโค้ช ให้นักเรียนได้ฝึกฝนในโลกของความเป็นจริง การโค้ชเป็นการใช้แนวปฏิบัติที่จับ
ความเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรู้ไปไว้ให้ถูกท่ีถูกทางอย่างแท้จริง น่ันคือบนบ่าของผู้เรียนโดยตรง หากต้องการพัฒนาตัวเราให้
เป็นโค้ช โครงสร้างบทเรียนต้องรองรับบทบาทนี้ด้วย ที่เรียกว่า แนวทางการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ (Workshop model) ซึ่งมี
ส่วนประกอบพ้ืนฐาน 3 ประการ คือ บทเรียนสั้น ๆ และแนะน าเป้าหมายของวันน้ัน การท างานเชิงรุกอย่างอิสระ และการสะท้อน
ความคิดร่วมกันเป็นกลุ่มว่านักเรียนมีความคืบหน้าอย่างไรบ้างเพื่อไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ 

 พิสูจน์ว่าเรียนรู้ การศึกษาของฟินแลนด์ขึ้นช่ือเรื่องไม่ค่อยมีการสอบวัดมาตรฐาน แต่จากประสบการณ์ของผู้เขียน
พบว่า ครูชาวฟินแลนด์สามารถจัดประเมินสรุปผลการเรียนรู้ (Summative assessment) มากกวา่ที่เขาคาดว่าจะเห็นในอเมริกัน 
กลยุทธ์ที่ผู้เขียนได้เห็นจากเพื่อนครูหลายคนในการพิสูจน์การเรียนรู้ของเด็ก ๆ คือ ครูมักจะสร้างแบบประเมินผลปลายภาคเอง 
และปรับเปลี่ยนข้อสอบให้สอดคล้องกับการสอนอยู่เสมอ และครูก็มักจะให้เด็ก “เปรุสเตลลำ (Perustella) เป็นภำษำฟินแลนด์ 
ซึ่งหมำยควำมว่ำ กำรให้เหตุผลและหลักฐำนรองรับ” นั่นคือการให้โอกาสนักเรียนได้อธิบายการตอบค าถามจากแบบประเมินเพื่อ
พิสูจน์สิ่งที่ตัวเองเรียนรู้โดยมีหลักฐานประกอบนั่นเอง ซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่ส่งเสริมความเชี่ยวชาญของนักเรียนได้มากยิ่งขึ้น และไม่
เพียงแต่น าไปใช้ตอนประเมินผลเท่านั้น แต่ยังสามารถน ามาใช้ได้เป็นประจ าทุกวันในห้องเรียนด้วย  

 คุยกันเร่ืองเกรด ผู้เขียนได้แรงบันดาลใจกลยุทธ์นี้จากเพื่อนครูในฟินแลนด์ที่สอนในระดับมัธยม เธอพัฒนาระบบการ
ให้นักเรียนได้เป็นเจ้าของกระบวนการประเมินตนเองและตัดเกรดมากขึ้น ซึ่งผ่านการพูดคุยกับนักเรียนอยู่เสมอ และที่โรงเรียน
ของผู้เขียน เขาก็มักจะพบว่าเพื่อนครูหลายคนมักจะคุยกับนักเรียนเรื่องเกรดก่อนพิมพ์สมุดพกตอนปลายเทอมเสมอ โดยครูจะ
บอกเกรดที่คาดว่านักเรียนจะได้รับ และให้นักเรียนได้มีโอกาสซักถาม ซึ่งกลยุทธ์นี้ผู้เขียนเห็นว่าแนวปฏิบัตินี้เป็นการให้เกียรติกัน
อย่างยิ่ง เพราะครูไม่เพียงได้สื่อสารกับนักเรียนอย่างชัดเจนเท่านั้น แต่ยังเชิญชวนให้เด็ก ๆ คิดทบทวนเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
ตนเองไปด้วย 
บทท่ี 5 กรอบคิด (Mind-set) 

และอีกเช่นเคย ผู้เขียนแสดงให้เห็นถึงกรอบคิดของครูชาวอเมริกันก่อนว่า ดูครูเหล่านี้หลงใหลในงานของตนอย่างเต็ม
เปี่ยม และมีจุดมุ่งหมายเป็นแรงขับ อุทิศตนเพื่อการเติบโตในวิชาชีพ และทุก ๆ ปี ครูอเมริกันมักจะใช้เงินส่วนตัวและเวลาว่าง
จ านวนมากไปเพื่อการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ซึ่งความเป็นจริงข้อนี้ต่างจากที่เขาพบในฟินแลนด์ คนฟินแลนด์ดูจะถือคติพจน์ว่า 
“ท างานเพื่อมีชีวิต” ไม่ใช่ “มีชีวิตเพื่อท างาน” ซึ่งคนเหล่านี้ดูจะพึงพอใจในงานของตน แต่ในเวลาว่าง ดูเหมือนว่าพวกเขาจะชอบ
ท างานอดิเรกมากกว่าการลงทุนมหาศาลในการเติบโตในอาชีพ 
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ประเด็นที่ผ่านมาข้างต้นทั้งหมด ผู้เขียนกล่าวถึงส่วนผสมของความสุขไปแล้ว 4 ประการ ได้แก่ สุขภาวะ ความสัมพันธ์ท่ีดี 
อิสระ และความเช่ียวชาญ แต่ส่วนผสมสุดท้ายซึ่งน่าจะส าคัญที่สุดในการสร้างห้องเรียนที่เบิกบาน นั่นก็คือ “กรอบคิด” ตาม
ความเห็นของ ราช รากุห์นาธาน นักวิจัยด้านความสุข กล่าวถึงโลกทัศน์ในการใช้ชีวิตของคนเราเป็นสองขั้ว ขั้วแรกคือ “ประเภทที่
มองโลกนี้ว่าขาดแคลน ชัยชนะของฉันได้มาจากความสูญเสียของคนอื่น ท าให้มีแนวโน้มชอบเปรียบเทียบทางสังคม” และอีกขั้ว
หนึ่งก็คือ “ประเภทท่ีมองว่าโลกอุดมสมบูรณ์ มีพ้ืนท่ีให้ทุกคนได้เติบโต” ซึ่งผู้เขียนพบครูหลายคนในฟินแลนด์ที่ใช้กรอบคิดในขั้วที่
สอง พวกเขาไม่สะทกสะท้านว่าเมื่อเทียบกับครูคนอื่น ๆ แล้วตัวเองอยู่ระดับไหน และทัศนคติเช่นนี้ท าให้งานของพวกเขา                    
เต็มไปด้วยความเบิกบาน การกระท าหนึ่งที่แสดงให้เห็นความชัดเจนของกรอบคิดเช่นนี้ คือ การร่วมมือกันอย่างสม่ าเสมอของครู 
ซึ่งในทางตรงกันข้ามหากพวกเขามองกันเป็นคู่แข่ง คงไม่ได้เห็นความร่วมมือกันเช่นนี้แน่ ! ดังนั้นครูจะเพิ่มความเบิกบาน                      
ในห้องเรียนได้จ าเป็นต้องปลูกฝังมุมมองว่าโลกนี้อุดมสมบูรณ์ ซึ่งไม่ได้โยนเป้าหมายทิ้ง แต่แค่ย้ายมุมมองให้ห่างจากการแข่งขัน    
ไม่ต้องพยายามดิ้นรนเพื่อดีกว่าคนอื่นอีกต่อไป แต่มุ่งเพื่อจะเป็นตัวเองให้ดีที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ซึ่งพบได้จากกลยุทธ์ที่ส่งตรง            
มาจากห้องเรียนฟินแลนด์ ดังนี้ 

 แสวงหาภาวะลื่นไหล ภาพของปรากฏการณ์ตอนสอนอยู่บอสตันของผู้เขียน มักถูกน ามาฉายก่อนเริ่มเรื่องเสมอ คราว
นี้ผู้เขียนน าให้เห็นถึงสภาวะของการถูกเปรียบเทียบกับครูรุ่นใหม่ที่ชอบแสดงผลงานของนักเรียนมากกว่าของเขาเสมอ และเมื่อ
มองย้อนกลับไป เขาจึงเห็นว่าเขาเต็มไปด้วยความรู้สึกวอกแวก ไม่มั่นคง และยังน าเอาความขุ่นเคืองพวกนั้นเข้าห้องเรียนไปด้วย 
แถมยังเพิ่มความกดดันให้ตนเองท าให้ดีกว่า เหนือกว่า เพื่อนร่วมงาน แทนที่จะสนุกกับงาน ราช รากุห์นาธาน ตั้งข้อสังเกตว่า    
การเหนือกว่าคนอื่นเป็นเป้าหมายที่เย้ายวน เพราะนักวิจัยพบว่าคนที่สถานภาพสูงจะได้สัมผัสกับความภาคภูมิใจและอิสระ
มากกว่า และช่วยเพิ่มความสุขได้จริง แต่ไม่ได้แปลว่ามีค่าควรแก่การแสวงหา เพราะช่วงที่แสวงหาความเหนือกว่าอาจลดระดับ
ความเบิกบานของคุณเองไป และน่าจะฉลาดกว่าถ้าเราแสวงหาสิ่งที่ เรียกว่า “ภาวะลื่นไหล (Flow)” ซึ่ง มีไฮ (Mihaly 
Csikszentmihalyi) นักจิตวิทยาเชิงบวกที่เช่ียวชาญเรื่องนี้บรรยายภาวะนี้ไว้ว่า “กำรข้องเกี่ยวกับกิจกรรมหนึ่ง ๆ อย่ำงเต็มที่เพื่อ
ตัวกิจกรรมนั้นเอง อัตตำหำยไป เวลำผ่ำนไปโดยไม่รู้ตัว ทุกกำรกระท ำ กำรเคลื่อนไหว และควำมคิด เกิดต่อเนื่องกันเป็นทอด ๆ 
โดยไม่อำจเลี่ยงเหมือนเล่นดนตรีแจซ ตัวตนทั้งหมดของคุณข้องเกี่ยวอยู่กับกิจกรรมนั้น และใช้ทักษะของตัวเองไปถึงขั้นสูงสุด” 
การเป็นครูที่แสวงหาภาวะลื่นไหลแทนที่จะไขว่คว้าความเหนือกว่า ไม่เพียงดีต่อตัวครูแต่มันยังส่งผลถึงนักเรียนของเราด้วย               
ถ้าพวกเขาเห็นว่าครูก าลังพยายามท างานของตัวเองให้ดีที่สุดโดยไม่เปรียบเทียบกับคนอื่น ก็ย่อมจะเป็นตัวอย่างที่ดีที่บ่มเพาะ
วัฒนธรรมการไม่แข่งขันขึ้นให้เห็นเป็นตัวอย่าง  

 หนังหนาเข้าไว้ ผู้เขียนเล่าถึงประสบการณ์ตอนพบผู้ปกครองนักเรียน โดยมีครูพี่เลี้ยงคอยยืนดูอยู่จนผู้ปกครองกลับ
หมด เธอจึงพูดกับเขาด้วยค าที่ท าให้เขาแปลกใจมากว่า เขาตามใจผู้ปกครองมากไปหรือเปล่า ตอนแรกผู้เขียนต่อต้านเล็กน้อย
เพราะคิดว่าตนเองสื่อสารกับผู้ปกครองได้ดีแล้ว เธอจึงบอกเทคนิคเล็กน้อยว่า บางครั้งเวลาที่เธอคุยกับผู้ปกครองเธอมักจะส่ง
สัญญาณให้พวกเขาทราบว่า “คุณเป็นผู้เชี่ยวชำญที่บ้ำน ส่วนฉันเป็นผู้เช่ียวชำญที่โรงเรียน” และแนะน าให้ผู้เขียน “หนังหนำ” 
กว่านี้และควรมองว่าตัวเองเป็นมืออาชีพได้แล้ว หนังหนาในท่ีนี้ไม่ได้แปลว่าดื้อรั้น แต่หากเป็นความหมายที่ตรงกับภาษาฟินแลนด์
ที่โด่งดังในประเทศนอร์ดิกเล็ก ๆ แห่งนี้ มันใช้บรรยายคุณลักษณะของคนฟินแลนด์ “ซิสุ (Sisu) อำจแปลได้ว่ำ เด็ดเดี่ยว หรือ กล้ำ
หำญเมื่อต้องรับมือกับควำมขัดแย้งหรือสถำนกำรณ์ที่ยำกล ำบำก” การมีหนังหนาจะช่วยให้สามารถปกป้องความเบิกบานในการ
สอนเอาไว้ เนื่องจากเมื่อครูเจอความผิดพลาดหรือความล าบากใด ๆ พวกเขาก็จะลุกข้ึนมาใหม่ได้อย่างรวดเร็ว  

 ร่วมมือกันบนโต๊ะกาแฟ ผู้เขียนได้กลยุทธ์ข้อน้ีจากการสัมภาษณ์ครูชาวฟินแลนด์ด้วยค าถามที่ว่า “อะไรน ำควำมเบิก
บำนมำให้คุณในฐำนะที่เป็นครู และอะไรน ำควำมเบิกบำนมำให้นักเรียนของคุณ” ค าตอบยอดนิยมว่าสิ่งที่น าความเบิกบานมาให้
ครูก็คือ “การร่วมมือกัน” อย่างที่ผู้เขียนน าเสนอว่าโรงเรียนในฟินแลนด์มีเวลาพัก 15 นาที ครูเองก็จะมาพบปะพูดคุยสังสรรค์
ทานกาแฟกับในห้องพักครูรวม และได้แลกเปลี่ยนปฏิสัมพันธ์กันเป็นประจ า ซึ่งกลายเป็นความสัมพันธ์ที่สร้างให้ครูได้เกิดความ
ร่วมมือกันมากขึ้น สิ่งนี้กลายเป็นกรอบคิดที่ส าคัญของครูชาวฟินแลนด์ เพราะพวกเขามองว่าเป็นสิ่งจ าเป็น ซึ่งนั่นหมายความว่า
คุณเชื่อจากใจว่าคุณจะเป็นครูที่ดีได้เมื่อได้ร่วมมือกับคนอ่ืน ๆ  
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 เชื้อเชิญผู้เชี่ยวชาญ ผู้เขียนสังเกตกลยุทธ์นี้ได้จากการสอนของครูในฟินแลนด์ ท่ีผลัดกันเชิญห้องเรียนของอีกฝ่ายไป
ร่วมงานกันจนเป็นปกติ ซึ่งไม่ได้ดูยิ่งใหญ่อะไร แต่มีความหมายและสร้างความเบิกบานให้ครูและนักเรียน เมื่อผู้เขียนท า
เช่นเดียวกัน คือยิ่งเชิญผู้เช่ียวชาญ เขาก็ยิ่งรู้สึกว่าสามารถออกแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ยอดเยี่ยมได้ โดยวิธีนี้ช่วย
ปลดแรงกดดันได้มาก เพราะนั่นหมายความว่าผู้เขียนไม่จ าเป็นต้องรู้ทุกเรื่อง ซึ่งกลยุทธ์นี้ยิ่งไปตอบรับทัศนะที่ว่า โลกนี้อุดม
สมบูรณ์ ซึ่งยิ่งเรามีความร่วมมือมาก ผู้เชี่ยวชาญที่จะมาห้องเรียนของเราก็จะเป็นได้ทั้งเพื่อนครู ผู้ปกครอง หรือผู้เช่ียวชาญจาก
ภายนอก 

 พักผ่อนในวันหยุดพักผ่อน ผู้เขียนเล่าประสบการณ์ช่วงวันหยุดฤดูร้อนเมื่อเขามีค าถามมากมาย แต่ไม่สามารถติดต่อ
ใครได้ เขาจึงเริ่มมองเห็นแบบแผนบางอย่างที่เพื่อนครูท ากันนั่นคือพักผ่อนกันอย่างจริงจังในช่วงฤดูร้อน ซึ่งตอนแรกมันท าให้เขา
รู้สึกกังขา เพราะในอเมริกาครูมักจะไม่ได้หยุดท างานในช่วงปิดเทอมฤดูร้อน เขาเองก็เคยเป็นเช่นน้ี ส่วนใหญ่ช่วงปิดเทอมเขาจะไป
ท ากิจกรรมเกี่ยวกับวิชาชีพ เช่น ร่วมสัมมนา อ่านบทความ เยี่ยมบ้านนักเรียน แต่หลังจากที่ลองปรับเปลี่ยนตนเองเมื่อมาอยู่
ฟินแลนด์ ผู้เขียนกลับพบว่าเขาก้าวหน้าขึ้นได้จากการมีเวลาพักเติมพลังยาว ๆ แต่เขาก็ยังมีความคิดแบบเดิมติดอยู่นิดหน่อย จึง
ไม่ได้พักยาวสุดโต่งไปเสียทีเดียว แต่ผสมผสานแบบมีเวลาตัดขาดจากงานอย่างพอดี แต่ก็มีช่วงที่คิดทบทวนเรื่องงานในช่วงฤดูร้อน
นี้ด้วย เพราะเขาเห็นว่ามันเป็นช่วงที่สร้างแรงบันดาลใจใหม่ ๆ ให้ห้องเรียนของเขาได้เป็นอย่างดี 

 อย่าลืมความเบิกบาน ผู้เขียนมีความเห็นว่า ท่ัวโลกก็ก าลังขับเคลื่อนเรื่องของความสุขให้เป็นเรื่องส าคัญอันดับต้น ๆ 
ในโรงเรียน จากงานวิจัยระดับปริญญาเอกด้านจิตวิทยาเชิงบวก ของ อเลฮานโดร แอดเลอร์ (Alejandro Adler) เขาท าวิจัยใน
โรงเรียน 18 แห่งในประเทศภูฏาน โดยมีนักเรียนเข้าร่วมงานวิจัยกว่าแปดพันคน ห้องเรียนบางห้องใช้หลักสูตรสร้างสุข ซึ่งเน้น
สร้างทักษะชีวิตที่ไม่เป็นวิชาการ 10 ทักษะ เช่น สติ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การรู้จักตนเอง ในขณะที่บางห้องใช้ยาหลอก 
(เหมือนท าการรักษาแต่ไม่ใช่ยาจริง) ซึ่งการวิจัยนี้ช้ีให้เห็นว่าหลักสูตรสร้างสุขช่วยเพิ่มสุขภาวะและคะแนนทดสอบมาตรฐานของ
นักเรียนขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ กลยุทธ์ข้อสุดท้ายนี้จึงเรียบง่ายที่สุด “อย่าลืมความเบิกบาน” แม้ในวันท่ียากล าบาก เพราะนั่นมันจะ
เชื่อมโยงไปถึง “ความเบิกบานในห้องเรียน” ด้วย   
 

อย่ำงไรก็ตำม เนื่องจำกแนวคิดนี้เป็นแนวคิดที่มำจำกประเทศนอร์ดิก ซึ่งมีพื้นฐำนทำงวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่อำจจะมี
ควำมเป็นเอกลักษณ์โดดเด่น ดังนั้นผู้อ่ำนจึงควรพิจำรณำถึงกำรน ำมำปรับใช้ในวัฒนธรรม และสงัคมที่แตกต่ำงออกไป ซึ่งท้ำยที่สุด
นี้ผู้วิจำรณ์เห็นด้วยอย่ำงยิ่งกับทั้ง 33 กลยุทธ์ จำกหลักของควำมสุข 5 ประกำร ที่กล่ำวมำทั้งหมด และเห็นว่ำนี่แหละ “ชั้นเชิง” 
ของคน “ชั้นครู” ที่คนเป็นครูควรได้ลองสัมผัสด้วยตนเอง เพรำะผู้วิจำรณ์ก็เช่ืออย่ำงหนึ่งว่ำ ครูผู้สอนไม่ว่ำจะชำติใดภำษำใด ก็
ต้องอยำกเห็นห้องเรียนมีควำมสุข มีควำมเบิกบำนกันท้ังนั้น นั่นหมำยรวมถึงทั้งนักเรียนและตัวครูเองด้วย  

 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Walker, Timothy D. 2562. Teach Like Finland: Fun Teaching, Fun Learning, Fininsh Style. 

Translated by Thipnapa Huansuriya. Bangkok: Book Scape. 
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การจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายเพื่อ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน  
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ABSTRACT 
     The purposes of this research were 1) to develop the quality lesson plan by using Google Application for 
Education on the information technology in presentation. 2) to develop the quality and efficiency networking 
lessons on using the information technology in presentation 3) to compare the learning achievement in 
related skills between pre-test and post-test by using Google Application for Education with networking 
lessons on the information technology in presentation. The samples were Grade9 students of Krathumbaen 
Wiset Samutthakhun school that selected by the cluster random sampling as two groups. The research 
instruments were 1) The lesson plan by using Google Application for Education on the information 
technology in presentation. 2) The quality evaluation form of lesson plan by using Google Application for 
Education on the information technology in presentation. 3) The networking lesson on the information 
technology in presentation. 4) The quality evaluation form of networking lesson. 5) The test of achievement 
in related skill. The research results were as follows 1) In the overall, the quality of lesson plan by using 
Google Application for Education on the information technology in presentation was a very high level ( = 
4.86, S.D.= 0.35) 2. The quality of networking lessons by using Google Application for Education on the 
information technology in presentation was a very high level in the overall ( = 4.74, S.D.= 0.53). When 
considering in each aspect found that the results in the content was a very high level ( = 4.52, S.D.= 0.67), 
in the multimedia technology was a very high level ( = 4.92, S.D.= 0.27). In addition, the result of the 
efficiency (E1/E2) was at 81.37/83.13 that higher than the criteria 80/80. 3. The compare the learning 
achievement in related skills between pre-test and post-test by using Google Application for Education on 
the information technology in presentation found that the post-test was higher than pre-test at the statistical 
significance level of .05, which effects to the students have more knowledge, more understanding and more 
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skills to learn about this topic that have discussed. Thus, they will properly apply it to use in everyday life in 
the future.  
 

Keywords:  Google Application for Education;  Learning Management on internet network;  Internet Lessons 
 

บทคัดย่อ 
     การวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการน าเสนองาน ที่มีคุณภาพ 2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
น าเสนองานให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยการ
จัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการน าเสนองาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกระทุ่มแบน 
“วิเศษสมุทคุณ” โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่มจ านวน 2 กลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย  
Google Application for Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 2) แบบประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 3) บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 4) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 5) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย 
Google Application for Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ท่ีในระดับ
ดีมาก ( = 4.86, S.D.= 0.35) 2) คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for Education 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.74, S.D.= 0.53) และเมื่อได้ท า
การพิจารณาเป็นรายด้านจะพบว่า ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.52, S.D.= 0.67) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับ
ดีมาก ( = 4.92, S.D.= 0.27) และมีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 81.37/83.13 ซึ่งไม่ต่ า
กว่า 80/80 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางด้านการเรียนทักษะหลังเรียนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นผล
ท าให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะในการเรี ยนในเรื่องด้งกล่าวได้มากยิ่งขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
 

ค าส าคัญ:  Google Application for Education  การจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    
 

 
1. บทน า 
     พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 มีบทบัญญัติที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรมการศึกษาไว้หลายมาตรา โดยมีสาระส าคัญคือ การสร้างก าลังคนให้มีศักยภาพใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ มีคุณธรรม เน้นการพัฒนาผู้สอนและบุคลากรทางการศึกษา ให้มี
ความรู้ความสามารถ ด้านการพัฒนาและการประยุกต์ใช้ไอซีทีอบรมไอซีทีให้แก่ผู้สอน สนับสนุนให้ผู้สอนท าวิจัย และพัฒนาใน
สาขาไอซีทีข้ันสูง [1] ทั้งนี้ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศปัจจุบันส่งผลให้การด าเนินชีวิตของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไป
อย่างรวดเร็ว ท าให้สังคมต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ของโลก สิ่งส าคัญที่จะท าให้ทุกคนอยู่ในสังคมได้อย่างปลอดภัย
และมีความสุข คือจะต้องมีการพัฒนาการศึกษาที่ดี ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงไม่ควรเรียนรู้ที่เน้นการสื่อสารภายใน
ห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ผู้สอนต้องเปลี่ยนบทบาทตัวเองจากการเป็นผู้บอกความรู้มาเป็นโค้ชแทน เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีทักษะ
การด าเนินชีวิตต่อไปในศตวรรษท่ี 21   
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     การพัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 จึงน ามาซึ่งการใช้เทคโนโลยี Google Application for 
Education มาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้สอนใหไ้ด้ดีมาก
ขึ้น มีกระบวนการจัดส่งและจัดเก็บผลงานต่าง ๆ ได้ด้วยใน Google Drive ครูผู้สอนก็ยังสามารถสร้างสื่อโดยการเขียนเว็บไซต์
รายวิชาต่าง ๆ ซึ่งสร้างได้จาก Google Sites และสามารถมีส่วนประกอบเป็น Google Sheet, Google Classroom, Google 
Slides ซึ่งง่ายต่อการบริหารจัดการเป็นอย่างมาก เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้สอนน าเทคโนโลยีไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนาและลดข้อจ ากัดและอุปสรรคที่เกิดขึ้น ซึ่งอาจจะท าให้ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น รวมถึงการ
พัฒนาเครือข่ายและเช่ือมโยงระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษาท่ีเข้าถึงง่าย ประหยัดและสะดวกต่อการใช้
ส าหรับ นักเรียน นักศึกษา และประชาชนทั่วไป มีการผลิต และพัฒนาครู คณาจารย์และอื่น ๆ เพื่อสามารถท่ีจะวิจัยพัฒนาและ
สร้างองค์ความรู้นวัตกรรมได้  
     ในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมาในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ถูกจัดอยู่ในรายวิชาพื้นฐานของ
ระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 3 ได้เขียนค าอธิบายรายวิชาไว้หลายด้านโดยได้มีการพูดถึงการมีทักษะในการใช้ซอฟต์แวร์ และ
อุปกรณ์ดิจิทัลมาช่วยในการน าเสนอผลงาน การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานจากจินตนาการ ซึ่งจากค าอธิบายรายวิชาดังกล่าวจะ
เห็นได้ว่าส่วนหนึ่งต้องมีการฝึกทักษะบ่อย ๆ ซึ่งเป็นเรื่องที่ผู้วิจัยพบว่ามีปัญหาอย่างยิ่ง  นักเรียนไม่สามารถฝึกปฏิบัติภายใน 2 
ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ให้เสร็จทันเวลาได้ ด้วยเหตุนี้จึงต้องอาศัยการฝึกฝน ท าแบบฝึกทักษะใหม้าก ๆ ซ้ า ๆ จนกว่าจะเคยชิน ซึ่งเชื่อว่า
จะท าให้นักเรียนเรียนรู้จากการฝึกทักษะบ่อย ๆ ด้วยเหตุนี้ครูผู้สอนจะต้องหาเทคนิควิธีการสอนหรือนวัตกรรมมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ประกอบการใช้สื่อในการฝึกทักษะ ด้วยเหตุผลนี้ผู้วิจัยจึงเกิดแนวความคิดในการพัฒนา
บทเรียนบนเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ตเป็นการจัดการเรียนการสอนโดยจัดห้องเรียนเสมือนจริงในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารนี้เข้าไปใน Google site เพื่อให้นักเรียนได้สามารถใช้ช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและนักเรียน ผู้สอนจะ
ออกแบบการเรียนรู้ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลความรู้ แบบฝึกปฏิบัติ และการทบทวนเนื้อหาในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 3 ท่ีเป็นสื่อการเรียนการสอนประกอบร่วมกับการสอนในช้ันเรียน เพื่อช่วย
ในการฝึกทักษะ และทบทวนเนื้อหาให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลาอย่างมีคุณภาพประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงข้ึน 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     2.1 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน ที่มีคุณภาพ 
     2.2 เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ   
     2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย Google 
Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย  Google Application for Education 
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
4. กรอบแนวความคิดของการวิจัย 
     4.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  
     ผู้วิจัยได้น าแนวคิดตามหลกัการของกรมวิชาการ [2] ดังนี้ การก าหนด ช่ือหน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การเลือกสื่อการเรียน การวัดและประเมินผล 
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     4.2 การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
     ผู้วิจัยได้น าหลักแนวการคิดของ Raweewat Siripuban [3] ดังนี้ ตรวจสอบ จุดประสงค์การจัดการเรียนรู้  เนื้อหาสาระ 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ สื่อการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการ
จัดการเรียนรู้ 
     4.3 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     ผู้วิจัยได้น าแนวคิดตามหลักการของ Natthakorn Songkram  [4] ดังนี้ การวางแผน การออกแบบ การพัฒนา การประเมิน
และปรับปรุง      
     4.4 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     ผู้วิจัยได้น าแนวคิดตามหลักการของ Raweewat Siripuban [5] ดังนี้ ตรวจสอบคุณภาพ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
     4.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     ผู้วิจัยได้น าแนวคิดตามหลักการของ Chaiyong Promwong [6] ดังนี้ การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดยมีเกณฑ์ไม่ต่ ากว่า 80/80  
     4.6 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
     ผู้วิจัยได้น าแนวคดิตามหลักการของ Suwimon Wongwanich [7] ดังนี้ ประเมินจากกระบวนการปฏิบัติ และ ช้ินงาน  
 
5. ขอบเขตของการวิจัย 
     5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างการวิจัย 
     ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยแยกออกเป็น กลุ่มที่ 1 กลุ่มหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
จ านวน 42 คน  
และ กลุ่มที่ 2 กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 44 คน 
     5.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
     ประกอบด้วยตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะเรื่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน  
     5.3 เนื้อหาวิชา  
     เน้ือหารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หน่วยที่ 4 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน แบ่งออกเปน็ 
3 หัวข้อคือ แนะน าการใช้โปรแกรม Google Slides, การสื่อเบื้องต้นด้วย Google Slides และการแปลงไฟล์เป็นวิดีโอพร้อมอัปโหลด    
 
6. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     6.1 แผนการจัดการเรียนรู้   
     6.2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
     6.3 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     6.4 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่าย  
     6.5 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
 

   
 
 

รูปท่ี 1 แสดงหน้าแรกของบทเรียนบนเครือข่ายด้วย Google Site และแสดงหน่วยที่ 4 โดยมีค าอธิบายถึงผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 
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รูปท่ี 2 แสดงหน้าใบฝึกปฏิบัติ และแสดงหน้าเกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงาน 
 
 

7. การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
     7.1 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for 
Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยีในการน าเสนองาน โดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จ านวน 42 คน โดยให้
นักเรียนศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนและท าใบงานระหว่างเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หลังจากท่ีนักเรียน
ได้ศึกษาเนื้อหาครบจึงให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติหลังเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
     7.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะและกระบวนการปฏิบัติ เรื่อง การใช้เ ทคโนโลยีใน
การน าเสนองาน โดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 จ านวน 44 คน  โดยนักเรียนท าใบงานระหว่างเรียน จากน้ันด าเนินการ
ด้วยเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อเรียนจบเน้ือหาให้นักเรียนลงมือฝึกปฏิบัติและทดสอบปฏิบัติหลังเรียนเพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะ 
      
8. การวิเคราะห์ข้อมูล 
     8.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
     8.2 ผลพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
     8.3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
     8.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย  Google 
Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
 
9. ผลการวิจัย 
     9.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 
 
 

ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
รายการประเมินด้าน   S ระดับคุณภาพ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.83 0.41 ดีมาก 
3. เนื้อหาสาระ 4.83 0.41 ดีมาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.83 0.41 ดีมาก 
5. สื่อการเรียนรู ้ 4.83 0.41 ดีมาก 
6. การวัดและประเมินผล 4.83 0.39 ดีมาก 

รวม 4.86 0.35 ดีมาก 
    
 

     จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน โดยภาพรวม
อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.86, S.D. = 0.35) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 5.00, S.D. = 0.00) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยรองลงมาอยู่ในระดับดีมาก
เท่ากันคือ ด้านจุดประสงค์การเรยีนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผล โดยมีค่า ( = 
4.83, S.D. = 0.39) 
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     9.2 ผลพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 

รายการประเมินด้าน 
ระดับความคิดเห็น 

ระดับคุณภาพ 
  S 

1. เนื้อหา 4.52 0.67 ดีมาก 

2. เทคนิคการผลิตสื่อ 4.92 0.27 ดีมาก 

รวม 4.74 0.53 ดีมาก 
      

     จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพของบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยี สารสนเทศในการน าเสนองาน มี
คุณภาพโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับดีมาก โดยด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ( = 4.92, S.D. = 0.27) มีคุณภาพสูงกว่าด้านเนื้อหา 
( = 4.52, S.D. = 0.67)      

     9.3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
 

ตารางที่ 3 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน   

ประสิทธภิาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

n คะแนนเต็ม   
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

ประสิทธภิาพของบทเรียน 
E1/E2 

ระหว่างเรียน 
42 

10 8.14 81.37 
81.37/83.13 

หลังเรียน 36 29.92 83.13 
 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 81.37/83.13 ซ่ึงสอดคล้องกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ ไม่ต่ ากว่า 80/80 
     9.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย  Google 
Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for 
Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 

ประสิทธภิาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

n คะแนนเต็ม   S t df Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 
44 

36 21.89 3.53 
42.58* 43 0.0000 

หลังเรียน 36 27.32 4.10 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
      

     จากตารางที่ 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนทักษะหลังเรียนการจัดการเรียนรู้ด้วย  Google Application for 
Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 

 

10. สรุปผลการวิจัย 
     10.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ที่ใน
ระดับดีมาก ( = 4.86, S.D. = 0.35) 
     10.2 คุณภาพของบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มีคุณภาพโดยรวมและ
รายด้านอยู่ในระดับดีมาก โดยด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ( = 4.92, S.D. = 0.27) มีคุณภาพสูงกว่าด้านเนื้อหา ( = 4.52, S.D. = 
0.67) และมีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 81.37/83.13 ซ่ึงไม่ต่ ากว่า 80/80 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 
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     10.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะประเภทส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการปฏิบัติหลังเรียนการจัดการ
เรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
น าเสนองาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นผลท าให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะในการเรียนใน
เรื่องด้งกล่าวได้มากยิ่งขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
11. อภิปรายผล  
     11.1 ด้านคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
ชนิดส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะเร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 
     แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน วิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.86, S.D. = 0.35) 
เน่ืองจากผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Suwit Munkham et al. [8] คือ 1) ความครบถ้วนและสอดคล้อง
สัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 2) ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) ความถูกต้องของเน้ือหาสาระ 4 ) 
ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 6) ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
การประเมินผลแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ เราสามารถสังเกตได้จากการมีองค์ประกอบที่ครบถ้วน เขียนองค์ประกอบแต่ละส่วน
ได้ถูกต้องและชัดเจน แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกันกับเน้ือหา กระบวนการการสอนสามารถใช้ได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสมกับช่วงวัย นักเรียนเกิดการทักษะการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่เราได้ก าหนดไว้ และสามารถบันทึกผลหลังสอนได้อย่างชัดเจน  
ทั้งน้ีผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์โครงสร้างเน้ือหาของรายวิชา และด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามคิดข้างต้นร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ด้วย Google Application for Education ให้สอดคล้องกับหลักสูตร ผลการเรียนรู้ และโครงส ร้างรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร โดยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education เป็นการก าหนดกิจกรรมที่มีภารกิจ
ในการปฏิบัติทักษะการน าเสนอข้อมูล ดังน้ันเพื่อเป็นการพัฒนากระบวนการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะในการใช้
ซอฟต์แวร์ในการน าเสนอข้อมูลที่หลากหลายของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจและพัฒนาศึกษาค้นคว้าเรียนรู้เพิ่มเติมได้ด้วย
ตนเอง โดยนักเรียนท างานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับในกูเกิ้ลคลาสรูมแก่ นักเรียน เพื่อตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนในการปฏิบัติชิ้นงานตามค าสั่งต่าง ๆ นอกจากน้ีในขั้นตอนก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิท า
การพิจารณาตรวจสอบ ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
เพื่อพิจารณาให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแก้ไขตามข้อเสนอแนะอาจารย์ที่ปรึกษา และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ ซ่ึงได้รับข้อเสนอแนะในการให้ปรับปรุงแก้ไขในการก าหนดวิธีการจัดกิจกรรมและหัวข้อกิจกรรมในการจัดการ
เรียนรู้ให้ชัดเจนมากย่ิงขึ้น ดังน้ันกระบวนการดังกล่าวจึงท าให้แผนการจัดการเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Boonyani Phet Silver et al. [9] ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บด้วย Google Site 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารหลังได้รับการจัดการเรียนรู้มีผลการเรียนที่ดีขึ้นอย่างเห็นได้ชัด     
     11.2 ด้านคุณภาพของบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบน
เครือข่ายชนิดส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะเร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน  
            คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for Education เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการน าเสนองาน ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.74, S.D. = 0.53) โดยผู้วิจัยได้ใช้หลักการด าเนินงานตามขั้นตอนของ 
Natthakorn Songkram [4] ในการพัฒนาบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) การวางแผน 2) การ
ออกแบบ 3) การพัฒนา  4) การประเมินและปรับปรุง และหลักการของ Pairote Tianyathanakul et al. [5] ในการประเมินหา
คุณภาพด้านเน้ือหาและเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยมีคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี  ( = 4.48) 
เน่ืองจากผู้วิจัยได้เร่ิมจากการศึกษาหลักสูตร และค าอธิบายรายวิชา รวมถึงจุดประสงค์ และวิเคราะห์เน้ือหารายวิชา พร้อมทั้งจัด
เน้ือหาให้สอดคล้องและเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สร้างแบบประเมินเพื่อประเมิน
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเน้ือหา และด าเนินการปรับปรุงเน้ือหาตามข้อเสนอแนะของท่านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม รวมถึงผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา ได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงขนาด และสีของตัวอักษรให้
ชัดเจน  จากน้ันได้ท าการพัฒนาและปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น และมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก  
( = 4.92) เน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยจัดพื้นที่และเน้ือหาองค์ประกอบเพื่อใช้ในการ
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น าเสนอที่หลากหลาย อาทิ เน้ือหา รูปภาพ กราฟิก สีตัวอักษร ภาพวิดีโอ และส่วนประกอบอื่น ๆ ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ในการ
สร้างบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในคร้ังน้ีได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการป รับปรุงแก้ไขไปทดลองจริงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง และประเมินผลคะแนนของนักเรียนที่ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการพัฒนาบทเรียนอย่างมีขั้นตอน สร้างแบบ
ประเมินบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และปรับปรุงบทเรียนตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ได้ให้ข้อเสนอแนะในการจัดองค์ประกอบของ
สื่อในบทเรียนต่าง ๆ ให้เหมาะสม การปรับรูปภาพของสื่อให้มีความชัดเจนมากย่ิงขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับ Thanapong Meethong [10] 
ที่ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้นชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ พบว่า คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพด้าน
เน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.65) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ระดับดีมาก ( = 4.61)     
     11.3 ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบน
เครือข่ายชนิดส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะเรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน  
     การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Application for Education เร่ือง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการน าเสนองาน ในการน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามหลักการการออกแบบสื่อการเรียนการสอน
และผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 81.37/83.13 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80/80 จากผลการทดลอง พบว่า ค่า
ประสิทธิภาพ (E2) สูงกว่ากว่า (E1) เน่ืองมาจาก (E2) ซ่ึงเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะของนักเรียนจากการกระบวนการ
สร้างชิ้นงานน าเสนองานที่ได้ปฏิบัติตามใบงานท าให้คะแนนค่าเฉลี่ยสูงกว่าค่าประสิทธิภาพ (E1) เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน
ในการท าใบงานเป็นการวัดผลตามสภาพจริงหลังได้ท าการศึกษาเน้ือหาจบในหน่วยน้ัน ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจในเน้ือหาได้ ใน
การปฏิบัตินักเรียนมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลซ่ึงกันและกันในการใช้โปรแกรมน าเสนอข้อมูลบน Google Slides บทเรียนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตน้ีมีการออกแบบและสร้างอย่างเป็นขั้นตอน ผ่านการตรวจสอบและได้รับค าแนะน าจากท่านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ มีการทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง แล้วน าข้อบกพร่องน้ันมาปรับปรุง
แก้ไขจนได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพ และน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับกลุ่มอย่าง เน่ืองจาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีความน่าสนใจ รายการของบทเรียนที่เหมาะสมท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน จึงสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Boonyani Phet Silver et al. [9] ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บด้วย Google Site 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่า ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซ่ึงเป็นผลท าให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะในการเรียนในเร่ืองด้งกล่าวได้มากย่ิงขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้   
     11.4 ด้านการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย Google Application for 
Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะเร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
การน าเสนองาน  

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย Google Application for Education 
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะเรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เนื่องจากก่อนที่นักเรียนจะ
ได้ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน นักเรียนส่วนใหญ่เคยเรียนการใช้โปรแกรมน าเสนองาน
มาแล้วในช้ันประถมศึกษา หรือ ช้ันมัธยมศึกษาปี 1-2 มาบ้างแล้วในระดับหนึ่ง แต่นักเรียนไม่สามารถน าโปรแกรมที่ได้ศึกษามา
น าไปประยุกต์ใช้กับซอฟต์แวร์ที่ทันสมัยและเป็นปัจจุบันได้ในการใช้งานรวมถึงเทคนิควิธีการจัดการต่าง ๆ และเมื่อนักเรีย นได้
ศึกษาโดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการ
จัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education นั้นเป้นการออกแบบกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนฝึกฝนทักษะการปฏิบัติ
และลงมือท า รวมถึงการใช้เทคนิควิธีสร้างสรรค์ช้ินงานในการน าเสนอให้มีจุดเด่นและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะแตกต่างจาก
น าเสนอแบบเดิม ๆ ที่นักเรียนได้เคยเรียนมา  นักเรียนสามารถเรียนได้ทุกสถานที่เป็นการเรียนในลักษณะออนไลน์ที่ดี  อีกทั้ง
นักเรียนใช้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีมาบูรณาการกับความรู้ด้านศิลปะการออกแบบกราฟิกดีไซน์ หรือแม้กระทั่งการใช้ภาษาใน
การน าเสนองาน และบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้ผ่านขั้นตอนการพัฒนาให้มีคุณภาพ มีการสร้างสรรค์ออกแบบบทเรียน
ให้มีความน่าสนใจเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนอย่างเรียนรู้มากข้ึน มีการจัดวางองค์ประกอบหน้าจอ ข้อความให้มีสีสัน รูปภาพ และ
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การใช้เนื้อหาท่ีเข้าใจง่ายต่อการเรียนรู้เหมาะสมวัยกับนักเรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Monchaya Wanchao 
[11] ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี Google 
Application for Education  ในการพัฒนาการ จัดการเรียนการสอนและจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาโรงเรียนพิษณุโลกพิทยาคม 
โดยผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง การใช้เทคโนโลยี Google Application for Education  ในการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    

12. ข้อเสนอแนะ 
     12.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
           12.1.1 การจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะด้านกระบวนการจัดการปฏิบัติ ครูผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนการสอนด้วย Google 
Application for Education เป็นอย่างดีเน่ืองจากต้องใช้สื่อเทคโนโลยีหลายตัวใน Google Application for Education เพื่อให้การ
จัดการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 12.1.2 ครูผู้สอนที่จะน ารูปแบบการสอนด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตควรเตรียมความพร้อมของระบบเครือข่ายในการจัดการเรียนการสอนให้พร้อม รวมถึงจ านวนคอมพิวเตอร์ที่เพียงพอต่อ
นักเรียน เพื่อศักยภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
 12.1.3 ก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วย Google Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ครูผู้สอนควรอธิบายและชี้แจงท าความเข้าใจให้นักเรียนเข้าใจในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ รวมถึงรู้จั กหน้าที่และบทบาทตนเอง 
นักเรียนมีอิสระในการคิดภายใต้ขอบเขตของเน้ือหา ครูผู้สอนมีหน้าที่คอยอ านวยความสะดวก พร้อมแนะน าเพิ่มกรณีที่นักเรียนมี
ปัญหาไม่สามารถแก้ไขได้ 

12.1.4 ครูผู้สอนควรยืดหยุ่นเรื่องเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนด้วย Google 
Application for Education ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามความเหมาะสม   
     12.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยต่อไป 
 12.2.1 ควรใช้กิจกรรมหรือเทคนิควิธีในการจัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ร่วมกับการใช้  Google Application for 
Educationบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อเพิ่มทักษะทางการเรียน และเสริมศักยภาพของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น  
 12.2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อวัดเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้ Google Application for Education บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตถึงความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ลักษณะนี้ เพื่อสามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนต่อไป 
 12.2.3 ควรมีการวิจัยเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านพุทธพิสัย 
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ABSTRACT 

     The purposes of this research were 1) to develop the lesson plan by using online game based learning for 
creative using the internet of Grade 8 Students, 2) to develop the quality and efficiency online computer 
game for creative using the internet, and 3) to compare the learning achievement on using online game 
based learning for creative using the internet of Grade 8 students between pre-test and post-test. The 
samples were students of Grade 8 at Krathumbaen WisetbSamutthakhun school. In Semester 2, Academic 
Year 2019, selected by cluster random sampling as two groups included 74 students. The research 
instruments were the lesson plan, the quality evaluation form of lesson plan, online computer game, the 
quality assessment form of online computer game and the achievement test. The statistics for analyzing the 
data were mean ( ), standard deviation (S), E1/E2, and t-test for dependent samples. The research results 
were as follows 1) The quality of lesson plan by using online game base learning for creative using the 
internet was a very high level ( =4.86, S = 0.35) 2) In the overall, the quality of online computer game for 
creative using the internet was a very high level ( =4.77, S = 0.45). In addition, the result of the efficiency 
(E1/E2) was at 81.81/83.19 3) The post-test learning achievement of the students was higher than the pre-test 
at the statistical significance level of .05, which effects to stimulate students want to learn, have more 
knowledge and more understanding about this topic. 
 

Keywords:  Games base leaning;  Creative internet;  Achievement 
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     การวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิง
สรางสรรคใหมีคุณภาพ  2) พัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคใหมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การจัดการเรียนรู
ออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 2 โรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 ที่ไดจากการสุมหองเรียนดวยวิธีการสุม
แบบกลุม จํานวน 2 กลุม รวม 74 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู แบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู เกมคอมพิวเตอรออนไลน แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิต ิค าเฉลี ่ย สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S) และสถิต ิทดสอบ t-test แบบ 
Dependent Sample 
     ผลการวิจัยพบวา 1) แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก ( = 4.86, S = 0.35) 2) เกมคอมพิวเตอรออนไลนที ่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค โดยรวมมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก ( = 4.77, S = 0.45) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลน E1/ E2 = 81.81/83.19 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งจะชวยกระตุนให
นักเรียนตองการที่จะเรียนรู และเพ่ิมความรู ความเขาใจเก่ียวกับเรื่องนี้ไดมากขึ้น 
 

:  แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน  การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                         
 
1.  
     ยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology Age) มีการพัฒนาและมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว สงผลใหการ
ติดตอสื่อสารมีความสะดวก และมีประสิทธิภาพมากข้ึนกวาในยุคอดีต เทคโนโลยีคอมพิวเตอรซ่ึงเปนระบบพ้ืนฐานในการพัฒนา
เทคโนโลยีทุก ๆ ดาน [1] ดังนั้นการศึกษาจึงตองปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของประเทศชาติและของ
สังคมโลกอยูตลอดเวลา จึงจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองสงเสริมเพ่ือการเรียนรูอยางตอเนื่อง เพ่ือพัฒนาคุณภาพประสิทธิภาพและ
พัฒนาขีดความสามารถของคนสวนใหญในประเทศ [2]       
     อินเทอรเน็ตมีความจําเปนอยางย่ิงสําหรับบุคคลทุกวงการและทุกสาขาอาชีพ ไมวาจะเปนในดานการติดตอสื่อสารผานทาง 
Social Network  ดานการศึกษา ดานการใหความบันเทิง ดานการทําธุรกรรมทางการเงิน ดานการแพทย  ดานธุรกิจ นับวา
อินเทอรเน็ตเปนแหลงสารสนเทศท่ีสําคัญ  มีเรื่องราวตาง ๆ มากมายท้ังความรู ความบันเทิงหลากหลายรูปแบบเพ่ือสนองความ
ตองการ  ความสนใจของผูใชงาน แมวาการใชงานอินเทอรเน็ตจะสงผลดีในดานของการรับรูขอมูลขาวสารและความรูไดอยางไมมี
ท่ีสิ้นสุด  แตถามองในมุมกลับกันพบวา ขอมูลขาวสารน้ันมีท้ังดานบวกและดานลบ  ผูใชงานจึงตองตระหนักถึงภัยท่ีอาจเกิดข้ึนกับ
ตนเอง หรือเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชงานอยูดวย เชน  การเขาบัญชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ของผูอ่ืน การโพสตหรือการ
แชรขอความ รูปภาพ วิดีโอ ท่ีไมเหมาะสมในสื่อสังคมออนไลน แลวสงผลใหผูอ่ืนไดรับความเสื่อมเสีย เปนเพราะผูใชงานยังขาด
ความรูความเขาใจเก่ียวกับการใชงานอินเทอรเน็ต  การกระทําเหลานี้นอกจากจะไมเหมาะสมแลวยังทําผิดพระราชบัญญัติวาดวย
การกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2560 [3] ท่ีวาดวยผู ใดสงขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสแกบุคคลอื่นอันมีลักษณะเปนการกอใหเกิดความเดือดรอนรําคาญแกผูรับขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส โดยไมเปดโอกาสใหผูรับสามารถบอกเลิกหรือแจงความประสงคเพ่ือปฏิเสธการตอบรับไดโดยงาย ตองระวางโทษ
ปรับไมเกินสองแสนบาท ตามมาตรา 4 และผูใดนําเขาสูระบบคอมพิวเตอรท่ีประชาชนท่ัวไปอาจเขาถึงไดซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรท่ี
ปรากฏเปนภาพของผูอ่ืน และภาพนั้นเปนภาพท่ีเกิดจากการสรางข้ึน ตัดตอ เติม หรือดัดแปลงดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือ
วิธีการอื่นใด โดยประการท่ีนาจะทําใหผูอ่ืนนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหม่ิน ถูกเกลียดชัง หรือไดรบัความอับอาย ตองระวางโทษจําคุกไม
เกินสามป และปรับไมเกินสองแสนบาท ตามมาตรา 16  
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     การสงเสริมใหผูเรียนใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคจึงเปนสิ่งท่ีเปนประโยชนตอผูใชบริการอินเทอรเน็ตเพ่ือสรางสรรคสังคมที่ดี
และเปนสังคมแหงการเรียนรู ดังนั้นนักเรียนจึงนับไดวาจะเปนผูท่ีจะชวยสรางอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคไดเปนอยางดี เนื่องจาก
เปนผูท่ีไดรับการศึกษาในเชิงวิชาชีพ และสามารถสรางสรรคสังคมออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังเปนตนแบบท่ีดี
สําหรับผูเรียนในชวงวัยเดียวกันไดเปนอยางดี ซ่ึงการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคจึงมีความหมายรวมถึงการใชอินเทอรเน็ตอยางมี
มารยาท (Netiquette) การเคารพสิทธ์ิของผูอ่ืน มีคุณธรรมจริยธรรม ตลอดจนการใชอินเทอรเน็ตท่ีเปนประโยชนตอผูอ่ืนในการ
เผยแพรองคความรู สรางจิตสํานึกและสงผลตอการแสดงพฤติกรรมท่ีดี [4] 
     ปญหาท่ีเกิดข้ึนจากการใชอินเทอรเน็ตในสังคมไทยปจจุบันมีเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง และสื่อท่ีจะสามารถใหความรู ปองกันและ
สรางความตระหนักรูในการใชอินเทอรเน็ตนั้นยังมีนอย สงผลใหเยาวชนขาดความรอบคอบและรูเทาทันในการใชอินเทอรเน็ตอยาง
สรางสรรค   ซ่ึงการเรียนการสอนในปจจุบันมีการใชสื่อการสอนในรูปแบบของเสียง ตัวอักษร หรือรูปภาพเทานั้น เปนสื่อกลางท่ี
ครูใชสงสารไปสูนักเรียนเพียงดานเดียว ทําใหนักเรียนขาดความสนใจท่ีอยากเรียนรู  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนให
นักเรียนไดใชความสามารถท่ีมีอยูแสดงออกก่ึงเลนก่ึงเรียน กอใหเกิดประโยชนกับการเรียนรูของนักเรียนท้ังทางตรงและทางออม 
ทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนเปนไปดวยความสนุกสนานไมเครงเครียด  เกมจึงจัดเปนสื่อประเภทหนึ่งท่ีกระตุนความสนใจ
นักเรียนไดเปนอยางดี  สามารถใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  และชวยใหนักเรียนบรรลุ
จุดมุงหมายตามจุดประสงคการเรียนท่ีตั้งไว เม่ือนําคุณลักษณะที่ดีของเกมมาเปนองคประกอบหน่ึงในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนก็จะสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้นไปกวาเดิม 
     จากความพยายามคิดคนหารูปแบบวิธีการสอนใหมๆ สื่อการสอนใหมๆ เพ่ือนํามาปดชองโหวของขอจํากัดของการเรียนรู             
การรับรูของนักเรียน แรงจูงใจของนักเรียน ความอยากรูอยากเห็นของนักเรียน ปญหาท่ีมักจะพบไดในนักเรียนสวนใหญก็คือ รูสึก
วาการเรียนรูเปนเร่ืองท่ีนาเบื่อ ไมสนุก ตองอานหนังสือจํานวนมาก ไมอยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนท่ีนาสนใจมากกวา ซ่ึงปญหา
ท้ังหลายเหลานี้ครูตองใหความสําคัญกับการสอนเพ่ิมข้ึน ตองปรับเปล่ียนรูปแบบและเทคนิคการสอนเพ่ือใหเหมาะกับนักเรียนของ
ตน  มีผลงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผลออกมาวา การเรียนการสอนท่ีไดผลคือตองเรียนแลวตองไดความรู
พรอมกับไดรับความสนุกสนานไปดวย  Wanwisa Dadee [5] กลาววา การเรียนรูผานเกม คือ สื่อในการเรียนรูรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงถูก
ออกแบบมาเพื่อใหมีความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ ไวในเกม
และใหผูเรียนลงมือเลนเกม โดยท่ีผูเรียนจะไดรับความรูตาง ๆ ของหลักสูตรนั้นผานการเลนเกมซ่ึง [6] Games Based Learning  
ถือเปน e-learning อีกรูปแบบหนึ่งท่ีทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูของผูเรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีจะทําใหการเรียนรู
เปนเรื่องท่ีสนุกสนาน   จากท่ีกลาวมาแลวขางตนนั่นเองท่ีทําให Game Based Learning เปนสื่อใหมทันสมัยท่ีกําลังเขามามี
บทบาทกับแวดวงการศึกษาและการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ แบบกาวกระโดดเม่ือถูกนํามาใชในการเรียนรูแลวไดผลดี            
      จากเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน  ผูวิจัยในฐานะครูผูสอนจึงมีความสนใจและเห็นความสําคัญของปญหาที่เกิดข้ึน จึงไดพัฒนาการ
จัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือสามารถกระตุน
การเรียนรูของผูเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับท่ีสูงข้ึน และเปนแนวทางในการเสริมสรางการใชอินเทอรเน็ตของผูเรียน
ใหเกิดประโยชนตอตนเอง และการดําเนินชีวิตประจําวันตอไป  
 

2.   
     2.1 เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ 

     2.2 เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ 
     2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน เรื่อง การจัดการเรียนรูออนไลนดวย
เกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค 
 

3.  
     นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการใชการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิง
สรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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4.  
    4.1   
           ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ในภาคเรียนท่ี 2                 
ปการศึกษา 2562 จํานวน 10 หองเรียน รวม 373 คน กลุมตัวอยาง จํานวน 2 หองเรียน รวม 74 คน ไดจากการสุมหองเรียนดวย
วิธีการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) จํานวน 2 กลุม 
            กลุมท่ี 1 ใชทดสอบหาประสิทธิภาพของเกม  จํานวน 36 คน 
            กลุมท่ี 2 ใชศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  จํานวน 38 คน 
     4.2   
     4.2.1 แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง การใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู รวม 4 สัปดาห (8 คาบ)  โดยมีองคประกอบตามรูปแบบของโรงเรียน
กระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ประกอบดวย มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด จุดประสงคการเรียนรู สาระสําคัญ สาระการเรียนรู 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค กิจกรรมการเรียนรู ชิ้นงาน/ภาระงาน สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู การวัด
และประเมินผลการเรียนรู การบูรณาการตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ขอเสนอแนะของหัวหนาสถานศึกษา และบันทึก
หลังการใชแผนการจัดการเรียนรู          
    4.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการ
เรียนรูท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซ่ึงประกอบดวย
การประเมิน 6 ดาน คือ 1) ดานองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 2) ดานจุดประสงคการเรียนรู 3) ดานเนื้อหาสาระ               
4) ดานกิจกรรมการเรียนรู 5) ดานสื่อการเรียนรู และ 6) ดานการวัดและการประเมินผล  
     4.2.3 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เปนเกมท่ีนําเสนอ
เนื้อหาเปนไปตามลําดับตอเนื่องกันไป แบงออกเปน 4 เกม คือ 1) เกม Q10 เปนเกมตอบคําถาม 2) เกม CYBER SHOOT เปน
เกมยิงคําท่ีผิดหลักไวยกรณของภาษาไทย คําสแลง คําวิบัติ 3) เกม A DAY WITH PEEPO เปนเกมเลือกตอบแบบถูก-ผิด                 
4) เกม CYBER ADVENTURE เปนเกมเลือกตอบตามสถานการณท่ีกําหนดให 
     4.2.4 แบบประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซ่ึงประกอบดวยการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา จํานวน             
9 ขอ และดานเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 16 ขอ  

4.2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีลักษณะเปน
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ซ่ึงแบบทดสอบเนนดานพุทธิพิสัย คือ ดานความรู ดานความเขาใจ และการนําไปใช มี
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจากการตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน ไดคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.67 - 1.00 
จํานวน 36 ขอ มีคาความยากงาย (Difficulty : p) ต้ังแต  0.21 – 0.79 คาอํานาจจําแนก (Discrimination : r) ตั้ งแต                   
0.24 – 0.59 และมีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ (KR-20) เทากับ 0.73 
     4.3   
     4.3.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีคุณภาพ 

4.3.1 ดําเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 4 แผน  ไดแก 
          4.3.1.1 การใชอินเทอรเน็ต  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.2 การใชภาษาในการติดตอสื่อสาร  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.3 การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2560  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 
          4.3.1.4 ภัยและการปองกันภัยในการใชเทคโนโลยี  จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรู 

 4.3.2 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาใหผูทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือหาคุณภาพ 
      4.3.2 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 
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    4.3.2.1  ดําเนินการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยการประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
             4.3.2.2  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางท่ี 1 จํานวน 36 คน ดังน้ี 
              4.3.2.2.1  ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางเขาใจเกี่ยวกับข้ันตอน และวิธีการใชงานเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 
              4.3.2.2.2  ใหนักเรียนกลุมตัวอยางดําเนินกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง โดยมีผูวิจัย ควบคุมชั้นเรียน แลวให
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เก็บสะสมรวมกันเปนคะแนนจากการทํา แบบฝกหัดเพ่ือนําคะแนนที่ไดหาคาประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) 
               4.3.2.2.3  หลังจากนักเรียนเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรออนไลนครบทุกเรื่องแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน และนําผลคะแนนมาคํานวณเพื่อหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 
               4.3.2.2.4  นําประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธหา (E1/E2) และนําไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑ 80/80 

4.3.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผูวิจัยดําเนินการทดลองและเก็บรวบขอมูลจากกลุมตัวอยางท่ี 2 
จํานวน 38 คน ทดลองโดยใชรูปแบบการทดลองแบบกลุมเดียวมีการวัดกอนและหลังใหสิ่งทดลอง (One Group Pretest-
Posttest Design)  

4.3.3.1  ดําเนินการจัดการเรียนรูดวยแบบเกมเปนฐานใหกับนักเรียน  โดยใชระยะเวลา 4 สัปดาห 8 คาบเรียน ดังนี้  
4.3.3.1.1  การใชอินเทอรเน็ต  จํานวน 2 คาบ 

                        4.3.3.1.2  การใชภาษาในการติดตอสื่อสาร  จํานวน 2 คาบ 
4.3.3.1.3  การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร  (ฉบับท่ี 

2) พ.ศ. 2560 จํานวน 2 คาบ 
4.3.3.1.4  ภัยและการปองกันภัยในการใชเทคโนโลยี  จํานวน 2 คาบ 

4.3.3.2  หลังจากท่ีนักเรียนไดศึกษาจนครบทุกเร่ืองแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 
20 ขอ ท่ีผานการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ 

      4.3.3.3  นําคะแนนกอนและหลังเรียนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบมาวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวย
วิธีทางสถิติ 
     4.4   
     การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวจิัย มีรายละเอียดดังนี้ 

4.4.1 หาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยกําหนดระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู [7] ดังน้ี 

        4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
        3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดี 
        2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับพอใช 
        1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับไมดี 
        1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับไมดีเลย 
4.4.2 หาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

โดยการท่ีหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอรใชคาเฉลี่ย ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) โดยกําหนดระดับคุณภาพของเกม
คอมพิวเตอรออนไลน  และการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค ตาม
เกณฑท่ีตั้งไว 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 

4.4.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชสถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent Samples 
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5.  
5.1 

 2 
 

 1 คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงมาตรฐานของคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค  
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2   

 S  
1. องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
2. จุดประสงคการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
3. เนื้อหาสาระ 5.00 0.00 ดีมาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ส่ือการเรียนรู 4.83 0.41 ดีมาก 
6. การวัดและประเมินผลการเรียนรูตามจุดประสงค 4.75 0.45 ดีมาก 

 4.86 0.35        
 

    จากตารางท่ี 1 พบวา แผนการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.86, S = 0.35)       

    5.2  2  
 
 

                2   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานของคุณภาพเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 S  

1. เนื้อหา 4.63 0.56 ดีมาก 
2. เทคนิคการผลิตส่ือ 4.85 0.36 ดีมาก 

 4.77 0.45  
 
 

     จากตารางท่ี 2  พบวา  เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.77, S = 0.45) และรายดานพบวา ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก 
( = 4.63, S = 0.56) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 4.85, S = 0.36) 
 

 

 1 หนาแรกของเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 

  
 

                                  2 เกม Q10        3 เกม CYBER SHOOT  
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   4 เกม A DAY WITH PEEPO                                 5 เกม CYBER ADVENTURE 
 

     5.3 
 2  

 

 3  ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

 n    
 

ระหวางเรียน (E1) 
36 

20 16.36 81.81 
81.81/83.19 

หลังเรียน (E2) 20 17.11 83.19 
 
 

     จากตารางที่ 3  พบวา  เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพของระหวางเรียน (E1) เทากับ  81.81  ตอประสิทธิภาพของหลังเรียน (E2) เทากับ 83.19 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 
ไมต่ํากวา 80/80   
     5.4  

 4  ผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ย กอนกับหลังเรียนดวยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

   S.D. t df sig 

คะแนนกอนเรียน 
38 

12.16 2.18 
-8.84* 37 0.00 

คะแนนหลังเรียน 14.53 2.26 

*มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 

    จากตารางท่ี 4 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยการเรียนท่ี 4 เร่ือง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

6.  
     6.1 แผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก (  = 4.86, S = 0.35) 
     6.2 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีคุณภาพโดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก (  = 4.77, S = 0.45) และเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 81.81/83.19 ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑ คือ ไมตํ่ากวา 80/80 
     6.3 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูออนไลนดวยเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค หนวยการเรียนท่ี 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05  
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7.  
     7.1.1 
 2  

     แผนการจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิ พบวา มีคุณภาพอยูใน ระดับดีมาก ท้ังนี้เนื่องจากผูวิจัย
ไดดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดย ยึดแนวทางการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานตามกรอบแนวคิดของ Passakorn 
Lertsakul [8] และใชทฤษฎีในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูใหมีคุณภาพตามกรอบแนวคิดของ Raweewat Siripuban [9] 
ทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีความครบถวน มีความสอดคลองสัมพันธกันขององคประกอบแผนการจัดการเรียนรู จุดประสงคเชิง
พฤติกรรมครอบคลุมกับสาระ/เนื้อหา และครอบคลุมท้ัง 3 ดาน คือ ดานความรู ความเขาใจ (K) ดานทักษะ กระบวนการ (P) ดาน
คุณลักษณะ เจตคติ คานิยม (A) มีความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู มีความครบถวนสมบูรณ มีความถูกตองและเหมาะสม
ของสาระ/เนื้อหา สื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมและความหลากหลายกับเนื้อหา มีความถูกตองและความเหมาะสมของการวัด
และการประเมินผล จึงทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพเหมาะสมในการนําไปใชจัดการเรียนรูแกนักเรียนตอไป  สงผลให
แผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Supawit Nambut [10] ไดพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรูแบบสาธิตรวมกับแหลงเรียนรูออนไลน เรื่อง การเชื่อมตอเครือขายแบบเวิรกกรุป ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัย
พบวา คุณภาพแผนการจัดการเรียนรูแบบสาธิตรวมกับแหลงเรียนรูออนไลน  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และยังสอดคลองกับ 
Sawaluk Yimprasert [11] ไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานรวมกับบทเรียนแท็บเล็ต เรื่อง ขอมูลและคอมพิวเตอร 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐานรวมกับบทเรียนแท็บเล็ต 
เรื่อง ขอมูลและคอมพิวเตอร นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
     7.1.2  2 

 
  7.1.2.1 คุณภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชงิสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 เกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพโดยรวมใน
ระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา 1) ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก เนื่องจากผูวิจัยไดออกแบบ
เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีจุดเดนในดานความ
สอดคลองกับสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เนื้อหามีความถูกตอง มีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน มีความเหมาะสมกับ
ปริมาณในแตละเกม ภาษาท่ีใชเขาใจงาย และความถูกตองของขอความตามหลักภาษา จึงทําใหไดเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ี
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 2) ดานเทคนิคการ
ผลิตสื่อ มีคุณภาพโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก เนื่องจากผูวิจัยไดศึกษาและออกแบบเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักของ Prensky [12]  (อางใน Sarunya  Phabaow [13] ซ่ึง
ประกอบไปดวย 4 ขั้น ดังนี้ 1) การนําเขาสูบทเรียน  โดยเร่ิมจากการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของหนวยการเรียนรู โดย
รวบรวมเนื้อหาจากหนังสือเรียนและแหลงขอมูลกอนนํามาวิเคราะหเปนหนวยยอย 2) การนําเสนอเกม  3) การตัดสินใจของผูเลน  
4) ผลปอนกลับ/ผลลัพธจากการตัดสินใจ  5) จบเกม จึงทําใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรค
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดีมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Tipsukon 
Panking [14] ไดพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนฐานเรื่องการเขียนผังงาน ตามแนวคิดของ Prensky ทํา
ใหบทเรียนอิเล็กทรอนิกสโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนฐานเร่ืองการเขียนผังงาน มีคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคอยูในระดับดี
มาก และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Chonlatip Janjumpa et al [15] ไดทําการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนรู 
เรื่อง การสืบพันธุของพืชดอกและการเจริญเติบโต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคอยูใน
ระดับดีมาก 

7.1.2.2 ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษา                 
ปท่ี 2 
   ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 โดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 36 คน ผลปรากฎวา เกมคอมพิวเตอรออนไลนมีประสิทธิภาพเทากับ 81.81/83.19 
ซ่ึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางเปนระบบตามแบบ Prensky 
และผานการประเมินคุณภาพท้ังเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก  นอกจากนี้ยังไดทดลองใชเกมคอมพิวเตอร
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ออนไลนกับนักเรียนท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาถึงขอบกพรองของเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนในดานตาง ๆ เชน เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ความเหมาะสมของระยะเวลา เมนูใชงานไดงาย
และสะดวก และขอเสนอแนะอื่น ๆ นําไปปรับปรุงแกไขกอนใชจริงในงานวิจัย จึงทําใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีคาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกําหนด สอดคลองกับงานวิจัยของ Natthaporn Singmanee [16] ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนอีเลิรนนิ่งโดยใช
เกมเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ทําใหบทเรียนอีเลิรนนิ่งโดยใชเกมเปนฐานวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.55/82.07  และยังสอดคลองกับงานวิจัย
ของ Suchart Saenpich [17]  ไดพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเกมออนไลนเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา เกมออนไลนมีประสิทธิภาพเทากับ 80.90/81.67 
     7.1.3   4  

     
   หลังการทดลองผูวิจัยไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูออนไลนแบบเกม
เปนฐานท่ีสงเสริมการใชอินเทอรเน็ตเชิงสรางสรรคในระดับชั้นระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้ผูวิจัยไดสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานท่ีสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตอยางมีระบบทําใหแผนการจัดการเรียนรูมีคุณภาพและประสิทธิภาพสูง มีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีผาน
กระบวนการสรางและพัฒนาใหมีคุณภาพ ทําใหเกมคอมพิวเตอรมีความนาสนใจ เปนแรงจูงใจใหนักเรียนอยากเรียนรู นักเรียน
สามารถเขาถึงเกมคอมพิวเตอรไดทุกท่ีทุกเวลาผานเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Tanatappon  Dachpasat [18]  ไดประยุกตใช เกมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสงเสริม
กระบวนการเขียนเรียงความแกกระทูธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิกอนใชเกม – หลังการ
ประยุกตใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอน หลังใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Prompuen Junnuan and Nipaporn Chalermnidorn [19] ท่ีได
ทําการศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรูโดยใชเกม Kahoot เพื่อพัฒนาผลการเรียนรูวรรณคดีไทย ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรู
วรรณคดีไทยเรื่องกาพยพระไชยสุริยาโดยใชเกม Kahoot สูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิ .05  
 

8.   
     8.1   
 8.1.1 ผูสอนควรสรางความเขาใจในข้ันตอนการจัดกิจกรรมและการใชสื่อเกมคอมพิวเตอรออนไลนเพ่ือใหเกิดความ
เขาใจและสามารถวางแผนการสอนไดถูกตองและเหมาะสม รวมถึงเตรียมความพรอมในการเขาถึงสื่อเกมคอมพิวเตอรออนไลน
และความพรอมของอุปกรณ 
 8.1.2 ครูผูสอนสามารถนําเกมคอมพิวเตอรออนไลนไปประยุกตใชกับการจัดการเรียนรูท่ีหลากหลายได เนื่องจากไมมี
ขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ี นักเรียนอาจจะเรียนจากท่ีบานหรือสถานท่ีอ่ืนนอกจากภายในโรงเรียน ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมี
ความรูและความเขาใจมากย่ิงข้ึน 
     8.2   
 8.2.1 ควรพัฒนาใหเกมคอมพิวเตอรออนไลนสามารถแสดงผลไดดีในอุปกรณชนิดอ่ืนนอกเหนือจากเครื่องคอมพิวเตอร 
เชน สมารตโฟน แท็บเล็ต  
 8.2.2 ควรทําการเปรียบเทียบวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐานกับการเรียนรูแบบอ่ืน ๆ เชน แบบสืบเสาะ แบบใช
สมองเปนฐาน เปนตน     
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ABSTRACT 
       This research had three objectives including: (1) to develop mobile applications with the use of Beacon 
technology to support historical tourism information in Kanchanaburi; (2) to evaluate application 
effectiveness; and (3) to user's satisfaction of assessing the application. The researcher developed the 
application by using JavaScript programming language and using Beacon as data transmissions. The 
application supports the Android OS version 7.0 or later. Users can download an application on the Play 
Store called "TouristIoT", which has been evaluated by three experts and 30 user’s satisfaction assessments 
with a questionnaire. The developed application "TouristIoT" application can support information, public 
relations and can display notification messages (notifications) in the mobile phone, which tourists will receive 
various information of that place. It tells the story, history and important information of tourist attractions. In 
which each Beacon has been attached at various points of the three locations that the researcher has 
defined in the scope of the research, including the National Museum of Ban Kao, Old Kanchanaburi (Tha Sao) 
and the Bridge over the River Kwai. The "TouristIoT" application is divided into four sub-menus, which are to 
enter the search for tourist spots in the surrounding area. With the "Scan" menu, open the operating mode of 
Background application with the "Settings" menu, showing the surrounding tourist spots with the "Radar" 
menu and requesting details or requesting help at the "Help" menu. Research results showed that 
performance evaluation results, was in the "highest" level, average value is 4.41. For the satisfaction of users 
of the application, it was found that the overall was in the "highest" level as well, average value is 4.79. 
 

Keywords:  Mobile Applications;  Beacon Technology;  Historical tourism;  Kanchanaburi 
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บทคัดย่อ 
     งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบีคอนสนับสนุนข้อมูลการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี (2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน และ (3) เพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยการเขียนโปรแกรมภาษา JavaScript และใช้เทคโนโลยีบีคอนเป็น
ตัวเชื่อมสัญญาณข้อมูล แอปพลิเคชันรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เวอร์ช่ัน 7.0 หรือสูงกว่า ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลด
แอปพลิเคชันท่ี Play Store ช่ือ“TouristIoT” ซึ่งแอปพลิเคชันได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน จ านวน 30 ท่าน ด้วยแบบสอบถาม การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน “TouristIoT” สามารถรองรับ
ข้อมูลข่าวสาร การประชาสัมพันธ์ และสามารถแสดงข้อความแจ้งเตือน (notifications) ในโทรศัพท์มือถือ โดยนักท่องเที่ยวจะ
ได้รับข้อมูลต่าง ๆ ของสถานท่ีแห่งนั้น เป็นการบอกเล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์และข้อมูลที่ส าคัญของสถานท่ีท่องเที่ยว ซึ่งในแต่ละ
จุดจะมีอุปกรณ์บีคอนถูกติดไว้ในจุดต่าง ๆ ของสถานท่ีทั้ง 3 แห่ง ท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดเอาไว้ในขอบเขตของการวิจัย ได้แก่ พิพิธภัณฑ์
สถานแห่งชาติบ้านเก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว แอปพลิเคชัน “TouristIoT” มีการแบ่งระบบ
ออกเป็น 4 เมนูย่อย คือ การเข้าสู่การค้นหาจุดท่องเที่ยวบริเวณโดยรอบด้วยเมนู “Scan” เปิดโหมดการท างานของแอปพลิเคชัน
เบื้องหลังด้วยเมนู “Settings” การแสดงจุดสถานที่ท่องเที่ยวโดยรอบด้วยเมนู “Radar” และการขอรายละเอียดหรือขอความ
ช่วยเหลือได้ที่เมนู “Help” ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับ “มากที่สุด” ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.41 ส าหรับความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน พบว่า โดยรวม อยู่ในระดับ “มากที่สุด” เช่นเดียวกัน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 
 

ค าส าคัญ:  โมบายแอปพลิเคชัน  บีคอนเทคโนโลยี  การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์  กาญจนบุร ี
 
1. บทน า  
     ประเทศไทยมีแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมเป็นกรอบที่ใช้ในการผลักดันให้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกท่ีส าคัญใน
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน อันจะน าไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ตาม
นโยบายของรัฐบาล [1] โดยยุทธศาสตร์ของการพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมต่างมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
ขับเคลื่อนในทุกภาคส่วนไม่ว่าจะเป็นการผลิต การบริการ โดยเฉพาะการท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมที่มีบทบาทส าคัญต่อการ
พัฒนาเศรษฐกิจของหลายประเทศ รัฐบาลของแต่ละประเทศจึงให้ความส าคัญในการเสริมสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันเพื่อ
ดึงดูดนักท่องเที่ยวทั่วโลกให้เข้ามาท่องเที่ยวในประเทศมากขึ้น การก าหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศด้านต่าง ๆ จึงได้มี
การบูรณาการงานด้านการท่องเที่ยวเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาเศรษฐกิจควบคู่ไปด้วย ซึ่งรัฐบาลได้ก าหนดยุทธศาสตร์ของ
ประเทศ คือ โดยการผลักดันให้ผู้ประกอบการท่องเที่ยวใช้เทคโนโลยีเพื่อก้าวสู่สมาร์ตทัวริซึ่ม (Smart Tourism) [2] 
     จากนโยบายดังกล่าวจึงเป็นที่มาของการใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างความพึงพอใจที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยว ท้ังนี้ เพื่อให้การบริหารจัดการการท่องเที่ยวเกิดประสิทธิภาพสูงสุดจึงจ าเป็นต้องมีการน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์
มากที่สุด [3] การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Application) บนสมาร์ตโฟน (Smartphone) เป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ช่วยให้ข้อมูลแก่
นักท่องเที่ยว ซึ่งข้อมูลที่เผยแพร่ไม่ใช่เพียงแสดงต าแหน่งที่ตั้งของแหล่งท่องเที่ยว แต่ยังมีการอธิบายถึงข้อมูลทางวัฒนธรรมและ
ประวัติศาสตร์ของแหล่งท่องเที่ยวท าให้นักท่องเที่ยวได้รับทั้งความสนุกสนานเพลิดเพลิน และความรู้เกี่ยวกับเรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์ ดังนั้น แหล่งท่องเที่ยวที่สามารถจัดการข้อมูลสารสนเทศและการสื่อความหมายที่น่าสนใจผ่านช่องทางที่
นักท่องเที่ยวเข้าถึงอย่างสะดวกรวดเร็ว จึงกลายเป็นจุดแข็งของแหล่งท่องเที่ยว และหากกล่าวถึงบีคอนเทคโนโลยี (Beacon) เป็น
อีกหนึ่งเทคโนโลยีที่สามารถใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชันได้เป็นอย่างดี เป็นเทคโนโลยีในยุค IOT หรือ internet of things ที่ได้รับ
ความนิยมมากในยุคปัจจุบัน โดยบีคอนใช้สัญญาณบลูทูธ Bluetooth 4.0 LE เป็นสื่อกลางในการสื่อสารข้อมูลระหว่างตัวอุปกรณ์
กับมือถือ แอปพลิเคชันมือถือที่พัฒนาขึ้นจะสามารถรับสัญญาณข้อมูลที่ถูกปล่อยออกมาจากบีคอน เพื่อน ามาตีความหาระยะ
ความใกล้ ท าให้แอปพลิเคชันรู้ว่าถ้าผู้ใช้เดินเข้าไปใกล้อุปกรณ์ในระยะกี่เมตรและควรแสดงข้อมูลอะไร [4] 
     จังหวัดกาญจนบุรีเป็นจังหวัดที่มีขนาดใหญ่เป็นอันดับ 3 ของประเทศ มุ่งเน้นการเป็นศูนย์กลางทางด้านการท่องเที่ยงเชิง
อนุรักษ์และเชิงประวัติศาสตร์ โดยมีสถานที่ท่องเที่ยวที่ส าคัญและมีเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ที่น่าสนใจ จากการลงพื้นที่
สัมภาษณ์นายวิศรุต อินแหยม ผู้อ านวยการ ททท.กาญจนบุรี โดยท่านได้ให้ข้อมูลว่าหากมีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการ
สนับสนุนข้อมูลทางการเดินทางท่องเที่ยวจะช่วยเพิ่มมูลค่าทางด้านการท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี อีกทั้งจากการลงพื้นที่สัมภาษณ์
นักท่องเที่ยว จึงท าให้ได้ทราบข้อมูลว่านักท่องเที่ยวมีความต้องการอะไรที่แปลกใหม่มากกว่าการมาท่องเที่ยวแล้วถ่ายรูป และได้
ให้ข้อมูลว่าหากมีกิจกรรมหรือมีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้มีปฏิสัมพันธ์กับสถานที่ท่องเที่ยวจะท าให้การ
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ท่องเที่ยวดูน่าสนใจมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนางานวิจัยภายใต้ช่ือเรื่อง “การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการ
ประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัตศิาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี” โดยน าบีคอนเทคโนโลยีมา
ใช้เพื่อเพิ่มช่องทางการสื่อสารกับนักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชมสถานที่ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์  และให้บริการข้อมูลผ่านทาง
สมาร์ตโฟน โดยเมื่อนักท่องเที่ยวก้าวเข้ามาในบริเวณสถานท่ีท่องเที่ยวจะได้รับการแจ้งเตือนข้อความ (Notification) ต้อนรับผ่าน
ทางสมาร์ตโฟน และยังสามารถดูข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ ข้อมูลแนะน าสินค้าจากร้านค้าของฝากในชุมชุน 
ซึ่งมีต าแหน่งแสดงจุดที่นักท่องเที่ยวก าลังเดินผ่านบีคอนที่ติดไว้ในบริเวณสถานท่ีท่องเที่ยวและร้านของฝากในสถานท่ีแห่งนั้น โดย
นักท่องเที่ยวต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่นักวิจัยได้พัฒนาขึ้น จากนั้นเพียงแค่เปิดบลูทูธของสมาร์ตโฟน จะสามารถใช้บริการ
ฟังก์ชันบีคอนได้ และได้รับข้อมูลต้อนรับและข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์ของสถานที่แห่งนั้น โดยพัฒนาในแหล่งท่องเที่ยวทาง
โบราณคดี และทางประวัติศาสตร์ บริเวณอ าเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี โดยพิจารณาเลือกสถานที่ท่องเที่ยวตามยุค
ประวัติศาสตร์ 3 ยุค ได้แก่ ยุคก่อนประวัติศาสตร์ คือ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า ยุคประวัติศาสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยา คือ 
เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) ยุคประวัติศาสตร์สงครามโลกครั้งท่ี 2 คือ สะพานข้ามแม่น้ าแคว ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยเรื่องนี้จะเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่ง พร้อมท้ังยังสนับสนุนความสะดวกด้านข้อมูลการท่องเที่ยว การสร้างกิจกรรมเสริม และเพิ่มมูลค่าการท่องเที่ยว
เชิงประวัติศาสตร์อีกด้วย 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
     2.1 เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยีสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขต
เมืองกาญจนบุรี 
     2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยีสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี 
     2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยีสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี 
 
3. ขอบเขตของการวิจัย 
     3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
           ผู้วิจัยจะด าเนินการโดยพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยการประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยี
สนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี โดยมีการน าบีคอนเทคโนโลยีมาใช้เพื่อเพิ่ มช่องทางการ
สื่อสารกับนักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชมสถานที่ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ และให้บริการข้อมูลผ่านทางสมาร์ตโฟน โดยเมื่อนักท่องเที่ยว
ก้าวเข้ามาในบริเวณสถานที่ท่องเที่ยวจะได้รับข้อความ (Notification) ต้อนรับผ่านทางสมาร์ตโฟน และยังสามารถดูข้อมูลของ
สถานที่ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ ซึ่งมีต าแหน่งแสดงจุดที่นักท่องเที่ยวก าลังเดินผ่านบีคอนที่ติดไว้ในบริเวณสถานที่ท่องเที่ยว
แห่งนั้น โดยนักท่องเที่ยวต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่นักวิจัยได้พัฒนาขึ้น จากนั้นเพียงแค่เปิดบูลทูธของสมาร์ตโฟน จะสามารถใช้
บริการฟังก์ชันบีคอนได้ และได้รับข้อมูลต้อนรับและข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์ของสถานที่แห่งนั้น โดยการใช้บีคอนเป็น
เครื่องมือในการสื่อความหมายในสถานที่ทางประวัติศาสตร์ ซึ่งแอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย 4 เมนูย่อย คือ 
การเข้าสู่การค้นหาจุดท่องเที่ยวบริเวณโดยรอบด้วยเมนู “Scan” เปิดโหมดการท างานของแอปพลิเคชันเบื้องหลังด้วยเมนู 
“Settings” การแสดงจุดสถานที่ท่องเที่ยวโดยรอบด้วยเมนู “Radar” และการขอรายละเอียดหรือขอความช่วยเหลือได้ที่เมนู 
“Help” 
      3.2 ขอบเขตด้านประชากรและตัวอย่าง 
           ประชากร คือ นักท่องเที่ยวท่ีเดินทางมาท่องเที่ยวในสถานท่ีประวัติศาสตร์ทั้ง 3 แห่ง ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้าน
เก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว  
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวท่ีเดินทางมาท่องเที่ยวในสถานท่ีประวัติศาสตร์ทั้ง 3 แห่ง ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ
บ้านเก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) สะพานข้ามแม่น้ าแคว และใช้แอปพลิเคชัน “TouristIoT” บนโทรศัพท์มือถือ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จ านวน 30 คน 
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      3.3 ขอบเขตด้านพ้ืนที่ 
           แหล่งท่องเที่ยวทางโบราณคดี และทางประวัติศาสตร์ บริเวณอ าเภอเมืองกาญจนบุ รี จังหวัดกาญจนบุรี โดยพิจารณา
เลือกสถานท่ีท่องเที่ยวตามยุคประวัติศาสตร์ 3 ยุค ได้แก่  
 ยุคก่อนประวัติศาสตร์ คือ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า  
 ยุคประวัติศาสตร์สมัยกรุงศรีอยุธยา คือ เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา)  
 ยุคประวัติศาสตร์สงครามโลกครั้งท่ี 2 คือ สะพานข้ามแม่น้ าแคว 
 
4. วิธีด าเนินการวิจัย 
     4.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
           4.1.1 รวบรวมเอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง น ามาสร้างเป็นกรอบการด าเนินงาน  
           4.1.2 ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยเป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาแอปพลิเคชันทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบสื่อสาร การออกแบบระบบ โดยผู้วิจัยด าเนินการให้เป็นไปตาม
ขั้นตอนของวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอน การวางแผนและ
การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การสร้างระบบ การทดสอบระบบ การน าระบบไปใช้ และการบ ารุงรักษา [5] พร้อมทั้ง
ศึกษาเกี่ยวกับบีคอนเทคโนโลยี (Beacon Technology) และการน าไปประยุกต์ใช้ 
           4.1.3 ด าเนินการการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบีคอนสนับสนุน
ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรี ให้เป็นการท่องเที่ยวแบบดิจิทัล ด้วยทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบและ
แยกข้ันตอนย่อย ๆ เพื่อให้มีการด าเนินการได้สะดวกและง่าย รายละเอียดดังนี้ 
           4.1.4 การก าหนดปัญหา (Problem Definition) ศึกษาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ร้านค้าของฝากของ
แหล่งท่องเที่ยว ท่ีระบุไว้ในขอบเขตทั้ง 3 แห่ง ท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ในขอบเขตทางด้านพื้นที่ ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้าน
เก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว และการวิเคราะห์ความต้องการเพื่อให้สอดคล้องกับแผนทางด้านไอที 
ซึ่งการวางกลยุทธ์ จะต้องประกอบด้วย 2 กลยุทธ์หลัก คือ ด้านการออกแบบ (User Experience Strategy) และด้านเทคโนโลยี 
(Technology Strategy) 
           4.1.5 การวิเคราะห์ระบบงาน (Analysis) ศึกษาเทคโนโลยีทั้งด้านฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์ บีคอน และการน าไปประยุกต์ใช้ 
ตัดสินใจเลือกซอฟต์แวร์ที่จะน ามาช่วยในการพัฒนาระบบ 
           4.1.6 การออกแบบ (Design) ค้นคว้าออกแบบโครงสร้างของระบบที่จะน ามาใช้ให้อยู่ในรูปแบบของการใช้งานได้จริง 
วิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูล ศึกษาโปรแกรมในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ศึกษาหลักในการออกแบบแอปพลิเคชัน เช่น 
ก าหนดเนื้อหา เขียนสตอรี่บอร์ด และออกแบบหน้าจอท่ีจะปรากฏอยู่บนแอปพลิเคชัน 
           4.1.7 การพัฒนา (Development) ออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชัน ออกแบบฐานข้อมูล และพัฒนาฐานข้อมูล 
           4.1.8 การทดสอบและปรับปรุงแก้ไข (Testing) การทดสอบการใช้งาน และปรับปรุงแก้ไข ประเมินระบบจากผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน จ านวน 3 ท่าน โดย การประเมินระบบทางด้าน Functional Requirement Test การประเมิน
ระบบด้าน Functional Test การประเมินระบบด้าน Usability Test และการประเมินระบบด้าน Security Test 
           4.1.9 การติดตั้ง (Implementation) ติดตั้งระบบที่ถูกทดสอบและพัฒนานาแล้ว และน าตัวรับสัญญาณบีคอนไปติดไว้
ตามสถานที่ท่องเที่ยวและร้านค้าชุมชนทั้ง 3 แห่ง และเป็นจุดที่เหมาะสมที่ได้จากการส ารวจพื้นที่แล้ว พร้อมท้ังจัดอบรมถ่ายทอด
ความรู้การใช้งานแอปพลิเคชันให้กับนักท่องเที่ยว หรือผู้ที่สนใจและประชาสัมพันธ์แอปพลิเคชันผ่านสื่อโซเชียลต่าง ๆ 
           4.1.10 การบ ารุงรักษา (Maintenance) ท าการตรวจสอบข้อมูลและความถูกต้องระหว่างที่ได้ด าเนินการใช้งาน
แอปพลิเคชัน ท าการปรับปรุงแก้ไข ข้อผิดพลาดต่าง ๆ ให้มีความถูกต้องอยู่เสมอ ประเมินผลการด าเนินงานโดยประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน โดยผู้ประเมิน คือ นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวในสถานที่ทั้ง 3 แห่ง จ านวน 30 คน ด้วย
แบบสอบถาม 
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      4.2 ภาพรวมของระบบ 
           แอปพลิเคชัน “Tourist IoT” เป็นแอปพลิเคชันที่ท างานบนอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
เช่ือมต่อกับอุปกรณ์บีคอน ลักษณะการท างานของบีคอนเทคโนโลยีจะใช้เทคโนโลยีอาร์เอฟไอดี ( Radio Frequency 
Identification: RFID) มีหลักการท างานด้วยการส่งสัญญาณบลูทูธ (Bluetooth) ที่ใช้พลังงานต่ าหรือที่เรียกกันว่า Bluetooth 
4.0 Low Energy ในระดับความถี่ 2.4 GHz ไปยังอุปกรณ์ของผู้รับโดยอัตโนมัติ ซึ่งในที่นี้ คือ สมาร์ตโฟนของผู้ใช้ที่อยู่ในบริเวณที่
สัญญาณส่งไปถึง ทั้งนี้สัญญาณจะส่งออกไปในรัศมี 10–30 เมตร โดยจะส่งสัญณาณความถี่เป็นช่วง ๆ นับเป็นจ านวนครั้งต่อวินาที 
โดยระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ตโฟนที่สามารถรองรับบีคอนเทคโนโลยีได้นั้นจะเป็นระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ สามารถใช้งานได้ตั้งแต่เวอร์ชัน 4.3 เป็นต้นไป 
 การน าบีคอนเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในพื้นที่ที่ระบบจีพีเอส (GPS) เข้าไปไม่ถึง เช่น ภายในตัวอาคาร โดยอุปกรณ์บีคอนจะ
ส่งสัญญาณบลูทูธไปอุปกรณ์มือถือของผู้ใช้บริการที่อยู่ในรัศมีที่สัญญาณส่งถึง เมื่อเปิดช่องรับสัญญาณบลูทูธจะมีข้อความแจ้ง
เตือน (Notifications) แสดงขึ้นในโทรศัพท์ และท าการรับข้อมูล (Information) เพื่อเช่ือมต่อกับระบบฐานข้อมูลในแอปพลิเคชัน 
โดยมีสถานที่ ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ในขอบเขตทางด้านพื้นที่ 3 แห่ง ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า 
(ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว 
     4.3 ค าอธิบายระบบ 
           4.3.1 Context Diagram แอปพลิเคชัน (Tourist IoT) พัฒนาขึ้นส าหรับอ านวยความสะดวกในด้านการบริการข้อมูล
ด้านการท่องเที่ยวโดยเป็นต้นแบบ ท่ีน าเทคโนโลยี IoT เข้ามาร่วมพัฒนาเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ และประยุกต์น าเทคโนโลยีมาใช้
เพื่อการท่องเที่ยวและเรียนรู้แหล่งข้อมูลประวัติศาสตร์ที่ส าคัญ โดยรอบ 
 
           4.3.2 การออกแบบสถาปัตยกรรม การโอนถ่ายข้อมูลระหว่างอุปกรณ์บีคอนและระบบฐานข้อมูล เพื่อน าข้อมูลไป
ปรับปรุงในส่วนแสดงผลของแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน และมีการเช่ือมโยงระหว่างอุปกรณ์บีคอน ผ่านระบบเครือข่ายสัญญาณ
บูลทูธ โดยอุปกรณ์บีคอนจะส่งข้อมูลจ าเพาะของสถานที่นั้น มายังอุปกรณ์สมาร์ตโฟน เพื่อประมวลผลและเชื่อมโยงไปยังระบบ
เพื่อดึงข้อมูลของสถานท่ีนั้น ๆ มาแสดงผลบนหน้าจอของอุปกรณ์ 
 

 
 

รูปท่ี 1 Context Diagram ของระบบฐานข้อมูลแอปพลิเคชัน 
 

     4.4 คุณสมบัติของระบบ 
           แอปพลิเคชัน(Tourist IoT) มีการแบ่งระบบออกเป็น 3 ระบบย่อย ดังนี ้
           4.4.1 แสดงผลข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ท่ีระบุไว้ในขอบเขตทั้ง 3 แห่ง ได้แก่ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ
บ้านเก่า เมืองกาญจนบรุีเก่า (ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว 
 4.4.2 สามารถค้นหาสถานท่ีโดยรอบ จากจุดปัจจุบัน 
 4.4.3 ตั้งค่าการแจ้งเตือน การท างานของระบบ 
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     4.5 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 
           การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้บีคอนเทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์
ในเขตเมืองกาญจนบุรี ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการพัฒนาดังน้ี 
           4.5.1 ซอฟต์แวร์ (Software) ได้แก ่Android Studio, Android version 7.0+, Microsoft Word, Adobe Photoshop, 
JavaScript 
           4.5.2 อุปกรณ์ (Hardware) ได้แก่ ตัวรับสัญญาณบีคอน เวอร์ช่ัน 2.1.1 Operation Frequency 2400-2483.5MHz 
เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เครื่องพิมพ์เอกสาร กล้องดิจิทัล สแกนเนอร์ สมาร์ตโฟน ซึ่งท างานบนระบบปฏิบัติการ Android 
           4.5.3 แบบประเมินประสิทธิภาพ ใช้ประเมินระบบทางด้าน Functional Requirement Test การประเมินระบบด้าน 
Functional Test การประเมินระบบด้าน Usability Test และการประเมินระบบด้าน Security test จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
           4.5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชัน เพื่อสอบถามความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยว
ในสถานที่ท่องเที่ยวทั้ง 3 แห่ง คือ พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติบ้านเก่า เมืองกาญจนบุรีเก่า (ท่าเสา) และสะพานข้ามแม่น้ าแคว และได้
มีการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองจากนักท่องเที่ยวทั้ง 3 แห่ง จ านวน 
30 คน  
     4.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
           การศึกษาวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้สถิติพรรณนา (Descriptive statistics) โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) อธิบายข้อมูลประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชัน และความพึงพอใจของผู้ใช้งานโมบายแอปพลิเคชันที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
5. ผลการวิจัย 
     การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบีคอนเพื่อสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขต
เมืองกาญจนบุรี ผู้วิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันภายใต้ช่ือ “TouristIoT” ที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เช่ือมต่อกับ
อุปกรณ์บีคอน แอปพลิเคชันประกอบด้วย 4 เมนูย่อย ดังนี้ คือ การเข้าสู่การค้นหาจุดท่องเที่ยวบริเวณโดยรอบด้วยเมนู “Scan” 
เปิดโหมดการท างานของแอปพลิเคชันเบื้องหลังด้วยเมนู “Settings” การแสดงจุดสถานที่ท่องเที่ยวโดยรอบด้วยเมนู “Radar” 
และการขอรายละเอียดหรือขอความช่วยเหลือได้ที่เมนู “Help” ผู้ใช้สามารถเข้าไปดาวน์โหลดผลงานใน Play Store ค้นหาช่ือ
แอปพลิเคชัน “TouristIoT” ซึ่งแอปพลิเคชันดังกล่าวจะแสดงผลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น ลักษณะการใช้งาน
แอปพลิเคชัน “TouristIoT” ดังรูปที่ 2-7 

         
  

                     

รูปท่ี 2 ภาพสัญลักษณ์แอปพลิเคชัน “TouristIoT” รูปท่ี 3 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน “TouristIoT” 
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รูปท่ี 4 เปดิโหมดการท างานของแอปพลิเคชันเบื้องหลังที่เมนู “Settings” 
 

                                

 
 

รูปท่ี 5 การเปิดอนุญาต Location service และโหมด Bluetooth 
 

   

รูปท่ี 6 เริ่มต้นการท างานค้นหาจุดท่องเท่ียวบริเวณโดยรอบและแสดงรายการสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีท าการค้นหา 
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รูปท่ี 7 การแสดงจุดสถานท่ีท่องเท่ียวโดยรอบเมนู “Radar” 
 

     การประเมินประสิทธิภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ และความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ แอปพลิเคชัน “TouristIoT” ผู้วิจัยได้
ก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
     ค่าเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
     1.00 – 1.80  มีประสิทธิภาพในระดับน้อยท่ีสุด/ มีความพึงพอใจในระดับน้อยท่ีสุด 
     1.81 – 2.60  มีประสิทธิภาพในระดับน้อย/ มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
     2.61 – 3.40  มีประสิทธิภาพในระดับปานกลาง/ มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  
     3.41 – 4.20  มีประสิทธิภาพในระดับมาก/ มีความพึงพอใจในระดับมาก 
     4.21 – 5.00  มีประสิทธิภาพในระดับมากท่ีสุด/ มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
     การประเมินประสิทธิภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ผลปรากฏดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ( ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญของผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน 
“TouristIoT” โดยรวมทุกด้าน  (n = 30) 

โดยรวมทุกด้าน   S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ 4.66 0.14 มากที่สุด 
2. ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ 4.50 0.43 มากที่สุด 
3. ด้านความง่ายตอ่การใช้งานระบบ 4.50 0.21 มากที่สุด 
4. ด้านการรักษาความปลอดภยัของข้อมูลในระบบ 4.00 0.00 มาก 

โดยรวม 4.41 0.47 มากที่สุด 
 
 

     จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน “TouristIoT” โดยรวมทุกด้าน พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 
“มากที่สุด” มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านมีคะแนนการประเมินประสิทธิภาพอยู่ในระดับ “มาก
ที่สุด” ด้วยเช่นเดียวกัน ยกเว้น ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ มีคะแนนการประเมินประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 
“มาก” โดยด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ มีคะแนนประสิทธิภาพสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 รองลงมา คือ ด้าน
การท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ และด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 4.50 และด้านการรักษาความ 
ปลอดภัยของข้อมลูในระบบ มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ตามล าดับ  
     ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งาน แอปพลิเคชัน “TouristIoT” ซึ่ง ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
จากนักท่องเที่ยวจ านวน 30 ท่าน ผลปรากฏดังนี้ 
 
 

42



มาลินี ค าเครือ  จรัสพงษ์ โชคชยัสิริ  และเสาวคนธ์ บุญสมธป 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  ปีที ่19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 

 
 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ( ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อแอปพลิเคชัน “TouristIoT” โดยรวมทุกด้าน 
(n = 30) 

โดยรวมทุกด้าน   S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านเน้ือหา 4.79 0.26 มากที่สุด 
2. ด้านลักษณะการให้บริการ 4.84 0.15 มากที่สุด 
3. ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 4.75 0.18 มากที่สุด 

โดยรวม 4.79 0.14 มากที่สุด 
 
 

     จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อแอปพลิเคชัน “TouristIoT” จ านวน 30 คน 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุอยู่ระหว่าง 20 – 30 ปี ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพ
อาชีพนักเรียน / นักศึกษา โดยรวมทุกด้าน พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ “มากที่สุด” มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้าน ผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ “มากที่สุด” ด้วยเช่นเดียวกัน โดยด้านลักษณะการให้บริการ 
มีคะแนนการประเมินความพึงพอใจสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.84 รองลงมา คือ ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 และด้านการ
ออกแบบและจัดรูปแบบมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 ตามล าดับ 
 
6. อภิปรายผลการวิจัย 
     การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบีคอนเพื่อสนับสนุนข้อมูลการ
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ในเขตเมืองกาญจนบุรีให้เป็นการท่องเที่ยวแบบดิจิทัล บีคอนเทคโนโลยีเป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่
สามารถใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชันได้เป็นอย่างดี ทั้ง 4 เมนูย่อย ได้แก่ การเข้าสู่การค้นหาจุดท่องเที่ยวบริเวณโดยรอบด้วยเมนู 
“Scan” เปิดโหมดการท างานของแอปพลิเคชันเบื้องหลังด้วยเมนู “Settings” การแสดงจุดสถานที่ท่องเที่ยวโดยรอบด้วยเมนู 
“Radar” และการขอรายละเอียดหรือขอความช่วยเหลือได้ที่เมนู “Help”สามารถใช้งานได้จริงและสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ และจากการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิชัน พบว่า ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ สามารถท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ และมีความง่ายต่อการใช้งาน แต่สิ่งที่ต้องปรับปรุงเพื่อให้แอปพลิเคชันมีความสมบูรณ์และเป็นที่ยอมรับมาก
ขึ้น คือ การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ ซึ่งในยุคดิจิทัลที่มีศักยภาพจะช่วยให้มีอิสระในการประยุกต์ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีที่ระบบต้องสามารถตอบสนองทั้งในโลกความเป็นจริงและชีวิตในโลกไซเบอร์ได้อย่างมีคุณภาพและปลอดภัย 
นอกจากนั้นระบบ (Internet of Things: IOT) จะมาช่วยในการรับส่งข้อมูลที่ใช้เวลาน้อยลง โดยเฉพาะปัจจุบันมีการน ามาใช้งาน
ในภาคอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเก็บและแชร์ข้อมูล ในการตรวจติดตาม หรือตรวจสอบย้อนกลับถึง
แหล่งที่มาที่ไปของข้อมูล สินค้าหรือบริการ เช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้อย่างเหมาะสมและคุ้มค่ากับการลงทุนทางเทคโนโลยี แต่
ความกังวลต่อความปลอดภัยและความเสี่ยงจากการถูกใช้ข้อมูลส่วนตัวกลายเป็นปัญหาต่อการพัฒนาและใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยี ซึ่งเกิดการผลักดันกฎหมายด้านความปลอดภัยของข้อมูล จนต้องมีการสร้างความเชื่อมั่นโดยมีความโปร่งใสในเรื่องของ
ความเป็นส่วนตัวของข้อมูลและต้องมีจรยิธรรมดิจทิัล (Digital Ethics) ที่ดี สามารถติดตามและตรวจสอบได้ว่ามีการใช้งานอย่างไร 
ซึ่งถือเป็นแนวทางการปฏิบัติที่ดีต่อการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างความเชื่อมั่นต่อผู้ใช้งาน ส าหรับความพึงพอใจของผู้ใช้
แอปพลิเคชัน พบว่า โดยรวมทุกด้าน ผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากใช้งานง่าย มีปริมาณข้อมูลที่เพียงพอและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งความพึงพอใจของผู้ใช้จะสามารถการันตีได้ว่าแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้น สามารถเป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์และสร้างแรงจูงใจในการบรกิารให้กับนักท่องเที่ยวท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี 
ทั้งนี้เพื่อการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเกิดประสิทธิภาพสูงสุดจึงจ าเป็นต้องมีการน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ให้มากที่สุด ดังนั้น 
แหล่งท่องเที่ยวท่ีสามารถจัดการข้อมูลสารสนเทศและการสื่อความหมายที่น่าสนใจผ่านช่องทางที่นักท่องเที่ยวเข้าถึงอย่างสะดวก
รวดเร็ว จึงกลายเป็นจุดแข็งของแหล่งท่องเที่ยว และหากกล่าวถึงบีคอนเทคโนโลยี (beacon) เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่สามารถใช้
งานร่วมกับแอปพลิเคชันได้เป็นอย่างดี เป็นเทคโนโลยีในยุค IOT หรือ internet of things ที่ได้รับความนิยมมากในยุคปัจจุบัน 
และจากการวิจัยของ Giasemi Vavoula, Maria-Anna Tseliou, Rheinallt Ffoster-Jones, Sally Coleman, Paul Long 
and Esther Simpson [6] ได้ท าการศึกษาเรื่อง Leicester Castle tells its story beacon-based mobile interpretation 
for historic ซึ่งศึกษากระบวนการออกแบบและปฏิสัมพันธ์ของเทคโนโลยีบลูทูธพลังงานต่ า (Bluetooth Low Energy: BLE) 
โดยการใช้บีคอนเป็นเครื่องมือในการสื่อความหมายในสถานที่ทางประวัติศาสตร์และวิธีการสร้างประสบการณ์แก่ผู้ที่มาเยี่ยมชม 
Leicester Castle พบว่า การสื่อความหมายในสถานท่ีส าคัญทางประวัติศาสตร์ต้องค านึงถึงองค์ประกอบท้ังด้านเนื้อหาท่ีน่าสนใจ 
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และเทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอแก่ผู้ที่มาเยี่ยมชมซึ่งมีหลากหลายกลุ่ม ซึ่งจากผลงานวิจัยนี้เป็นการสนับสนุนการน าบีคอน
เทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี เป็นการสื่อความหมายที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ความต้องการและความสนใจ 
รวมทั้งขจัดปัญหาในเสริมสร้างความรู้ด้วยวิธีต่าง ๆ โดยการสร้างเรื่องราวผ่านสื่อ ซึ่งการสื่อความหมายที่ไม่มีประสิทธิภาพใน
สถานที่ทางประวัติศาสตร์จะท าให้ผู้ที่มาเยี่ยมชมขาดโอกาสในการเรียนรู้และใช้เวลาจ ากัดในสถานที่เหล่า นั้น นอกจากบีคอน
เทคโนโลยีแล้วยังมีเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่สามารถน ามาช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ โดยเฉพาะเทคโนโลยี วีอาร์ 
(Virtual Reality: VR) หรือมักนิยมเรียกว่า “ความเป็นจริงเสริม” คือ การจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมือนจริง โดยผ่าน
การรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผัส แม้กระทั้งกลิ่น โดยจะตัดขาดออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพื่อเข้าไปสู่ภาพที่จ าลอง
ขึ้นมา และเทคโนโลยีเออาร์ (Augmented reality: AR) คือ การรวม สภาพแวดล้อมจริง กับ วัตถุเสมือน เข้าด้วยกันในเวลา
เดียวกัน โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะเป็น ภาพ วิดีโอ เสียง ข้อมูลต่าง ๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถือ แท็บเล็ต หรือ
อุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่าง ๆ และท าให้สามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได้  ในยุคปัจจุบันเป็นยุคของเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม ประกอบกับพฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไป โดยส่วนใหญ่มีสมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ตเพื่อเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ท่ีถือได้
ว่าเป็นปัจจัยที่ 5 ของการด าเนินชีวิต นอกจากนี้เทคโนโลยีเออาร์ยังมีแนวโน้มที่จะผสมผสานกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่จะเช่ือม
อุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน หรืออินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things: IOT) ท าให้สามารถใช้งานบนอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น 
แว่นตา สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอแสดงผลอัจฉริยะ เพื่อสร้างความแปลกใหม่ จากผลงานวิจัยของ Watcharawut 
Deklee, Chirasak Thapthong, Apiwut Wattanachai and Jirawat Thaenthong [7] ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน
น าทางด้วยระบบเทคโนโลยี AR กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตภูเก็ต ผลการวิจัยพบว่า ปัจจุบันนักท่องเที่ยวจะมี
การใช้งานโปรแกรมน าทางบนอุปกรณ์มือถือ เพื่อน าทางไปยังสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ซึ่งเป็นการสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
ได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ยังพบข้อบกพร่องอยู่บ้าง ซึ่งอาจมีปัจจัยหลาย ๆ อย่างเป็น
องค์ประกอบ จากผลงานวิจัยปัญหาที่พบ คือ โปรแกรมเหล่านี้ส่วนใหญ่จะออกแบบมารองรับเพียงการน าทางไปยังสถานที่ส าคัญ
ในพื้นที่สาธารณะ แต่จะไม่รองรับการน าทางในพื้นที่เฉพาะส่วนบุคคล เช่น มหาวิทยาลัย รวมถึงไม่รองรับระบบการน าทางด้วย
เทคโนโลยี augmented reality จึงเป็นเหตุให้นักท่องเที่ยวต้องใช้เวลาในการค้นหาจุดส าคัญในสถานที่เหล่านั้น งานวิจัยนี้จึงมี
วัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแอปพลิเคชันน าทางโดยใช้เทคโนโลยี augmented reality โดยผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย
ภาษา Java และ Libraries หลักที่ใช้ในการพัฒนา คือ Metaio SDK ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการทดสอบใช้
งาน แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันท่ีพัฒนามีค่าระดับความยากง่ายในการใช้งานอยู่ในเกณฑ์ดี มีค่าเฉลี่ยเวลาที่ใช้ในการน าทางไปสู่
จุดหมายดีกว่าแอปพลิชันที่นิยมในท้องตลาด นอกจากงานวิจัยของผู้วิจัยที่ได้น าบีคอนเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนกิจกรรมด้านการ
ท่องเที่ยวแล้ว ยังมีงานวิจัยที่มีการน าบีคอนเทคโนโลยีมาใช้ในการสนับสนุนงานด้านอื่น ๆ เช่นงานวิจัยของ Nitipon 
Tongwassanasong [8] ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาระบบจัดการความปลอดภัยในสถานประกอบการด้วยเครื่องบ่งบอก
สัญญาณบีคอน ผลการวิจัยพบว่า ระบบจัดการความปลอดภัยในสถานประกอบการด้วยเครื่องบ่งบอกสัญญาณบีคอน สามารถลด
การสวมใส่อุปกรณ์ป้องกันส่วนบุคคลของพนักงานก่อนเข้าปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าระบบการจัดการความ
ปลอดภัยในสถานประกอบการแบบดัง่เดิม โดยมีผลการประเมนิคุณภาพของระบบจัดการความปลอดภัยในสถานประกอบการด้วย
เครื่องบ่งบอกสัญญาณบีคอน อยู่ในระดับดี ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญและสง่ผลต่อการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะ
เป็นด้านการด าเนินชีวิตประจ าวัน การท่องเที่ยว การศึกษา เศรษฐกิจ สังคม และการด าเนินงานในทุกสาขาอาชีพ ท าให้คนใน
สังคมต้องมีการปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ความสามารถในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ที่หลากหลายเข้ากับ
โครงข่ายอินเทอร์เน็ต เปิดโอกาสให้มีการประยุกต์ใช้งานที่หลากหลายและกว้ างขวางมาก โดยรูปแบบการเช่ือมต่ออุปกรณ์
เซ็นเซอร์ต่าง ๆ จ านวนมากเข้ากับโครงข่าย จะช่วยให้สามารถตรวจวัดข้อมูลที่หลากหลายประเภท ได้เป็นจ านวนมาก และช่วยให้
สามารถน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์และแสดงผลแบบกราฟิกเพื่อสร้างความน่าสนใจได้เป็นอย่างดี [9] อย่างไรก็ตามการน า
เทคโนโลยีต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้งานนอกจากจะเป็นข้อดีแล้วควรระมัดระวังทางด้านความปลอดภัยควบคู่ไปด้วย ภัยคุกคามหลัก 
คือ การโจมตีทางไซเบอร์ที่จะส่งผลให้บริการขัดข้อง การโจมตีมีทั้งอาศัยโปรแกรมมัลแวร์ที่ติดกระจายตัวในคอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์ไอโอที เช่น อุปกรณ์ “อัจฉริยะ” (smart) ทั้งหลาย ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ตโฟน สมาร์ททีวี ตัวควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายใน
บ้าน รวมถึงไวไฟเราเตอร์ และกล้องซีซีทีวีที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ [10] โดยเฉพาะความเสี่ยงหรืออันตรายที่มีต่ออินเทอร์เน็ต
เพื่อสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) ถึงแม้วา่แนวคิดของอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง จะเป็นการน าความสามารถในการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตเพื่อรับส่ง ข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น โทรศัพท์มือถือ รถยนต์ ระบบไฟ ตู้เย็น ทีวี เป็นต้น ซึ่งสามารถ
เข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้มากมาย แต่อย่างไรก็ตามประเด็นที่ควรให้ความส าคัญในด้านผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากแนวคิดดังกล่าว 
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คือ ความปลอดภัยและความเสี่ยงต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นอันจะส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างาน ซึ่ง OWASP (Open Web 
Application Security Project) เป็นองค์กรไม่แสวงหาผลก าไรที่มุ่งเน้นการท าวิจัยเพื่อค้นหาความเสี่ยงหรืออันตรายที่มีต่อ
อินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง พบว่า ภัยคุกคามด้านความปลอดภยัที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิง่ สรุปได้ คือ เว็ปอินเทอร์เฟส
ไม่มีความปลอดภัย การพิสูจน์ตัวตนและการก าหนดสทิธ์ิที่ไม่ดีพอ บริการด้านเครือข่ายไม่ปลอดภัย การเข้ารหัสข้อมูลไม่แข็งแกร่ง 
นโยบายความเป็นส่วนตัว คลาวด์อินเตอร์เฟสไม่มีความปลอดภัย โมบายอินเตอร์เฟสไม่มีความปลอดภัย เป็นต้น [11] ปัญหาต่าง 
ๆ เหล่านี้มักมาควบคู่กับการใช้เทคโนโลยีที่มีความทันสมัยเสมอ ดังนั้น หากมีการพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเหล่านั้นควรมี
การศึกษาวิจัยเป็นอย่างดี และมีระบบป้องกันความปลอดภัยในการน ามาใช้งาน อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีมาสนับสนุนการ
ท่องเที่ยวเป็นนโยบายที่รัฐบาลพยายามสนับสนุน และช่วยเพิ่มมูลค่าการท่องเที่ยวให้กับประเทศ ซึ่งรัฐบาลได้ก าหนดยุทธศาสตร์
ของประเทศ โดยการผลักดันให้ผู้ประกอบการท่องเที่ยวใช้ เทคโนโลยีเพื่อก้าวสู่สมาร์ตทัวริซึ่ม (Smart Tourism) [2] จาก
ประโยชน์ดังกล่าวของการท าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มมูลค่าและสนับสนุนข้อมูลการท่องเที่ยว จึงเกิดการพัฒนา
ระบบแอปพลิเคชัน “TouristIoT” ขึ้น เป็นการสร้างมิติใหม่กิจกรรมการท่องเที่ยวมาเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญในการดึงดูดนักท่องเที่ยว 
เพื่อเพิ่มศักยภาพด้านการท่องเที่ยว และเพิ่มรายได้ให้กับชุมชน โดยการมุ่งเน้นการพัฒนาและสร้างสรรค์การท่องเที่ยว พร้อม
ยกระดับคุณภาพการท่องเที่ยวในจังหวัดกาญจนบุรีต่อไป 
 
7. กิตติกรรมประกาศ  
     คณะวิจัยขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ท่ีคอยให้การสนับสนุน และผลักดันให้คณะผู้วิจัยได้มีผลงานวิจัยท่ีถือเป็น
ความภาคภูมิใจ ขอขอบคุณดร.ณรงค์ พันธุ์คง ดร.เอกชัย เนาวนิช และดร.บุรินทร์ นรินทร์ ที่สละเวลาอันมีค่าในการประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อให้งานมีความสมบูรณ์ถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย อันจะเป็นประโยชน์
ต่อการศึกษาของคณะผู้วิจัย โดยเฉพาะนายวิศรุต อินแหยม ผู้อ านวยการ ททท. จังหวัดกาญจนบุรี ที่ให้การสนับสนุนข้อมูลและ
การท างานของคณะผู้วิจัยตลอดระยะเวลาที่ด าเนินการวิจัย      
 
8. ข้อเสนอแนะ   
     8.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 8.1.1 เนื่องจากเทคโนโลยีบีคอนยังไม่เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย ในประเทศไทย ท าให้เกิดข้อจ ากัดด้านการจัดหา
อุปกรณ์ จึงมีความจ าเป็นต้องสั่งมาจากต่างประเทศ และใช้เวลาขนส่งนาน และมีราคาสูง 
 8.1.2 อุปกรณ์ถูกตั้งค่ามาจากโรงงานเป็นค่าเดียวกันหมดไม่สามารถแก้ไขได้ ท าให้เกิดเป็นปัญหาอุปสรรคส าคัญในการ
พัฒนาระบบ ดังนั้น ควรสั่งซื้ออุปกรณ์บีคอนจากในประเทศเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาดังกล่าว             
     8.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
           8.2.1 ควรพัฒนาระบบแอปพลิเคชันให้ผู้ใช้สามารถเลือกใช้บริการได้หลากหลาย เช่น เพิ่มบนแอปสโตร์ (app store) 
เพื่อช่วยให้สามารถท างานได้หลากหลายแพลตฟอร์ม (platform)    
           8.2.2 ควรพัฒนาปรับปรุงให้แอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานได้หลากหลาย เช่น เส้นทางหรือแนะน าจุดพักที่ใกล้กับ
สถานท่ีท่องเที่ยว เป็นต้น      
           8.2.3 หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้องควรส่งเสริมและสนับสนุนการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว         
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ABSTRACT 

 The purposes of this research are (1 ) to develop geometrical learning activities with real-life situations 
for grade eight students with the aim of achieving a 6 0 / 6 0  criteria; ( 2 )  to study the outcomes of the 
implementation of geometrical learning activities with real-life situations for grade eight students by 
examining their abilities to associate geometry concepts to real-life situations and their appreciation of 
geometry concepts in real-life situations. The eighth grade students were selected from Pramochwittaya 
ramintra School with a specific criteria and four of them were chosen for in-depth analyses. The findings 
showed that (1) the implementation of the geometrical learning activities with real-life situations helped the 
grade eight students to surpass the 60/60 criteria with the average score of 69.07/69.35; (2) more than sixty 
percent of the students demonstrated the ability to associate geometry concepts with real-life situations and 
at least sixty percent of the full score, with a statistically significant level of .05  

 

Keywords:  learning geometry;  integrating;  associating content with real-life situations;  ability to link 
 

บทคัดย่อ 
 ความมุ่งหมายของงานวิจัย เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ใน
ชีวิตจริงสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 60/60 โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา ท่ีได้จากการเลือกแบบเจาะจง และมีนักเรียนเป้าหมาย 4 คน เพ่ือศึกษา
เชิงลึก ผลการวิจัยพบว่า (1) กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 60/60 โดยมีค่าเฉลี่ย 69.07/69.35 (2) นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง มี
ความสามารถในการเช่ือมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงสูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนมากกว่าร้อย
ละ 60 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
 

คําสําคัญ:  การเรียนรู้เรขาคณิต  การบูรณาการ  การเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง  ความสามารถในการเชื่อมโยง  
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1. บทนาํ 
 เรขาคณิตเกิดข้ึนยุคอียิปต์โบราณ เม่ือประมาณ 700 ปี ก่อนคริสต์ศักราช ชาวอียิปต์  และชาวบาบิโลนต่างก็สนใจเรขาคณิต
ในแง่การนําไปใช้ให้เป็นประโยชน์แก่การดํารงชีวิต เช่น การวัดระยะทาง การหาพ้ืนท่ี เป็นต้น[1] เรขาคณิตช่วยพัฒนาทักษะที่
สําคัญหลายประการ เช่น ทักษะเชิงมิติสัมพันธ์หรือความรู้สึกเชิงปริภูมิ การให้เหตุผล และความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงทักษะเหล่านี้
เป็ น พ้ื น ฐานส่ วนหนึ่ งของการ เรี ยนคณิ ตศ าสตร์แขน ง อ่ื น  ได้ แ ก่  พี ชคณิ ต   ต รี โกณ มิติ  แคลคู ลั ส  เป็ น ต้น  [2]  
อีกท้ังวิชาเรขาคณิตยังสามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนในด้านการคิดเชิงตรรกศาสตร์ การอ่าน การตีความ การอ้างเหตุผล [3] และ 
ยังเป็นเครื่องมือท่ีนําไปช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สาขาอ่ืนๆ ด้วยวิธีการท่ีง่ายและหาคําตอบได้เร็วขึ้น  รวมถึงช่วย
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนมีเหตุผล ทํางานอย่างมีระบบและพัฒนาความสามารถด้านการค้นพบ แต่ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่ชอบวิชา
เรขาคณิต เพราะคิดว่าเป็นเรื่องยาก ทําให้นักเรียนไม่ประสบผลสําเร็จในการเรียนเท่าท่ีควร [4] เนื่องมาจากครูยังคงใช้วิธีสอน
แบบบรรยายเป็นส่วนมาก [5] เน้นความจําในเร่ือง สูตร นิยาม วธิีการหาคําตอบท่ีถูกต้อง และสอนแก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีการเพียง
วิธีเดียว [6] ซ่ึงเป็นการเรียนการสอนแบบทางเดียว ขาดการค้นคว้า ทดลอง ขาดกระบวนการ เน้นเนื้อหา ทําให้นักเรียนมองเห็น
คณิตศาสตร์เป็นเร่ืองไกลตัว ไม่มีประโยชน์ ไม่สนุกกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ [7] และท่ีสําคัญกระบวนการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันไม่เอ้ืออํานวยให้นักเรียนได้บูรณาการและเชื่อมโยงวิชาความรู้และประสบการณ์ของนักเรียน [8]  
 การบูรณาการเป็นการเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ทุกประเภทเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มองเห็นภาพรวมของความรู้
และเรียนรู้ความหมาย ซ่ึงจําเป็นต้องมีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเน้นความสัมพันธ์ของแต่ละองค์ประกอบในลักษณะเป็น
หน่วยเดียวกันไม่แยกเป็นส่วน ๆ [9] มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์จากเน้ือหาหนึ่งไปยังเนื้อหาอีกเนื้อหาหนึ่ง ซ่ึงการเชื่อมโยงมี
ประโยชน์  ได้แก่ 1. ทําให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาได้ลึกซ้ึงข้ึนและยาวนานข้ึน 2. ทําให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของเน้ือหาและลด
ช่องว่างในการเรียนรู้ 3. ทําให้นักเรียนมองคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีชีวิตชีวาและนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ 4. ทําให้หลักสูตร
เกิดความสมดุล [10] การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งท่ีสะท้อนให้เห็นถึงการใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตจริงท่ีสามารถพบเห็นได้
ท่ัวไป ทําให้นักเรียนเห็นความสําคัญและจําเป็นสําหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมายและ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
คณิตศาสตร์ท่ีเรียนในห้องเรียนได้ดีขึ้น ตลอดจนมองเห็นความสําคัญและคุณค่าของคณิตศาสตร์ในแง่ของการเป็นเคร่ืองมือท่ีเป็น
ประโยชน์ท่ีสามารถนําไปใช้กับศาสตร์อ่ืนได้ ทําให้คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีน่าสนใจ ไม่ใช่เพียงวิชาท่ีเรียนทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม 
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เฉพาะในห้องเรียนอีกต่อไป [11] จากประโยชน์ของการเชื่อมโยงที่กล่าวในข้างต้นจึงควร
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะดังกล่าวมากข้ึนเพ่ือช่วยให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาได้ดีขึ้น สามารถ นํามาใช้แก้ปัญหา ช่วย
ให้นักเรียนพัฒนาความรู้ความเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์มากขึ้นและยังส่งเสริมให้มีการนําสถานการณ์ในชีวิตจริง [12] ด้วยเหตุผล
ดังกล่าวผู้วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เนื่องจากเนื้อหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีช่วยส่งเสริมการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงและส่งเสริมการเห็นคุณค่าของเนื้อหาเรขาคณิตต่อ
สถานการณ์ในชีวิตจริง เช่น เนื้อหาเร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต ทฤษฎีบทพีทาโกรัส อัตราส่วน เป็นต้น ท้ังนี้ เพ่ือให้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเรขาคณิตท่ีเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 2.2 เพ่ือศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในด้านความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง                    
  
3. สมมติฐาน 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงสําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 60/60  
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์ในชีวิตจริงมีความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงต้ังแต่ร้อยละ 60 ขึ้นไปของ
คะแนนเต็ม มีจํานวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด 
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4. ขอบเขตของการวิจัย 
 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา เขตบางเขน จังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา เขตบางเขน จังหวัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 ห้อง ซ่ึงมีนักเรียน 26 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling method) 
 4.2 ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวติจริง 
 
5. การสร้างเครื่องมือ  
  1. แบบประเมินความสอดคล้อง เป็นแบบประเมินท่ีสร้างข้ึนสําหรับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือประเมินความสอดคล้อง โดยแบ่งระดับ
ความคิดเห็น เป็น  -1,  0, 1 แทนความคิดเห็น ไม่สอดคล้อง ไม่แน่ใจ และสอดคล้องโดยในการประเมินความสอดคล้องจะ
ประเมินใน 2 รายการ ดังน้ี 
   1.1 ประเมินความสอดคล้องด้านเนื้อหา กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ และการประเมินผลของแผนการจัดการเรียนรู้ 
   1.2 ประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
  2. แผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนในการดําเนินงาน ดังน้ี 
   2.1 หลังจากได้ศึกษาการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ ในชีวิตจริงและรูปแบบการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยจึงจัดทําโครงการสอน แผนการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้โดยใช้เวลาสอน 27 คาบ                    
คาบละ 50 นาที 
   2.2 นําแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมท้ังสื่อการเรียนรู้ท่ีจัดทําเรียบร้อยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยมีผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 
คน คือ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ จํานวน 2 คน และครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ จํานวน 1 คน โดย
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้อง ด้านเนื้อหา กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ และการประเมินผลโดยใช้แบบประเมินความ
สอดคล้องและวิเคราะห์โดยใช้ค่า IOC ซ่ึงมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1 
   2.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญและได้เรียนปรึกษาผู้เชี่ยวชาญอีกคร้ังหนึ่งก่อนท่ีจะนําไป
สอนจริง 
         2.4 นําแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปทดลองนําร่องกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างของโรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา เขตบางเขน จังหวัดกรุงเทพมหานคร ในการศึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเช่ือมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แล้ว
นําไปหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงใช้นักเรียนกลุ่มทดลองนําร่องในการหาคุณภาพเคร่ืองมือโดยพิจารณาคะแนนดิบของนักเรียนใน
รายวิชาคณิตศาสตร์แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือเก่ง ปานกลางและอ่อน โดยใช้นักเรียนในการทดลองหาประสิทธิภาพ 3 
คร้ัง ได้แก่ (1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล (2) การหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อย และ (3) การหาประสิทธิภาพภาคสนาม โดย
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้   

(1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล  
               ในการหาประสิทธิภาพรายบุคคล ผู้วิจัยใช้นักเรียนจํานวน 3 คน ซ่ึงประกอบด้วยนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่ม เก่ง ปาน
กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน   ผู้วิจัยนํากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ใน
ชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพรายบุคคล เพ่ือตรวจสอบความ
เป็นปรนัยของสถานการณ์ปัญหา ข้อคําถามและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติในแต่
ละกิจกรรมการเรียนรู้เป็นรายบุคคลและทําแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิต
จริง แล้วนําคะแนนจากใบกิจกรรม คร้ังท่ี 6-7 และแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์
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ในชีวิตจริง มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 60/60 พบว่าประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิต
โดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ 60/60 โดยมีค่าเฉลี่ย 65.28/66.67 จากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในขั้นต่อไป คือ การทดลองหาประสิทธิภาพเป็น
กลุ่มย่อย 

(2) การทดลองหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อย  
             การหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อย ผู้วิจัยใช้นักเรียนจํานวน 9 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ซ่ึงแต่ละกลุ่ม
ประกอบด้วยนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่ม เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน โดยการเลือกแบบเจาะจงท่ีไม่ใช่กลุ่มท่ีได้จากการหา
ประสิทธิภาพรายบุคคล เพ่ือตรวจสอบความเป็นปรนัยของสถานการณ์ปัญหา ข้อคําถามและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนการสอนท่ีใช้ในการวิจัยจากกลุ่มย่อย โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่ม  แล้วนํา
คะแนนจากใบกิจกรรมรายบุคคล คร้ังท่ี 6-7 และแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเชื่อมโยงเน้ือหาเรขาคณิตกับสถานการณ์
ในชีวิตจริง มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 60/60 พบว่าประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนรู้
เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ 60/60 โดยมีค่าเฉลี่ย 69.98/69.26 จากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงเครื่องมือเพ่ือใช้ในข้ันต่อไป คือ การทดลองหา
ประสิทธิภาพภาคสนาม 

(3) การทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนาม  

       การหาประสิทธิภาพภาคสนาม ผู้วิจัยใช้นักเรียนจํานวน 26 คน แบ่งเป็น 7 กลุ่มๆละ 3 คนจํานวน 2 กลุ่ม และ
กลุ่มละ 4 คน จํานวน 5 กลุ่ม ซ่ึงแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่ม เก่ง ปานกลาง และอ่อน จากการเลือกแบบเจาะจง 
ท่ีไม่ใช่กลุ่มท่ีได้จากการหาประสิทธิภาพรายบุคคลและจากการหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือตรวจสอบความเป็นปรนัยของ
สถานการณ์ปัญหา ข้อคําถาม หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนและหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยจาก
ภาคสนามอีกครั้ง โดยผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่ม แล้วนําคะแนนจากใบกิจกรรม
รายบุคคล คร้ังท่ี 6-7 และแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง มาหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 60/60 พบว่าประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการ
แบบเช่ือมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 60/60 โดยมี
ค่าเฉลี่ย 69.07/69.35 จากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในข้ันต่อไป คือ การทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง  
   3.1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง ในการวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนใน
การพัฒนาแบบทดสอบ ดังน้ี 
    3.1.1 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยศึกษา
ความหมายของการเชื่อมโยง การเชื่อมโยงเนื้อหา ศึกษาตัวอย่างแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงจากเอกสาร ศึกษา
กรอบการพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยง และกําหนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ สําหรับใช้ทดสอบนักเรียนโดยข้อสอบเป็น
แบบอัตนัย จํานวน 5 ข้อ ใช้เวลา 2 คาบ (คาบละ 50 นาที) คะแนนเต็ม 30 คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริคสําหรับคณิตศาสตร์ (Rubric for Math)          
    3.1.2 นําแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ จํานวน 3 คน  เป็นผู้ตรวจสอบความสอดคล้องตามจุดประสงค์ โดยใช้
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
    3.1.3 วิเคราะห์ข้อมูลจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ซ่ึงมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1 
   3.2 แบบสัมภาษณ์ เป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือสัมภาษณ์นักเรียน กลุ่มเป้าหมาย จํานวน 4 คน เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง  ซ่ึงเป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาแบบสัมภาษณ์ขึ้น
ตามแนวคิดของ Supang Chantawanit [13] และนําแบบสัมภาษณ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้อง IOC  ซ่ึงมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1 
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6. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย มี 3 ลักษณะ คือ เครื่องมือสําหรับผู้เชี่ยวชาญ และเคร่ืองมือสําหรับผู้วิจัยใช้ในการสอน และการ
ประเมินผล 
   1.1 เครื่องมือสําหรับผู้เชี่ยวชาญ คือ แบบประเมินความสอดคล้อง 
   1.2 เครื่องมือสําหรับผู้วิจัยใช้ในการสอน คือ แผนการจัดการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ 
   1.3 เคร่ืองมือสําหรับผู้วิจัยใช้ในการประเมินผล เพ่ือการประเมินผลใน 2 ด้าน คือ การประเมินความสามารถในการ
เชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยเครื่องมือประเมินความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง ประกอบด้วย 
    1. ใบกิจกรรม 
    2. แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
    3. แบบสัมภาษณ์เพ่ือศกึษาความสามารถด้านการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 

7. การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในข้ันนี้จะประกอบด้วย การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง การกําหนดระยะเวลาในการทดลอง การกําหนดแบบแผนการทดลอง 
การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
   1. การคัดเลือกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในโรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา  
เขตบางเขน  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 1 ห้องเรียน จาก 2 ห้องเรียน จํานวน 26 คน  โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive 
sampling method) 
   2. การกําหนดระยะเวลาในการทดลอง ใช้ เวลาในการทดลอง 29 คาบ คาบละ 50 นาที  ในภาคเรียนท่ี  1                   
ปีการศึกษา 2562 โดยแบ่งเป็นการทํากิจกรรมการเรียนรู้ 7 กิจกรรม จํานวน 27 คาบและสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยง
เนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงหลังเสร็จสิ้นการทํากิจกรรมการเรียนรู้ จํานวน 2 คาบ 
   3. การกําหนดแบบแผนการทดลอง  โดยศึกษาแบบแผนการทดลองท่ีเหมาะสมกับงานวิจัย ซ่ึงได้แบบแผนการทดลองเป็น
การทดลองกลุ่มเดียว (One Group Posttest only Design) ดังน้ี 
      X _________________ O1 
    เม่ือ  O1  แทน การทดสอบหลังการทดลอง 
       X แทน การจัดกระทําการทดลอง 
   4. การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล ในการทดลองคร้ังนี้  โดยมีขั้นตอนในการทดลอง ดังน้ี 
    4.1 ดําเนินการสอนโดยผู้วิจัยตามแผนการจัดการเรียนรู้  โดยสอนท้ังสิ้น 27 คาบ คาบละ 50 นาที โดยเป็นกิจกรรมท่ี
ทําเป็นกลุ่มๆละ 3-4 คน จํานวน 5 กิจกรรม(กิจกรรมท่ี 1-5) กิจกรรมละ 4 คาบ และกิจกรรมเป็นรายบุคคล จํานวน 2 กิจกรรม 
โดยกิจกรรมท่ี 6 และ 7 ใช้เวลา 4 คาบ และ 3 คาบ ตามลําดับ 
    4.2 หลังสิ้นสุดการทดลอง ให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง 2 คาบและสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจํานวน 4 คน เพ่ือศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหา
เรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 

8. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 8.1 หาค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการจากการทําใบกิจกรรมรายบุคคลและจากการทํา
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
 8.2 หาจํานวนนักเรียนท่ีได้คะแนนสูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
 8.3 ทดสอบสมมติฐานท่ีว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการ
แบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง มีความสามารถในการเชื่อมโยงเน้ือหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง สูงกว่า
ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด  โดยใช้สถิติทดสอบทวินาม(Binomial test)  
 8.4 ใช้สถิติอนุมานเพ่ือประเมินผลของความสามารถในการเชื่อมโยงโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจาก
คะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
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 8.5 ใช้สถิติพรรณนาเพื่อประเมินผลเชิงคุณภาพของความสามารถในการเชื่อมโยงจากการสัมภาษณ์นักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
4 คน    
 

9. ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเช่ือมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1. การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
 
 

ตารางที่ 1  การวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเน้ือหากับสถานการณ์ในชีวิต
จริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

E1 E2 E1/E2 
65.28 66.67 65.28/66.67 

 

 

 จากตารางท่ี 1 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 60/60  
   

2. การทดลองหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อย 
 

 

ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์
ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

E1 E2 E1/E2 
69.98 69.26 69.98/69.26 

 

 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 60/60 

3. การทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนาม 
 
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเน้ือหากับสถานการณ์ใน
ชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

E1 E2 E1/E2 
69.07 69.35 69.07/69.35 

 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 60/60 
 

 ตอนท่ี 2 ความสามารถในการเชื่อมโยงเน้ือหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
1. ความสามารถในการเชื่อมโยงเน้ือหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 

 
 

ตารางที่ 4 ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบทดสอบย่อยรายบุคคล และแบบทดสอบความสามารถในการเช่ือมโยงเน้ือหา
เรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

แหล่งที่มาของคะแนน คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

( X ) 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
คิดเป็นร้อยละ 
ของคะแนนเต็ม 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
1. ใบกิจกรรมรายบุคคล 24 17.54 73.08 1.79 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงเนื้อหาเรขาคณิต
กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 

30 19.69 65.64 3.48 

รวม 54 37.23 68.95 4.84 
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 จากตารางท่ี 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากใบกิจกรรมรายบุคคล เท่ากับ 17.54 ซ่ึงมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.79 ในขณะท่ีค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง เท่ากับ 19.69 ซ่ึงมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.48 ส่งผลให้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนรวมจากใบ
กิจกรรมรายบุคคล และแบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง เท่ากับ 37.23  
ซ่ึงมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.84 
 

1.2 การทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
 

ตารางที่ 5 ผลของการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 
จํานวนนักเรียน 

(คน) 
จํานวนนักเรียนที่มีความสามารถในการเช่ือมโยงเน้ือหา

เรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง ผ่านเกณฑ์ (ร้อยละ) 
P-Value 

นักเรียนกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการทดลอง 26 21 (80.77) 0.021* 

* ที่ระดับนัยสําคัญ .05 
 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเช่ือมโยงเนื้อหากับสถานการณ์
ในชีวิตจริง มีความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง สูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจํานวน
มากกว่าร้อยละ 60 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
 

10. อภิปรายผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   
  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือในคร้ังนี้ พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูร
ณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 60/60 
โดยมีค่าเฉลี่ย 69.07/69.35 แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิต
จริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 60/60 
   ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ได้สร้างจากการศึกษาสภาพการเรียนการสอนเรขาคณิตใน                  
ปัจจุบันเพ่ือแสวงหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง ซ่ึงผู้วิจัยได้
ค้นหาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงหรือชีวิตประจําวันโดยใช้ความรู้ทาง
เรขาคณิตของนักเรียนเชื่อมโยงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงให้เหมาะสมกับความรู้ตามระดับชั้นของนักเรียน การใช้สื่อการสอนท่ี
หลากหลายและเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  ซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนมีความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหา
กับสถานการณ์ในชีวิตจริงและได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ ปรับปรุงแก้ไขท้ังในด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความ
เหมาะสมของภาษาที่ใช้ และความชัดเจนของข้อความ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดในการนําไปใช้  
 ตอนท่ี 2 ความสามารถในการเชื่อมโยงเน้ือหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
         นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง มีความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงสูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนน
เต็ม มีจํานวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเน้ือหากับสถานการณ์ในชีวิตจริงมีความกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็นและอยากลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมท่ีได้รับมอบหมาย มีการเสนอแนะความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม ร่วมมือกันวางแผนเพ่ือประดิษฐ์ชิ้นงานท่ีเกี่ยวข้อง
กับสถานการณ์ในชีวิตจริงและใช้ความรู้ทางเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมน้ัน ๆ มาช่วยในการทํากิจกรรม และผลจากการ
สัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจํานวน 4 คน หลังจากการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการ บูรณาการแบบ
เชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ใน 3 ประเด็น (1) ด้านเนื้อหาเรขาคณิต คือ 
“นักเรียนคิดว่าเนื้อหาเรขาคณิตเร่ืองใดบ้างท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันของคนท่ัวไป” (2) ด้านวิธีการ คือ “นักเรียนเคยใช้ความรู้
ทางเรขาคณิตเรื่องใดในชีวิตประจําวันของตัวเอง” และ (3) ด้านผลลัพธ์ คือ “จงยกตัวอย่างเคร่ืองมือเครื่องใช้ สิ่งก่อสร้างท่ี
นักเรียนคิดว่าใช้ความรู้ทางเรขาคณิต และอธิบายความรู้ทางเรขาคณิตท่ีใช้ในเครื่องมือเครื่องใช้นั้น” พบว่าด้านเนื้อหาเรขาคณิต
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายท้ัง 4 คน สามารถบอกหรืออธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันของคนท่ัวไปได้
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มากกว่า 3 เรื่อง เช่น การหาพ้ืนท่ีซ่ึงเก่ียวข้องกับการตัดสินใจกับการซ้ือท่ีอยู่อาศัยการต่อเติมบ้านหรือคิดคํานวณพ้ืนท่ีสําหรับการ
ทาสีบ้าน  ส่วนด้านวิธีการนักเรียนกลุ่มเป้าหมายท้ัง 4 คนได้ใช้ความรู้ทางเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับทรงทางเรขาคณิตเป็นส่วนใหญ่ 
ซ่ึง 3 ใน 4 คน ได้ใช้ความรู้ในการพิจารณาขนาดของสินค้าท่ีอยู่ในบรรจุภัณฑ์ทรงต่าง ๆ ว่าควรตัดสินใจซ้ือแบบใด เช่น การซ้ือ
ข้าวโพดคั่วตอนไปดูหนัง การซ้ือเค้กท่ีทําเป็นถ้วยขนาดต่างๆ และด้านผลลัพธ์จากนักเรียนกลุ่มเป้าหมายท้ัง 4 คน มีเพียง 2 คน ท่ี
สามารถยกตัวอย่างเคร่ืองมือเครื่องใช้หรือสิ่งก่อสร้างแล้วสามารถอธิยายได้ว่าใช้ความรู้ทางเรขาคณิตเรื่องใด เช่น กระเบื้องปูพ้ืน
ส่วนใหญ่เป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากเนื่องจากเม่ือนําด้านของกระเบื้องมาชนกันแล้วจัดให้อยู่ในระดับเดียวกันทําให้ได้มุม 180 องศา 
จึงทําให้การปูกระเบื้องเป็นแนวตรงทําได้ง่าย ส่วนนักเรียนอีก 2 คน สามารถยกตัวอย่างเครื่องมือเคร่ืองใช้หรือสิ่งก่อสร้างได้ แต่
ไม่สามารถอธิบายได้ว่าใช้ความรู้ทางเรขาคณิตเร่ืองใด ซ่ึงจะเห็นว่านักเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับ
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับชีวติจริงได้  
 ท้ังนี้อาจเนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเน้ือหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เป็นกิจกรรมท่ีทําให้นักเรียนได้ฝึกคิด วางแผน เกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ทางเรขาคณิตท่ีจะนํามาใช้ใน
สถานการณ์ท่ีครูกําหนดทําให้นักเรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ของเนื้อหาเรขาคณิต ซ่ึงสอดคล้องกับ Krisada Narin [14] 
นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีเน้นการเชื่อมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์ในโลกจริงพบว่า ช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจคณิตศาสตร์ ทําให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนคณิตศาสตร์ และทําให้การเรียน
คณิตศาสตร์เป็นการเรียนอย่างมีความหมาย  อีกท้ังสถานการณ์จริงมีบทบาทสําคัญในการกระตุ้นและสนับสนุนให้นักเรียนรู้จัก
ประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์และเข้าใจคณิตศาสตร์อย่างลึกซ้ึง จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง
ได้ดีขึ้น นอกจากน้ีในการจัดกิจกรรมการแก้ปัญหาได้มีการแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ทําให้นักเรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนแนวคิด
ในการแก้ปัญหาระหว่างกัน ช่วยให้นักเรียนทําความเข้าใจกับปัญหาจากสถานการณ์จริงได้ดีขึ้น จึงทําให้นักเรียนเห็นว่าการ
แก้ปัญหาเหล่านี้ไม่ใช่เร่ืองยากอีกต่อไป ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bunyisa Saelo [12] พบว่าการท่ีนักเรียนเรียนโดยใช้
กิจกรรมท่ีพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงโดยใช้สถานการณ์ในชีวิตจริงเป็นตัวเชื่อมทําให้นักเรียนเรียนคณิตศาสตร์อย่าง
สนุกสนาน และไม่รู้สึกว่าเป็นเร่ืองไกลตัว ทําให้นักเรียนมีความพยายามท่ีจะหาคําตอบและปฏิบัติกิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
นอกจากน้ีการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้สถานการณ์ในชีวิตจริงเป็นตัวเชื่อมทําให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ลึกซ้ึงข้ึนซ่ึงสอดคล้องกับ
งานของ Forman [15] ท่ีกล่าวว่า ปัญหาท่ีมาจากสถานการณ์ในชีวิตจริงกระตุ้นให้มีการคิดท่ีซับซ้อน ขยายความเข้าใจของ
นักเรียน และทําให้นักเรียนเข้าใจคณิตศาสตร์ว่ามีความเก่ียวพันกันอย่างสมเหตุสมผล ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจคณิตศาสตร์อย่าง
ลึกซ้ึงข้ึน 
 

11. ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะสําหรับครูในการเรียนการสอน 
  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) จัดทําข้ึนโดยคํานึงถึงการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะท่ีจําเป็นสําหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นั่นคือ การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในทุกเนื้อหา
รวมถึงเนื้อหาเรขาคณิต ควรให้ความสําคัญกับการบูรณาการเนื้อหาเรขาคณิตกับเนื้อหาอ่ืน ๆ ตลอดจนครูควรจัดให้นักเรียนได้มี
โอกาสเผชิญปัญหาหรือสถานการณ์จริงท่ีนักเรียนสามารถใช้ความรู้ทางเรขาคณิตตามระดับชั้นของตนเองในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์นั้นได้ ดังน้ันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิตจริงและการเห็นคุณค่า
ของเรขาคณิต  ครูอาจนํากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนไปจัดกระบวนการเรียนรู้ให้นักเรียนท่ีมีความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์
ระดับมัธยมศึกษาหรือดัดแปลงเพ่ือใช้กับเนื้อหาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 
 ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรขาคณิตโดยการบูรณาการแบบเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตจริง สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทางเรขาคณิตกับสถานการณ์ในชีวิต
จริงเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการใช้ความรู้ทางเรขาคณิตท่ีนักเรียนมีอยู่มาช่วยในการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับสถานการณ์ในชีวิต
จริง และเสริมสร้างทัศนคติเชิงบวกเกี่ยวกับคุณค่าของเรขาคณิต   สําหรับการวิจัยครั้งต่อไปอาจสามารถนําไปปรับใช้เป็นข้อมูล
พ้ืนฐานในการวางแผนการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาทางเรขาคณิตท่ีสูงข้ึนให้เหมาะสมกับระดับความรู้ทางเรขาคณิตของ
นักเรียนระดับชั้นนั้น ๆ หรืออาจจะใช้เป็นแนวทางในการบูรณาการกับเนื้อหาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน ๆ 
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ABSTRACT 

     The purposes of this research were 1) to develop the coaching package with web application of business 
process simulation modeling to enhance decision making ability for supervisors and 2) to examine  
the implementation of a coaching package. The samples were 20 Warehouse Supervisors at Eastern Seaboard 
Industrial Estate in Rayong which are obtained via purposive sampling. The research tools consisted of  
1) a coaching package with web application of business process simulation modeling on business process 
flow of Outbound Warehouse Operation with the score of Index of item Objective Congruence between  
0.67 – 1.00, 2) an activity assessment form using rubric scoring and 3) a decision-making ability test with  
the score of Index of item Objective Congruence between 0.67 – 1.00, reliability test using KR-20 at 0.70.  
The data was analyzed using mean, percentage, standard deviation and t-test for dependent sample.  
The research results indicated that the developed coaching package consisted of five components  
as follows; 1) user manual, 2) media, 3) content, 4) activity, and 5) assessment form. It contained six 
simulation activity steps as follows; 1) present a situation, 2) Identify problem and scopes, 3) collect and 
gather relevant data, 4) Identify alternatives, 5) analyze alternatives and 6) choose alternative.  
The assessment of activity showed that 15 of 20 supervisors (75%) were at a good level. The experimental 
result indicated that the subjects had a decision-making ability post-test mean scores higher than pretest 
mean scores at .05 level of significance. 
 

Keywords:  Coaching package;  Web application;  Simulation;  Business process;  Decision making ability  
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น 2) ศึกษาผลการใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลอง
กระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ 
หัวหน้างานคลังสินค้า ในเขตนิคมอุตสาหกรรมอีสเทิร์นซีบอร์ด จังหวัดระยอง จํานวน 20 คน ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทาง
ธุรกิจ เร่ือง การจําลองกระบวนการเคลื่อนท่ีสินค้าออกจากคลังสินค้า ซ่ึงมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67 – 1  
แบบประเมินกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถการตัดสินใจก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลอง
กระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.67 – 1 และมีค่าความเชื่อม่ัน (KR-20) เท่ากับ 0.70 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (T-Test for Dependent Sample) ผลการวิจัยพบว่าชุดการสอนงานท่ีพัฒนาข้ึนประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบ คือ 1) คู่มือ 2) สื่อ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรม 5) แบบวัด มีขั้นตอนกิจกรรม 6 ขั้นตอน คือ 1) นําเสนอสถานการณ์  
2) ระบุปัญหาและขอบเขตท่ีศึกษา 3) รวบรวมข้อมูล 4) สร้างทางเลือก 5) วิเคราะห์ทางเลือก และ 6) ตัดสินใจเลือก โดยผล 
การประเมินกิจกรรมพบว่า ผู้รับการสอนงานอยู่ในเกณฑ์ระดับดี จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 จากผู้รับการสอนงานท้ังหมด 
20 คน และผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจหลังใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลอง
กระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น สูงกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คําสําคัญ:  ชุดการสอนงาน  เว็บแอปพลิเคชัน  การจําลองสถานการณ์  กระบวนการทางธุรกิจ  ความสามารถในการตัดสินใจ 
 

1. บทนาํ  
     การดําเนินธุรกิจในปัจจุบันได้มีการแข่งขันกันอย่างเข้มข้น การตัดสินใจจึงเป็นบทบาทสําคัญของผู้บริหารและหัวหน้างาน 
ท่ีต้องอาศัยทักษะและความสามารถอย่างมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ คือ เหมาะสม เวลา โอกาส ศักยภาพ และ ความต้องการ
ของทุกฝ่ายท่ีเก่ียวข้อง ย่อมจะทําให้การบริหารงานดําเนินไปด้วยดี มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล [1] และด้วยสถานการณ์
แวดล้อมในปัจจุบันท่ีเต็มไปด้วยแรงกดดันต่าง ๆ ประกอบกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสารในยุคดิจิทัล ท่ีกดดันให้
ผู้บริหารและหัวหน้างานต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็ว ละเอียด รอบคอบ และเด็ดขาด ภายใต้สถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนในภาวะ 
ความเสี่ยง ท่ีไม่อาจรู้ว่าผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร [2] จึงเป็นข้อจํากัดของการตัดสินใจท่ีจําเป็นต้องอาศัยความรู้ความสามารถ  
อันเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ความชํานาญท่ีมีอยู่ในสมรรถนะของตัวบุคคล ซ่ึงความรู้และความสามารถลักษณะน้ีต้องอาศัย
การถ่ายทอด การให้คําแนะนํา และการสอนงาน จากผู้ชํานาญงานด้านต่าง ๆ ในองค์กร [3]   
     การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนงาน เป็นการนําสื่อประสมและเทคโนโลยีท่ีช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ ท่ีจัดไว้ 
เป็นชุดสําเร็จเรียกว่า ชุดการสอน [4] ร่วมกับการนําวิธีการสอนงานหรือการโค้ชในรูปแบบต่าง ๆ มีวัตถุประสงค์เพ่ือดึงศักยภาพ
ผู้รับการสอนงานออกมาใช้อย่างเต็มความสามารถ ด้วยกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกับใช้สื่อ กระบวนการ และเทคนิค
วิธีการต่างๆ มาใช้ในการพัฒนาศักยภาพผู้รับการสอนงานให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างย่ังยืน [5,6,7] กิจกรรมท่ีกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้นั้นมีหลากหลายรูปแบบ การจําลองสถานการณ์เป็นรูปแบบหนึ่งท่ีเน้นจัดประสบการณ์ให้ผู้รับการสอนงานได้กระทํา 
การต่างๆด้วยตนเอง สามารถคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจากสภาพการณ์กําลังเผชิญ และเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดี มีความ
ปลอดภัยและสามารถควบคุมได้ เหมือนได้ประสบการณ์จริง รวมท้ังสามารถนําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ [8,9,10] นอกจากนี้
การจําลองสถานการณ์ยังเป็นวิธีการที่นิยมนํามาใช้ในการตัดสินใจทางธุรกิจ เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการผลิตให้สูงข้ึน 
ลดปัญหาภาวะคอขวดระหว่างการผลิต เพ่ือให้ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์และบริการมีคุณภาพและตอบสนองความต้องการของ
ลูกค้าและตลาด รวมท้ังยังสามารถช่วยในการอธิบายและวิเคราะห์พฤติกรรมของกระบวนการต่าง ๆ ด้วยการตั้งสมมติฐานและ
ทดสอบความถูกต้อง เพ่ือนําไปหาข้อสรุปและประเมินผลการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆในการดําเนินงานภายใต้ข้อกําหนดท่ีตั้งไว้ 
[11,12,13]  
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    สื่อและเทคโนโลยีท่ีนิยมนํามาใช้จําลองกระบวนการทางธุรกิจ โดยส่วนใหญ่จะเป็นลักษณะของแอปพลิเคชันสําเร็จรูป  
โดย Aalst [14] กล่าวว่า แอปพลิเคชันสําเร็จรูปสามารถใช้งานได้ง่ายกว่าแอปพลิเคชันประเภทการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ เหมาะสําหรับผู้ใช้ท่ีมีพ้ืนฐานทักษะด้านเทคโนโลยีแตกต่างกัน แอปพลิเคชันจําลองกระบวนการธุรกิจ 
BPSimulator เป็นแอปพลิเคชันท่ีอยู่บนเว็บหรือเรียกว่าเว็บแอปพลิเคชัน [15] ถูกพัฒนาโดย Google ท่ีไม่มีค่าใช้จ่ายในการ 
ใช้งาน (Free Business Process Simulation Modeling Software) และจัดเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยปรับรื้อระบบทางธุรกิจ ( ฺ
Business Process Reengineering) คือ การคิดทบทวนกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือออกแบบหรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการ 
ทางธุรกิจให้ดีขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ค่าใช้จ่าย คุณภาพ การบริการ ความรวดเร็วของกระบวนการ เป็นต้น มีคุณลักษณะสําหรับ
ใช้ออกแบบจําลองกระบวนการไหลของงานทางธุรกิจ เพ่ือหาสาเหตุการทํางานท่ีติดขัดและล่าช้าในแต่ละข้ันตอน และควบคุม
เวลาการปฏิบัติงานในแต่ละกระบวนการให้ดําเนินตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ [11,12,16,17,18] 
     งานวิจัยหลายฉบับให้ความสนใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนและวิธีการเรียนรู้ด้วยการจําลองสถานการณ์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ แต่ยังไม่พบงานวิจัยเกี่ยวกับการนําสื่อและเทคโนโลยีของชุดการสอนมาใช้ร่วมกับ
กระบวนการสอนงาน ด้วยวิธีการให้ผู้รับการสอนงานนําความรู้มาใช้ฝึกปฏิบัติจําลองสถานการณ์ผ่านสื่อเว็บแอปพลิเคชันมากนัก
ประกอบกับเทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชันดังกล่าวยังมีผู้นํามาใช้ศึกษาวิจัยและพัฒนายังไม่แพร่หลาย ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีศึกษา
การพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ ร่วมกับกระบวนการส่งเสริมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู ้ใน
รูปแบบการสอนงานด้วยการจําลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ ภายใต้กรอบแนวคิดเกี่ยวกับ
องค์ประกอบสําคัญท่ีมีต่อความสามารถในการตัดสินใจ ได้แก่ สื่อชุดการสอนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน และรูปแบบการสอนงาน 
โดยใช้กระบวนการจําลองสถานการณ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ และสามารถนําวิธีการเรียนรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ใน
การทํางานต่อไปให้เกิดประโยชน์ได้ ซ่ึงเป็นการเพิ่มบทบาทของกลไกภาคองค์ความรู้ในการพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ 
และใช้เทคโนโลยีนวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ เพ่ือให้องค์กรและธุรกิจได้พัฒนาและสามารถขับเคลื่อนไปในทางท่ีดีพร้อมรับ 
การแข่งขันในตลาดโลกท่ีสูงข้ึน 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
     2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
สําหรับหัวหน้างานระดับต้น 
    2.2 เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
ในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น 
 

3. ขอบเขตของการวิจัย 
     3.1 กลุ่มตัวอย่าง  
          กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ หัวหน้างานระดับต้น ตําแหน่งหัวหน้าพนักงานระดับปฏิบัติการคลังสินค้า ของโรงงานอุตสาหกรรม 
เขตนิคมอุตสาหกรรมอีสเทิร์นซีบอร์ด จังหวัดระยอง จํานวน 20 คน ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
      3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
           ตัวแปรอิสระ คือ ชดุการสอนงาน เว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ กระบวนการจําลองสถานการณ์   
           ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการตัดสินใจ ประกอบด้วย 1) ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล 2) ความสามารถใน
การสร้างทางเลือก 3) ความสามารถในการวิเคราะห์ทางเลือก และ 4) ความสามารถในการเลือกทางเลือก เพ่ือนําไปสู่ 
การตัดสินใจ โดยสามารถวัดได้จาก 1) คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงานด้วย
เว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น 2) คะแนน
ประเมินกิจกรรมการจําลองสถานการณ์ 
     3.3 ขอบเขตเนื้อหา  
           1. กระบวนการเคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า ได้แก่ การนําสินค้าออกตามใบสั่งซ้ือ (Order Picking), การบรรจุ
หีบห่อผลิตภัณฑ์ (Packing) การพักกองสินค้า (Staging), การขนถ่ายสินค้า และการขนส่งสินค้า (Loading and Shipping)  
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           2. การวิเคราะห์ข้อมูลของแผนการส่งออกท่ีมีรายละเอียดและเงื่อนไขการสั่งซ้ือ ได้แก่ จํานวนยอดส่ังซ้ือ ชนิดสินค้า 
รูปแบบและขนาดบรรจุภัณฑ์ วันเวลาจัดส่ง เป็นต้น เพ่ือนํามาใช้เป็นข้อมูลในการจําลองว่าต้องใช้เวลาในแต่ละกระบวนการและ
จํานวนทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างไร  
           3. สถานการณ์ปัญหาการปฏิบัติงานคลังสินค้าท่ีมีผลต่อการเคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า เช่น กําลังพล 
ไม่เพียงพอในการปฏิบัติงาน สินค้าผลิตเสร็จไม่ทันเวลา อุปกรณ์และบรรจุภัณฑ์ชํารุดเสียหายขณะเคล่ือนย้ายสินค้า  
 
4. วิธีดําเนินการวิจัย 
     การวิจัยนี้มีขั้นตอนการดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนหลักๆ คือ ขั้นตอนของการพัฒนาชุดการสอนงาน และขั้นตอน 
ของการศึกษาผลการใช้ชุดการสอนงาน ดังน้ี 
     4.1 ขั้นตอนการพัฒนาชุดการสอนงาน มีดังน้ี 
          4.1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดการสอนและกระบวนการสอนงานร่วมกับศึกษา
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านสื่อและเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนกิจกรรม
ของชุดการสอนงาน 2) ด้านการสอนงาน เพ่ือศึกษารูปแบบและวิธีการสอนงาน 3) ด้านการตัดสินใจ เป็นผู้เชี่ยวชาญในวิชาชีพ
ของงานคลังสินค้าและโลจิสติกส์ เพ่ือศึกษาองค์ประกอบ กระบวนการ และเกณฑ์ท่ีใช้ในการตัดสินใจท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
ในชุดการสอนงาน จากนั้นนําผลท่ีได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์เพ่ือนําไปใช้ออกแบบชุดการสอนงาน 
          4.1.2 ออกแบบชุดการสอนงาน โดยนําผลในข้ันตอน 1 มาใช้สร้างชุดการสอนงาน ประกอบด้วย คู่มือ สื่อ เนื้อหา 
กิจกรรม และแบบฝึกกิจกรรม และมีขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ นําเสนอสถานการณ์ ระบุปัญหาและขอบเขต 
ท่ีศึกษา รวบรวมข้อมูล สร้างทางเลือก วิเคราะห์ทางเลือก และตัดสินใจเลือก  
          4.1.3 ตรวจสอบความเหมาะสมของชุดการสอนงาน ด้วยการนําเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ โดยกําหนดให้ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับ
ได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ซ่ึงผลท่ีได้มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 – 1 จึงถือได้ว่าชุดการสอนมีความเหมาะสม  
ท่ีจะนําไปใช้ จากนั้นผู้วิจัยได้นําข้อเสนอแนะผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือนําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเบื้องต้นในข้ันถัดไป 
        4.1.4 ทดลองใช้ชุดการสอนงานกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็กเบื้องต้น จํานวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องและปรับปรุง
แก้ไขก่อนนําไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง โดยพบว่า ผู้รับการสอนงานส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจวิธีการใช้งานสื่ออย่างชัดเจน  
ผู้สอนงานต้องคอยช่วยเหลือและให้ผู้รับการสอนงานฝึกใช้เครื่องมือทํากิจกรรมการจําลองสถานการณ์ซํ้าหลายคร้ังจนกว่าจะได้ผล
ตามเกณฑ์ รวมถึงเนื้อหาสถานการณ์ท่ียกตัวอย่างยังค่อนข้างยากเกินไปสําหรับผู้รับการสอนงานในเบื้องต้น จึงจําเป็นต้องอธิบาย
คู่มือการใช้งานในส่วนของข้ันตอนกิจกรรมและเนื้อหา พร้อมยกตัวอย่างด้วยการสาธิตวิธีการปฏิบัติให้ผู้รับการสอนงานเข้าใจใน
กิจกรรมมากข้ึน   
     4.2 ขั้นตอนการศึกษาผลการใช้ชุดการสอนงาน มีดงันี้  
          4.2.1 เตรียมความพร้อมด้านเคร่ืองมือและสถานท่ีในการจัดการเรียนรู้ และปฐมนิเทศผู้รับการสอนงานในการใช้ 
ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างาน
ระดับต้น 
          4.2.2 ทดสอบก่อนเข้ารับการใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ ( = 7.30, S.D. = 2.74)  
          4.2.3 ดําเนินกิจกรรมตามข้ันตอนในชุดการสอนทั้งหมด 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยจําลองสถานการณ์ คือ 1) นําเสนอสถานการณ์ 2) ระบุปัญหาและขอบเขตที่ศึกษา 3) รวบรวมข้อมูล 4) สร้างทางเลือก  
5) วิเคราะห์ทางเลือก 6) ตัดสินใจเลือก ในแต่ละสัปดาห์มีการนําสถานการณ์ของปัญหาในกระบวนการเคล่ือนท่ีของสินค้าระหว่าง
กระบวนการ เช่น การคอยงานระหว่างผลิต การหยิบสินค้าในสถานการณ์กําลังพลไม่เพียงพอ อุปกรณ์และบรรจุภัณฑ์ชํารุด
เสียหายขณะเคล่ือนย้าย 
          4.2.4 ประเมินกิจกรรมระหว่างเรียนแต่ละสัปดาห์ เพ่ือประเมินผลด้วยเกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพรูบริคแบบรวม 
พบว่า ผู้รับการสอนงานอยู่ในระดับดี จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 จากผู้รับการสอนงานท้ังหมด 20 คน 
          4.2.3 ทดสอบหลังเข้ารับการใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น พบว่า คะแนนเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ ( = 11.45, S.D. = 3.20)  
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5. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 2 ชนิด ประกอบด้วย 
     5.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
          ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจสําหรับ
หัวหน้างานระดับต้นในส่วนงานคลังสินค้า โดยจัดกิจกรรมให้ผู้รับการสอนงานทําการจําลองทางเลือกเพื่อทําการตัดสินใจ ด้วยเว็บ 
แอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ BPSimulator ในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีกําหนดให้ของกระบวนการเคลื่อนท่ีของสินค้า 
เพ่ือหาสาเหตุปัญหาการทํางานท่ีติดขัดล่าช้าในแต่ละข้ันตอนและวิเคราะห์ทางเลือกเพ่ือทําการตัดสินใจ ซ่ึงประกอบด้วย 1) คู่มือ 
2) สื่อ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรม และ 5) แบบวัด มีขั้นตอนกิจกรรม 6 ขั้นตอน คือ 1) นําเสนอสถานการณ์ 2) ระบุปัญหาและ
ขอบเขตท่ีศึกษา 3) สร้างทางเลือก 4) วิเคราะห์ทางเลือก และ 5) ตัดสินใจเลือกทางเลือก โดยใช้วิธีการสอนงานรูปแบบการ
บรรยาย สาธิตยกตัวอย่างสถานการณ์ และนําเทคนิคการใช้คําถามปลายเปิดสร้างความตระหนักรู้และคําถามสร้างทางเลือกให้
ผู้รับการสอนงานนําไปพิจารณาและปรับใช้ให้เหมาะสมกับตนเองต่อไป  โดยใช้เวลาในการเรียนรู้ 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง   
     5.2 เครื่องมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
          เครื่องมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูลมี 2 ชนิด ได้แก่ 
          5.2.1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงาน จํานวน 20 ข้อ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
ลักษณะข้อสอบเป็นการยกตัวอย่างสถานการณ์ของกิจกรรมกระบวนการทางธุรกิจส่วนงานคลังสินค้าเก่ียวกับกระบวนการ
เคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า โดยใช้ภาพแผนผังกราฟิกท่ีสร้างด้วย BPSimulator มายกตัวอย่างสถานการณ์จําลอง 
ให้ผู้รับการสอนงานใช้กระบวนการตัดสินใจในการเลือกคําตอบตามวัตถุประสงค์ในการวัดด้านคุณลักษณะของความสามารถใน
การตัดสินใจ คือ 1) ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล 2) ความสามารถในการสร้างทางเลือก 3) ความสามารถในการวิเคราะห์
ทางเลือก 4) ความสามารถในการเลือกทางเลือก เกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 
          จากการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการตัดสินใจและการวัดและประเมินผลทางการศึกษา จํานวน 
3 ท่าน แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective congruence หรือ IOC) โดยใช้สูตรตามแนวคิดของ 

Wannee Kamkate [19] ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันว่าแบบวัดความสามารถท่ีพัฒนาข้ึนอยู่ในระดับดี มีความเหมาะสมท่ีจะ
นําไปใช้ เพราะมีค่าความสอดคล้องมากกว่า 0.50 และมีข้อเสนอแนะปรับปรุงโดยปรับเปลี่ยนคําท่ีใช้ในการต้ังคําถามและวิธีการ
สร้างตัวเลือกให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เพ่ือวัดด้านความสามารถมากขึ้น 
          5.2.2 แบบประเมินกิจกรรม เป็นแบบประเมินท่ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินผลกิจกรรมผู้รับการสอนงานแต่ละสัปดาห์ 
ลักษณะแบบประเมินเป็นเกณฑ์ระดับคุณภาพรูบริคแบบรวม 3 ระดับ โดยพิจารณาประเด็นท่ีใช้ประเมินจากคุณลักษณะของ
ความสามารถในการตัดสินใจ 4 ลักษณะ เช่นเดียวกับแบบทดสอบวัดความสามารถในการตัดสินใจ จากการประเมินพบว่า 
โดยรวมผลการประเมินผู้รับการสอนงานอยู่ในระดับดี จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 จากผู้รับการสอนงานท้ังหมด 20 คน  
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
     การวิเคราะห์ผลการพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
ในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น มีลําดับข้ันในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
      6.1 เปรียบเทียบผลความสามารถในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานระดับต้น ก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงาน  
โดยใช้สถิติ t-test for dependent sample 
     6.2 ผลการประเมินกิจกรรมผู้รับการสอนงานแต่ละสัปดาห์ด้วยเกณฑ์ระดับคุณภาพรูบริค 3 ระดับ คือ ดี พอใช้ ปรับปรุง  
เพ่ือหาค่าความถี่ ร้อยละ และนําเสนอในรูปแบบความเรียง 
 

7. ผลการวิจัย 
     7.1 ชุดการสอนงานฯ ท่ีพัฒนาข้ึนประกอบด้วย คู่มือ สื่อ เนื้อหา กิจกรรม แบบวัด โดยแต่ละองค์ประกอบมีลักษณะดังนี้ 
           1) คู่ มือ เป็นคู่ มือการใช้ชุดการสอนสําหรับผู้สอนงานและผู้รับการสอนงาน ภายในคู่มือประกอบด้วย คําชี้แจง 
วัตถุประสงค์ สิ่งท่ีต้องเตรียม รูปแบบการเรียนการสอน ขั้นตอนกิจกรรม ระยะเวลาเรียนรู้ บทบาทผู้สอนงานและผู้รับ 
การสอนงาน สื่อและเครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผล จัดทําในรูปแบบไฟล์ PDF บนเว็บชุดการสอนงาน มีลักษณะดังรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 ตัวอย่างคู่มือชุดการสอน  
 

           2) สื่อ เป็นสื่อวิดีโอใช้นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในชุดการสอนงาน และสื่อเว็บแอปพลิเคชัน BPSimulator ใช้ปฏิบัติ
กิจกรรมจําลองสถานการณ์ โดยสื่อท้ัง 2 ชนิดจะอยู่ในทุกข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงมีลักษณะดังรูปท่ี 2 

 
 

รูปท่ี 2 ตัวอย่างสือ่วิดีโอบนเวบ็ชุดการสอนงานและเวบ็แอปพลิเคชัน BPSimulator  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างสือ่เว็บแอปพลิเคชัน BPSimulator  
 

           3) เนื้อหา คือ กระบวนการเคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า การวิเคราะห์ข้อมูลของแผนการส่งออก และ 
สถานการณ์ปัญหาในการปฏิบัติงานท่ีมีผลกระทบต่อการเคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า มีลักษณะดังรูปท่ี 3 
 

 

 
 

รูปที่ 4 ตัวอย่างเน้ือหาของชุดการสอนงาน 
 

61



ภัทรา จันทร์เกดิ  และใจทิพย์ ณ สงขลา 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน

2563 

 

 
 

          4) กิจกรรม การจําลองสถานการณ์กระบวนการเคลื่อนท่ีของสินค้าออกจากคลังสินค้า โดยใช้เว็บแอปพลิเคชัน 
BPSimulator สร้างผังกระบวนการปฏิบัติงานด้วยอ็อบเจ็ทต่าง ๆ ท่ีอยู่ในฟังก์ชัน ทําการจําลองเวลาทํางานและปริมาณทรัพยากร 
ท่ีใช้ในการปฏิบัติงานแต่ละข้ันตอน จากข้อมูลรายการสั่งซ้ือสินค้าภายใต้สถานการณ์และเงื่อนไขที่กําหนดไว้ให้เสร็จตามเป้าหมาย
แผนการส่งออก จากน้ันทําการวิเคราะห์ผลแต่ละทางเลือกท่ีจําลองและตัดสินใจเลือกทางเลือก เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางในการ
ปฏิบัติจริงต่อไป 
           5) แบบวัด เป็นแบบฝึกกิจกรรมท่ีมีลักษณะเดียวกับกิจกรรมท่ีปฏิบัติเพียงปรับเปลี่ยนข้อมูลสถานการณ์ในการจําลอง 
แต่ละสัปดาห์   
 

         ตัวอย่างองค์ประกอบและขั้นตอนกิจกรรมชุดการสอนงาน สามารถแสดงดังรูปท่ี 5 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 

รูปที่ 5 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนกิจกรรมของชุดการสอน  
 

     7.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานระดับต้น ก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงาน 
โดยใช้สถิติ t-test for one samples ได้ผลดังตาราง 
 

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบความสามารถในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานระดับต้น ก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงาน  
กลุ่มตัวอย่าง (n=20)   SD t Sig. 

ก่อนเรียน 7.30 2.74 14.60 0.00* 
หลังเรียน 11.45 3.20 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

     จากตารางท่ี 1 พบว่า ความสามารถในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานระดับต้น ก่อนเรียนด้วยชุดการสอนงาน  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 7.30 หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.45 โดยมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.74 และ 3.20 และมีค่าสถิติ t 
เท่ากับ 14.60 เม่ือพิจารณาระดับนัยสําคัญมีค่าเท่ากับ 0.00 ซ่ึงน้อยกว่าระดับนัยสําคัญท่ีกําหนดไว้ คือ .05 จึงสรุปได้ว่าพนักงาน
หัวหน้างานระดับต้นกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการตัดสินใจหลังใช้ชุดการสอนงานสูงกว่าก่อนใช้ชุดการสอนงาน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

     7.3 ผลการประเมินกิจกรรมผู้รับการสอนงาน ด้วยเกณฑ์ระดับคุณภาพ 3 ระดับ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สามารถสรุปได้ดังตาราง 
 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินกิจกรรมผู้รับการสอนงาน 
ระดับคุณภาพ จํานวนผู้รับการสอนงาน 

ที่ได้ (n=20) 
ร้อยละ 

ดี 15 75 
พอใช้ (ผ่าน) 5 25 
ปรับปรุง (ไม่ผ่าน) - - 
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     จากตารางท่ี 2 พบว่า โดยรวมผู้รับการสอนงานมีความสามารถในการทํากิจกรรมการจําลองสถานการณ์ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน
จําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจอยู่ในเกณฑ์ดี จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75 รองลงมา
คือพอใช้ (ผ่านเกณฑ์) จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 25 และไม่มีผู้รับการสอนงานท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ โดยสามารถแสดงผล 
การประเมินแต่ละกิจกรรมได้ ดังตารางท่ี 3   
 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินแต่ละกิจกรรม 

ขั้นตอน ผลการประเมิน 
นําเสนอสถานการณ์ โดยรวมมีการนําเสนอสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ในการปฏิบัติงานตามประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ผู้มีประสบการณ์

มากกว่านําเสนอสถานการณ์ปัญหาและให้แง่คิดแนวทางแก้ไข แลกเปล่ียนประสบการณ์มากกว่าผู้มีประสบการณ์
น้อยกว่า 

ระบุปัญหาและขอบเขตท่ี
ศึกษา 

โดยรวมสามารถระบุปัญหาและขอบเขตที่ศึกษาได้อย่างรวดเร็วชัดเจน สามารถอธิบายถึงแนวโน้มผลกระทบท่ีจะ
เกิดขึ้นได้และบางส่วนได้อ้างถึงจากประสบการณ์ที่ส่ังสมและเคยแก้ปัญหานั้น ๆ ได้สําเร็จมาแลกเปล่ียนใน
กิจกรรม 

รวบรวมข้อมูล โดยรวมสามารถรวบรวมข้อมูลได้หลากหลายแหล่งความรู้และสร้างทางเลือกได้อย่างหลากหลายจนมีข้อมูล

เพียงพอต่อการตัดสินใจ และมีบางส่วนที่ยังรวบรวมข้อมูลได้จากประสบการณ์และแหล่งความรู้อ่ืนเพียงอย่างใด

อย่างหนึ่งที่ยังมีข้อจํากัดเก่ียวกับองค์ประกอบของข้อมูลในการสร้างทางเลือก  
สร้างทางเลือก โดยรวมมีการรวบรวมข้อมูลได้มากพอที่สามารถสร้างทางเลือกได้หลากหลาย และมีบางส่วนที่ยังสร้างทางเลือกยัง

ไม่หลากหลายเพ่ือให้ได้ข้อมูลเพียงพอที่จะตัดสินใจจําเป็นต้องใช้กระบวนการสอนงานอย่างใกล้ชิด 

วิเคราะห์ทางเลือก โดยรวมสามารถวิเคราะห์เปรียบเทียบผลดีผลเสียแต่ละทางเลือกและเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุดได้ และมีบางส่วนที่
จําเป็นต้องใช้กระบวนการสอนงานในการช่วยเหลือ เช่น การใช้คําถามให้ตระหนักรู้ การให้ทางเลือก เป็นต้น 

เลือกทางเลือก โดยรวมสามารถบอกเหตุผลของการเลือกทางเลือกดังกล่าวได้อย่างมีข้อมูลและหลักการมารองรับอย่างมีเหตุผล 
และมีบางส่วนที่ผู้สอนงานยังต้องใช้คําถามเพ่ือทวนสอบความเข้าใจให้ชัดเจนตรงกันว่าเหตุผลที่อธิบายส่งผล
อย่างไรในการตัดสินใจ และมีการป้อนให้ข้อมูลทางเลือกใหม่ ๆ เพ่ิมเติมในการนําไปประยุกต์ใช้ต่อไป 

 

8. อภิปรายผลการวิจัย 
    การวิจัยเร่ืองการพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น มีประเด็นสําคัญท่ีนํามาอภิปราย ดังน้ี 
     8.1 ชุดการสอนงานท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย คู่มือ สื่อ เนื้อหา กิจกรรม และแบบวัด ซ่ึงเป็นองค์ประกอบท่ีนํามาจากแนวคิด
การพัฒนาชุดการสอน ประกอบกับวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนงานในรูปแบบการบรรยาย สาธิต และยกตัวอย่างสถานการณ์ 
ร่วมกับการนําเทคนิคการใช้คําถามปลายเปิดและการสร้างทางเลือกให้ผู้รับการสอนงานเกิดความตระหนักรู้และนําข้อมูลไป
พิจารณาปรับใช้ให้เหมาะสมกับตนเอง โดยกิจกรรมท่ีนํามาใช้เป็นการให้ผู้รับการสอนงานฝึกจําลองสถานการณ์ ขั้นตอนกิจกรรม
ประกอบด้วย ผู้สอนงานนําเสนอสถานการณ์ของปัญหาในกระบวนการเคลื่อนท่ีของสินค้าในงานคลังสินค้าท่ีเป็นสถานการณ์ 
ใกล้ตัวผู้รับการสอนงานท่ีมีอยู่ในชีวิตประจําวัน เพ่ือให้ผู้รับการสอนงานมองเห็นภาพและเป้าหมายที่จะดําเนินกิจกรรมได้ชัดเจน
ขึ้น เช่น สินค้าผลิตเสร็จไม่ทันเวลา อุปกรณ์และบรรจุภัณฑ์ชํารุดขณะขนย้ายสินค้า เป็นต้น โดยให้ผู้รับการสอนงานดําเนินการ
จําลองสถานการณ์ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน BPSimulator ตามขั้นตอน คือ ระบุปัญหาและขอบเขตท่ีศึกษา รวบรวมข้อมูล สร้าง
ทางเลือก วิเคราะห์ทางเลือก และตัดสินใจเลือก ซ่ึงเป็นวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําความรู้มาใช้ปฏิบัติ [20] เนื่องจากผู้รับ 
การสอนงานเป็นวัยทํางานหรือวัยผู้ใหญ่ท่ีมีการสั่งสมประสบการณ์แตกต่างกัน การสอนโดยใช้ทฤษฎีหรือเน้นเนื้อหาหลักการมาก
เกินไป จะทําให้ผู้รับการสอนงานขาดแรงจูงใจในการเรียน [21,22] และสื่อเว็บแอปพลิเคชันท่ีนํามาใช้ เป็นสื่อเว็บแอปพลิเคชัน
สําเร็จรูปสําหรับทําการจําลองกระบวนการทางธุรกิจท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน สามารถนําไปใช้ในการทํางานจริงได้ ซ่ึงเป็นการสร้าง
แรงจูงใจด้วยสื่อแก่ผู้รับการสอนงานให้ผู้รับการสอนงานเห็นความสําคัญกับการเรียนและสนใจในเครื่องมือท่ีนํามาช่วยสนับสนุนใน
การเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ Kemp and Deane [23] ได้กล่าวว่า การสร้างสื่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจให้แก่ผู้รับการ
สอนงานเป็นการจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมในการเรียนรู้ท่ีมีความหมายและสร้างแรงจูงใจให้ผู้รับการสอนงานได้เป็นอย่างดี 
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     8.2 จากการท่ีผู้รับการสอนงาน มีความสามารถในการตัดสินใจหลังใช้ชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลอง
กระบวนการทางธุรกิจสูงกว่าก่อนใช้ อภิปรายได้ว่า ชุดการสอนงานท่ีพัฒนาขึ้นสามารถช่วยส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ คือ กลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานมีความสามารถในการตัดสินใจดีขึ้น โดยวัดจากผลคะแนนหลังเรียน 
ท่ีผู้รับการสอนงานได้ผ่านการจัดกิจกรรมส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจด้วยการฝึกผู้รับการสอนงานใช้สื่อเว็บแอปพลิเคชัน
จําลองกระบวนการทางธุรกิจ BPSimulator ท่ีจัดไว้ในชุดการสอนงาน เพ่ือทําการจําลองสถานการณ์กระบวนการเคล่ือนท่ีของ
สินค้าออกจากคลังสินค้าให้บรรลุเป้าแผนการส่งออก ภายใต้เงื่อนไขท่ีกําหนดให้ เช่น ปัญหากําลังพลไม่เพียงพอ สินค้าผลิตไม่
เสร็จทันเวลาเกิดการคอยงานระหว่างกระบวนการ และอุปกรณ์ บรรจุภัณฑ์เกิดชํารุดขณะปฏิบัติงาน เป็นสถานการณ์ท้าทายให้
ผู้รับการสอนงานออกแบบสร้างทางเลือกและวิเคราะห์ทางเลือกในการตัดสินใจแก้ปัญหาในสถานการณ์เหล่านี้ ซ่ึงเป็นสถานการณ์
ท่ีมีผลต่อเวลาและเป้าหมายการปฏิบัติงานท้ังสิ้น และมีการนํากระบวนการสอนงานโดยใช้คําถามปลายเปิดเพ่ือกระตุ้นผู้รับการ
สอนงานให้ตระหนักรู้และคําถามสร้างทางเลือกในการจัดการเรียนรู้ในคร้ังนี้ โดยพบว่า การเรียนรู้จากการปฏิบัติท่ีผู้รับการ 
สอนงานสามารถลงมือกระทําด้วยตนเองจากกิจกรรมการจําลองสถานการณ์ ผู้รับการสอนงานสามารถควบคุมสถานการณ์ด้วย
การออกแบบทางเลือก และวิเคราะห์ทางเลือก โดยพิจารณาเปรียบเทียบแต่ละทางเลือกและตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับแนวคิด [8,9,10] ท่ีสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยกระบวนการจําลองเป็นการฝึกให้ผู้เรียนแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีสร้าง
ขึ้นเองและนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้กับโลกความเป็นจริง และเป็นการเรียนท่ีช่วยให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดีและสามารถ
นําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้  
     8.3 ผลการประเมินกิจกรรมด้วยเกณฑ์ระดับคุณภาพท่ีมีผลโดยรวมของผู้รับการสอนงานอยู่ในระดับดี อภิปรายได้ว่า  
ในกิจกรรมท่ี 1 เป็นการเร่ิมต้นของการทดลองใช้และเรียนรู้วิธีการใช้งานสื่อคร้ังแรก โดยพบว่า ประสบการณ์การทํางานมีผลต่อ
การเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรม ผู้รับการสอนงานท่ีมีประสบการณ์การทํางานมากกว่าย่อมมีความได้เปรียบด้านข้อมูลและเทคนิค
หรือแนวคิดท่ีนํามาใช้ในการจําลองทางเลือกได้หลากหลายกว่า ผู้สอนงานไม่จําเป็นต้องบอกวิธีการหรือเทคนิคทุกข้ันตอน รวมท้ัง
สามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์กับผู้สอนงานและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี ส่วนผู้รับการสอนงานท่ีมีประสบการณ์ 
น้อยกว่า ผู้สอนงานจําเป็นต้องกระตุ้นด้วยคําถามเพ่ือวัดความเข้าใจของผู้รับการสอนงานขณะปฏิบัติกิจกรรมและคอยช่วยเหลือ
อย่างสมํ่าเสมอ จากผลในกิจกรรมท่ี 1 ผู้วิจัยค้นพบว่า การนําเสนอสื่อ เนื้อหาและกิจกรรมจําเป็นต้องอาศัยการพัฒนาตามกําลัง
ความสามารถของผู้รับการสอนงานไปทีละข้ัน ผู้สอนงานหม่ันคอยสังเกตและช่วยเหลือผู้รับการสอนงานอย่างสมํ่าเสมอ และใช้
วิธีการสาธิตวิธีการปฏิบัติให้เห็นภาพชัดเจน ร่วมกับยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ีเป็นเรื่องใกล้ตัวผู้รับการสอนงานอย่างง่ายและค่อยๆ
เพ่ิมความซับซ้อนของสถานการณ์หลังจากผู้รับการสอนงานสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ตรงจุดนั้นแล้ว สอดคล้องกับแนวคิดการ
พัฒนาชุดการสอนของ Chaiyong Promwong et al [4] กล่าวว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถและวิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน 
จึงจําเป็นต้องพิจารณาถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเลือกสื่อท่ีนํามาใช้ในการเรียน และควรให้อิสระผู้เรียนในการเรียนรู้
ด้วยตนเองตามกําลังความสามารถความถนัดความสนใจของผู้เรียน  
     ผลกิจกรรมในสัปดาห์ท่ี 2 3 และ 4 พบว่า ผู้รับการสอนงานมีการพัฒนาขึ้นอย่างเป็นลําดับ ผนวกกับผู้รับการสอนงานเริ่มมี
ทักษะการใช้เครื่องมือได้อย่างคล่องแคล่วข้ึน และโค้ชนําเทคนิคการใช้คําถามตระหนักรู้และคําถามสร้างทางเลือกมาใช้มากข้ึน
กว่าการบอกคําตอบโดยตรง ผู้รับการสอนงานสามารถออกแบบทางเลือกได้หลากหลายมากขึ้น สอดคล้องกับแนวคิด 
ของ Rowe [2] ได้กล่าวถึงการสร้างทางเลือกในการตัดสินใจว่า การที่คนเราจะตัดสินใจได้อย่างรอบด้านนั้น จําเป็นต้องมีทางเลือก
ท่ีเป็นตัวแทนของสิ่งท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด การสร้างทางเลือกให้มากท่ีสุดจึงเป็นข้อได้เปรียบต่อการสร้างข้อมูลในการตัดสินใจในทาง
กลับกันลองพิจารณาดูว่าถ้าเราอยู่ในสถานการณ์ท่ีไม่มีทางเลือก ก็จะถูกบังคับให้เลือกแค่ตอบรับหรือปฏิเสธเท่านั้น ดังนั้นการ
ตัดสินใจท่ีดีต้องมีข้อมูลอย่างเพียงพอ โดยแนวคิดของ Downey [24] ได้กล่าวว่าวัตถุประสงค์การโค้ชมี 2 รูปแบบ คือ การสอน
ด้วยการแก้ปัญหาให้ผู้รับการสอนงานหรือบอกคําตอบและแนะแนวทางปฏิบัติแก่ผู้รับการสอนงานโดยตรง เช่นการสั่งหรือสอนให้
ทํา ซ่ึงเรียกว่า การสอนแบบผลักและดัน (Push Coaching) ส่วนอีกวิธีคือ การสอนแบบดึงศักยภาพผู้รับการสอนงานออกมาใช้
อย่างเต็มท่ี (Pull Coaching) ด้วยการใช้คําถามปลายเปิดและให้ทางเลือกเพื่อให้ผู้รับการสอนงานตระหนักรู้และหาคําตอบด้วย
ตนเอง เช่น การสนทนา กระตุ้นให้คิด ให้ทางเลือก และผู้สอนงานจะรับฟังมากกว่า โดยให้ผู้รับการสอนงานหรือผู้ปฏิบัติงานต้อง
รับผิดชอบต่อผลของงานท่ีเกิดข้ึน ผู้วิจัยได้นําท้ัง 2 เทคนิคมาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผู้รับการ
สอนงาน เนื้อหา วัตถุประสงค์และสถานการณ์ขณะสอน ซ่ึงบางกิจกรรม เช่น การใช้สื่อจําลองท่ีผู้รับการสอนงานยังขาดความ
เข้าใจ และไม่มีความม่ันใจ ไม่สามารถดําเนินกิจกรรมต่อได้เอง หรือผู้สอนงานต้องการให้ขั้นตอนกิจกรรมนั้น ๆ เสร็จสิ้นโดยเร็ว 
จึงจําเป็นต้องใช้วิธีการสอนแบบการบอกหรือแนะนําวิธีการโดยตรง เพราะประเด็นสําคัญในการเรียน คือความสามารถในการ
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ตัดสินใจท่ีเกิดจากการจําลองด้วยข้อมูลท่ีผู้รับการสอนงานรวบรวมจากแหล่งความรู้ และประสบการณ์ ตรงส่วนนี้ผู้สอนงาน
สามารถใช้วิธีการใช้คําถามเพื่อดึงศักยภาพผู้รับการสอนงานออกมาได้  
     นอกจากน้ี การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนและการออกแบบส่ือให้ผู้รับการสอนงานสามารถฝึกฝนและทบทวนซํ้าได้
หลายค ร้ัง จะส่ งผลต่อการเรียน รู้และการเปลี่ ยนแปลงพฤติกรรมผู้ รับการสอนงานได้  สอดคล้องกับแนวคิดของ  
Chaiyong Promwong et al. [4,23] ท่ีสรุปได้ว่า การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผู้รับการสอนงานได้
ร่วมกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง เรียนรู้ไปทีละข้ันตามความสนใจและความสามารถของตนเอง และทราบผลการปฏิบัติกิจกรรม
ทันที ผู้สอนงานมีการเสริมแรงบวกให้กับผู้รับการสอนงานที่ทําได้ดีเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและเป็นแรงจูงใจให้ปฏิบัติกิจกรรม
ต่อไปได้อย่างต้ังใจ ส่วนการออกแบบสื่อท่ีผู้รับการสอนงานสามารถฝึกฝนได้บ่อยคร้ัง จะทําให้ผู้รับการสอนงานมีความชํานาญและ
พัฒนาจนกลายเป็นทักษะ เพ่ือนําไปสู่การคงทนในการเรียนรู้ และเม่ือนําผลลัพธ์ท่ีได้จากการเรียนรู้คือ ความสามารถจากส่ิงท่ี
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้หรือถ่ายโยงการเรียนรู้ได้จะทําให้เกิดคุณค่าย่ิงข้ึน  
     อย่างไรก็ตามชุดการสอนงาน เป็นเพียงสื่อและเทคโนโลยีท่ีนํามาใช้ช่วยในการจัดการเรียนรู้ ประสิทธิผลในการใช้จะดีขึ้น
หรือไม่ขึ้นอยู่กับความรู้ความสามารถและทักษะของผู้สอนงานและผู้รับการสอนงานท่ีเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ เพราะการ
ตัดสินใจท่ีดีย่อมอาศัยข้อมูลท่ีครอบคลุมองค์ประกอบและเหตุผลอย่างเพียงพอ การสร้างข้อมูลด้วยทางเลือกท่ีหลากหลาย ย่อม
ทําให้ผู้ตัดสินใจมีความได้เปรียบในการพิจารณาทางเลือกได้อย่างรอบด้าน เพ่ือค้นหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุดได้ 
      

9. ข้อเสนอแนะ 
     9.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้  
           1. โค้ชหรือผู้สอนงานท่ีนําชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้นไปใช้ควรมีทักษะ ความสามารถ และประสบการณ์ในการโค้ชหรือสอนงานผู้รับการ
สอนงานเพียงพอ โดยเฉพาะอย่างย่ิงการโค้ชระหว่างหัวหน้ากับลูกน้องโดยตรงจะย่ิงช่วยให้กระบวนการเรียนรู้และการสังเกต
พฤติกรรมเป็นไปได้ง่ายข้ึน เนื่องจากหัวหน้าคือผู้สอนงานจะรู้จักพฤติกรรมของลูกน้องตนเองมาระยะหน่ึง การเสแสร้งพฤติกรรม
ผู้รับการสอนงานอาจเป็นไปได้ยาก  
           2. ชุดการสอนงานนี้ สามารถนําไปใช้พัฒนาผู้รับการสอนงานที่เป็นพนักงานหัวหน้างานระดับต้นส่วนงานคลังสินค้า  
ในองค์กรธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตได้โดยตรง และผู้รับการสอนงานระดับปริญญาตรีขึ้นไปในสาขาเดียวกัน เพ่ือเป็นการจําลอง
สถานการณ์ในการตัดสินใจก่อนนําไปใช้จริงในอนาคต นอกจากน้ียังสามารถนําไปประยุกต์ใช้ โดยปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสม
กับกระบวนการธุรกิจในสาขาอ่ืน ๆ ได้ เช่น การวางแผนการผลิต การบัญชีและการเงิน การขายและบริการ เป็นต้น 
           3. โค้ชควรเปิดกว้างและให้อิสระทางความคิดในการสร้างทางเลือกของผู้รับการสอนงาน และคอยช่วยเหลือแนะนํา
แนวทางปฏิบัติ กรณีท่ีผู้รับการสอนงานออกนอกประเด็นจนมองไม่เห็นจุดหมายที่จําลองและเสียเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมใน
ขั้นตอนนั้น ๆ มากเกินไป โดยสามารถให้ทางเลือกและนําเสนอผลท่ีจะเกิดข้ึนเพ่ือให้ผู้รับการสอนงานประเมินความเป็นไปได้ด้วย
ตนเอง  
          4. ขั้นตอนกิจกรรมและระยะเวลาท่ีใช้สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ท่ีนําไปใช้จริงได้ 
     9.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 
           1. การใช้กระบวนการโค้ชในการดําเนินกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ เป็นกระบวนการพัฒนาผู้รับ
การสอนงานท่ีอาจทําให้ผลเกิดความเอนเอียงอ่อนไหวได้ง่าย ผู้รับการสอนงานสามารถเสแสร้งพฤติกรรมหรือสภาวการณ์ส่งผล
กระทบต่อพฤติกรรมผู้รับการสอนงานในขณะนั้น การวิจัยคร้ังต่อไปจําเป็นต้องใช้เวลาในการเก็บข้อมูลเพ่ิมข้ึน เพ่ือทําการสังเกต
พฤติกรรมและความก้าวหน้าในการตัดสินใจของผู้รับการสอนงาน และคิดหาวิธีการติดตามผลผู้รับการสอนงานอย่างต่อเนื่อง เพ่ือ
ไม่ให้กระบวนการเรียนรู้เว้นช่วงระยะจนอาจทําให้เกิดตัวแปรแทรกซ้อนต่างๆ เช่น การคงทนในการเรียนรู้ แรงจูงใจ ความ
รับผิดชอบ เป็นต้น 
 2. กระบวนการจําลองในงานวิจัยครั้งต่อไป สามารถทําเป็นกรณีศึกษาในวัตถุประสงค์ท่ีสามารถเจาะเป็นเร่ืองๆท่ีระบุ
องค์กรหรือเนื้อหากระบวนการนั้นๆโดยตรง เนื่องจากสภาพการณ์ ผลิตภัณฑ์ ลักษณะการทํางานแต่ละองค์กรไม่เหมือนกัน  
การทําเป็นกรณีศึกษาจะช่วยให้เจาะลึกเป็นกรณีและให้ผู้ประกอบการ องค์กร หรือผู้ท่ีสนใจสามารถนําแนวทางงานวิจัยไปปรับใช้
ให้เหมาะสมกับตนเองได้ 
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ABSTRACT 
     The objectives of this research were 1) to develop the Electrical Circuit Training Package of Split Type Air 
Conditioning on refrigeration and air conditioning subject. 2) to find out the efficiency of electrical circuit 
training sets on refrigeration and air conditioning 3) to study the satisfactions of students to electrical circuit 
training set on refrigeration and air conditioning. Research tools consists of an electrical circuit training set of 
modular air conditioners handbook of practical work, achievement test, evaluation satisfaction forms.  
Sample group of the research was the 20 students in the second year of the regular military vaccination 
program in the electrical program for the academic year 2019.  Data were analyzed using percentage, mean, 
standard deviation and t-test. The results of this research found that 1) develop the electrical training set of 
modular air conditioners on refrigeration and air conditioning through suitability assessment from 6 experts is 
at a very good level. (   =  4.69, S.D. = 0.04) (2) The result of the efficiency of the electrical circuit skills 
training kit for split air conditioners The average score is 78.89 / 79.78, which is 75 / 75 higher than the set 
criteria, and comparing the differences between the scores obtained before and after studying, the 
differences are statistically significant at the .01 level, 3) Students were satisfied with the use of the electrical 
circuit skill set of modular air conditioners at a high level overall ( = 4.39, S.D. = 0.23) 
 

Keywords:  Split Type Air Conditioner;  Electrical circuit training set;  Basic Electrical circuit 
 

บทคัดย่อ 
     การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ใช้ชุดฝึก
พื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน คู่มือการปฏิบัติงาน ใบงาน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร (นชท.) ระดับชั้น
ปีที่ 2 ภาคปกติ สาขาไฟฟ้า ประจ าปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าสถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่า t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการ
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ท าความเย็นและการปรับอากาศ ที่พัฒนาขึ้นผ่านการประเมินคุณภาพจาก 6 ผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.69, S.D. = 
0.04) และ ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อย 
78.89 / 79.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75 / 75 2) ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนที่ได้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่า ความแตกต่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 โดยที่คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน อยู่ในระดับมาก ( = 4.39, S.D. = 0.23) 
 

ค าส าคัญ:  เครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน  ชุดฝึกวงจรไฟฟ้า  พื้นฐานวงจรไฟฟ้า 
 
1. บทน า  
     ในปัจจุบันเครื่องท าความเย็นและเครื่องปรับอากาศเป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าที่จ าเป็นอย่างหนึ่งในการด ารงชีวิตของคนไทย ไม่ว่าจะ
เป็นที่อยู่อาศัย  อาคารส านักงาน หรือโรงงานอุตสาหกรรมต่าง ๆ ล้วนแต่ใช้เครื่องท าความเย็นและเครื่องปรับอากาศ ซึ่งการใช้
เครื่องท าความเย็นและเครื่องปรับอากาศมีแนวโน้มจะเพิ่มขนาดและจ านวนมากขึ้น การผลิตบุคลากรระดับช่างกึ่งฝีมือ ช่างฝีมือ
และช่างเทคนิคให้มีความรู้ความสามารถในการติดตั้งและซ่อมบ ารุงเป็นการสนองความต้องการของตลาดแรงงาน และเป็นการ
พัฒนาผู้เรียนให้เหมาะสมกับสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา [1] การที่จะผลิตก าลังคนนั้นจ าเป็นที่จะต้องให้ความรู้ทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ รวมถึงการน าเทคโนโลยีทั้งสองภาคไปท าการถ่ายทอดเพื่อไปประกอบอาชีพในงานอุตสาหกรรมต่อไป 
     รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศเป็นวิชาที่เรียนรู้เกี่ยวกับวัฏจักรการท าความเย็นและระบบวงจรไฟฟ้าที่ใช้ในการ
ควบคุมเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน มีการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยเฉพาะภาคปฏิบัติจะเป็นการฝึก
ปฏิบัติทักษะเกี่ยวกับงานเครื่องปรับอากาศ เช่น งานติดตั้ งเครื่องปรับอากาศ งานซ่อมบ ารุงรักษา งานระบบไฟฟ้า
เครื่องปรับอากาศ งานเติมสารท าความเย็น เป็นต้น จากทักษะการเรียนรู้ที่ได้กล่าวมาเบื้องต้นนั้น จ าเป็นจะต้องอาศัยสื่ออุปกรณ์
ของจริง ชุดสาธิต หรือชุดฝึกปฏิบัติ ประกอบการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนฝึกทักษะการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติงานจริง 

การใช้สื่อการสอนชุดฝึกทักษะในการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนได้ดูการสาธิตขั้นตอนการปฏิบัติ ซ่ึงน าเสนออย่างมีสีสันและดึงดูดความสนใจ ในรูปตัวอักษรที่ชัดเจนและการ
ใช้อุปกรณ์ชุดต่อสายวงจรไฟฟ้าที่มีความสะดวกในการใช้งานสามารถมองเห็นภาพรวมของวงจรได้ รวมทั้งการบรรยายประกอบ
เป็นการถ่ายทอดความรู้ ทัศนคติ ทักษะและประสบการณ์ไปสู่ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง จากการน าเสนอสื่อที่ได้
จัดเรียงไว้เป็นล าดับขั้นตอนให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้และทบทวนบทเรียนด้วยตนเอง โดยมีจุดประสงค์ก ารเรียนรู้ เนื้อหา ตัวอย่าง
วงจร ใบงาน ที่ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสโต้ตอบกับผู้สอนซึ่งจะประหยัดเวลาในการท าความเข้าใจเนื้อหาต่าง ๆ ท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ [2] สื่อการสอนชุดฝึกทักษะจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
     จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าว เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษามีการประยุกต์ใช้ความรู้จากทฤษฎีสู่การปฏิบัติ 
เพื่อฝึกทักษะการต่อวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนที่เกี่ยวเนื่องไปจนถึงงานซ่อมและบ ารุงรักษาเครื่องปรับอากาศ 
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการคิดวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงความรู้และทักษะต่าง ๆ น าไปสู่การใช้งานจริงใน
ระบบท าความเย็นและปรับอากาศ คณะผู้วิจัยจึงได้พัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชา
การท าความเย็นและการปรับอากาศ เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนได้รับทักษะการปฏิบัติงานจากการเรียน
การสอนไปประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
     2.1 พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการ
ปรับอากาศ  
     2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของ เครื่องปรับอากาศแบบ
แยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ 
     2.3 ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท า
ความเย็นและการปรับอากาศ 
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3. สมมติฐาน 
     3.1 ประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75  
     3.2 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนอยู่ในระดับมาก 
 
4. วิธีการวิจัย 
     ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยเริ่มต้นการวิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ (Refrigeration and  
Air Conditioning) เพื่อก าหนดหัวข้อบทเรียน เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นจึงได้พัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของ
เครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน คู่มือการปฏิบัติงาน ใบงาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึง
พอใจ โดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของข้อสอบและใบงาน ประเมินความเหมาะสมของ
ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ(ชุดฝึก) จ านวน 3 คน และทดสอบหา
ประสิทธิภาพของชุดฝึก จากนั้นท าการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์และสรุปผล โดยมีรายละเอียดของวิธีการศึกษาดังนี้ 
     4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรคือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร (นชท.) สาขาไฟฟ้า จ านวน 227 คน 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร (นชท.) ระดับชั้นปีที่ 2 ภาคปกติ สาขาไฟฟ้า ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการท าความ

เย็นและการปรับอากาศ ภาคเรียนที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
     4.2 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
         1) การพัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงศึกษาความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้สอนและนักศึกษา สามารถ
น ามาสรุปเป็นแนวทางเพื่อใช้ในการพัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ได้ดังนี้ 
   1.1) การเรียนรู้การปฏิบัติงานเกี่ยวกับเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน หากเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้านทฤษฎีโดยใช้
วิธีการเรียนรู้ด้วยการบรรยายหรือการจัดการอบรม ร่วมกับท าแบบฝึกหัดประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องใช้
ระยะเวลาศึกษาท าความเข้าใจอย่างมาก จึงควรเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติกับอุปกรณ์จริง 
   1.2) การพัฒนาชุดฝึก ผู้สอนควรมีการทดสอบชุดฝึกให้เข้าใจและสร้างแบบฝึกปฏิบัติงานเพื่อน าไปใช้ในการเรียน 
การสอน 
   1.3) การปฏิบัติงานกับชุดฝึกควรให้ผู้เรียนท าการปฏิบัติงานเป็นรายบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการปฏิบัติงานทุก ๆ 
ขั้นตอน และสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
   1.4) ชุดฝึกที่สร้างขึ้นควรมีความแข็งแรง และสามารถน าไปประกอบในการเรียนการสอนได้อย่างปลอดภัย 

จากการศึกษาแนวทางในการพัฒนาชุดฝึก ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาชุ ดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของ
เครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

 (1) ศึกษาต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 (2) ออกแบบและพัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
 (3) ทดสอบการท างานของวงจรไฟฟ้า และการท างานของระบบปรับอากาศของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของ
เครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
 (4) เมื่อท าการพัฒนาและทดสอบชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนเรียบร้อยแล้ว ได้น าไป
ประเมินคุณภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ (ชุดฝึก) จ านวน 3 คน เพื่อวิเคราะห์หา
คุณภาพต่อไป 

         2) การสร้างคู่มือการปฏิบัติงานและใบงาน 
 การสร้างคู่มือการปฏิบัติงานและใบงานได้ด าเนินการสร้างให้มีความสัมพันธ์กับ ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของ

เครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยได้ค้นคว้าจากหลักสูตรรายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ รวมถึง
เอกสารและต าราเรียนต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นส่วนอ้างอิงของการเขียนเนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องโดยสรุป ซึ่งใบงานการปฏิบัติจะประกอบ
ไปด้วยองค์ประกอบหลัก ๆ ดังนี้ 1) ชื่อเรื่อง 2) วัตถุประสงค์ 3) ทฤษฎีหรือเนื้อหาเบื้องต้น 4) เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
ปฏิบัติงาน 5) ล าดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 6) ตารางบันทึกค่าหรือผลการปฏิบัติงาน 7) งานที่ได้รับมอบหมายและผลการตรวจ
การปฏิบัติงาน 8) สรุปผลการปฏิบัติงาน ซึ่งแบ่งใบงานการปฏิบัติออกเป็น 9 ใบงาน ดังต่อไปนี้  
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1. งานตรวจสอบวงจรไฟฟ้าของมอเตอร์คอมเพรสเซอร ์
2. งานตรวจสอบวงจรไฟฟ้าของมอเตอร์หน่วยแฟนคอยล์ 
3. งานตรวจสอบการต่อคอนแทคเตอร์ 
4. งานทดสอบสวิตช์แรงดัน 
5. งานทดสอบรั่วระบบ 
6. งานท าสุญญากาศระบบ 
7. งานเติมสารท าความเย็น 
8. งานต่อวงจรเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
9. งานซ่อมบ ารุง 

น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน ประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและ 
ใบงาน [3] จากนั้นปรับปรุงและแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะให้ถูกต้องและสมบูรณ์ต่อไป 
     4.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นแบบทดสอบปรนั ยชนิด 4 ตัวเลือก 
จ านวน 45 ข้อ ก าหนดการให้ค่าคะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนนจากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและข้อสอบ ว่าข้อสอบแต่ละข้อต้องสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด ตรงกับเนื้อหาของหลักสูตรและแผนการสอน [4] จากนั้นปรับปรุงและแก้ไขแบบทดสอบตาม
ข้อเสนอแนะให้ถูกต้องและสมบูรณ์ต่อไป 

 
     4.4 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน โดย
พิจารณาความเห็นของนักเรียนใน 2 ด้าน คือ ด้านการออกแบบ และด้านการใช้งาน ลักษณะของแบบประเมินเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามระดับการประเมิน 5 ตัวเลือก คือ 5  หมายถึง ระดับมากที่สุด 4 หมายถึง ระดับมาก 3 
หมายถึง ระดับปานกลาง 2 หมายถึง ระดับน้อย และ 1 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด ในส่วนของปัญหาและข้อเสนอแนะเป็นแบบ
ปลายเปิด 
     4.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
           น าชุดฝึกไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงใน (รูปที่ 1) โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาการท าความเย็น
และการปรับอากาศ จ านวน 3 คาบต่อสัปดาห์ ใช้เวลาทั้งหมด 4 สัปดาห์ รวม 12 ชั่วโมง โดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
หลังการเรียนการสอนเมื่อครบ 3 หน่วยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และ เมื่อเรียนจบทุกหน่วยเรียนให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ จากนั้นบันทึกข้อมูลโดยใช้แบบฟอร์มบันทึกคะแนนเกี่ยวกับประสิทธิภาพของชุดฝึก และ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบบันทึกข้อมูลเพื่อน าไปวิเคราะห์ผล  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 1 การน าชุดฝึกไปทดลองใช้กบักลุ่มตัวอยา่ง 
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     4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
          1) การประเมินคุณภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ (ชุดฝึก) จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 คน เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลและการสรุปผลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและแปลความหมาย [5] โดยใช้ระดับคุณภาพ ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ปรับปรุงอย่างมาก 
          2) การหาประสิทธิภาพชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ใช้เกณฑ์ E1 / E2 เกณฑ์ที่ใช้คือ  
75 / 75 แบ่งเป็นการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) จากการให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 3 ครั้ง และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน [6]  
          3) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและ
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน โดยใช้สถิติทดสอบ t – test แบบ Dependent Sample [7]  
          4) การหาความพึงพอใจของผู้เรียนเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลและการสรุปผลความคิดเห็นของผู้เรียน โดยใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและแปลความหมาย [8] โดยใช้ระดับความพึงพอใจ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
 
5. ผลการวิจัย 
    1) ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญต่อชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ
(ชุดฝึก) จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ดังตารางที่ 1  
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน   S.D. ระดับคุณภาพ 
ด้านสื่อ (ชุดฝึก) 4.72 0.38 ดีมาก 
ด้านเนื้อหา 4.67 0.38 ดีมาก 

โดยรวม 4.69 0.04 ดีมาก 
 
 

     2) ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าเท่ากับ 78.89 / 
79.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้คือ 75 / 75 ผลการวิเคราะห์ปรากฏตามตารางที่ 2 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน 
คะแนนสอบ N คะแนนเต็ม   ประสิทธิภาพ 

E1  20 45 33.25 78.89 
E2  20 45 35.90 79.78 
 

      3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการเปรียบเทียบปรากฏตามตาราง
ที่ 3 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การทดสอบ N mean SD t Sig. 

pre-test  20 14.05 10.68 
-35.43 .00 * 

post-test  20 35.90 9.36 
* statistical significantly level 0.01 
 

     4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนพบว่า โดยรวม
อยู่ในระดับมาก ดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 
ล าดับ รายการประเมิน   S.D. ระดบัความพึงพอใจ 

 ด้านการออกแบบ    
1 ชุดฝึกมีขนาดที่เหมาะสม 4.20 0.83 มาก 
2 ความปลอดภัยในการใช้ขณะฝึกปฏิบัติ 4.30 0.47 มาก 
3 ความเหมาะสมของต าแหน่งอุปกรณ์ต่าง ๆบนชุดฝึก 4.30 0.47 มาก 
4 ความสะดวกในการเคลื่อนย้ายและจัดเก็บ 3.80 0.89 ปานกลาง 
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ตารางที่ 4  (ต่อ) 
ล าดับ รายการประเมิน   S.D. ระดับความพึงพอใจ 

 ด้านการใช้งาน    
5 เรียงล าดับเนื้อหาได้อย่างเหมาะสมและเข้าใจง่าย 4.60 0.50 มากที่สุด 
6 ใบเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.45 0.51 มาก 
7 ใบงานสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การฝึกปฏิบัติ 4.45 0.51 มาก 
8 ชุดฝึกกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่อยากจะลงมือปฏิบัติ 4.60 0.50 มากที่สุด 
9 ชุดฝึกท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.60 0.50 มากที่สุด 
10 ชุดฝึกก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที่สุด 
11 เวลาในการฝึกปฏิบัติแต่ละใบงานมีความเหมาะสม 4.45 0.51 มาก 
12 ความสะดวกในการใช้ฝึกปฏิบัติงาน 4.30 0.47 มาก 
 Total 4.39 0.23 มาก 

 
 

6. อภิปรายผล 
     จากการพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและ
การปรับอากาศ ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร (นชท.) ระดับชั้นปีที่  2 ภาคปกติ สาขาไฟฟ้า ประจ าปีการศึกษา 2562 สามารถ
อภิปรายผลได้ดังนี้  
     1) การพัฒนาชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศ มี
ความเหมาะสมในระดับดีมาก (  = 4.69, S.D. = 0.04) สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ ชุดฝึกพื้นฐานเป็นสื่อ
ประเภทสาธิต การฝึกปฏิบัติ และสถานการณ์จ าลองที่เป็นรูปธรรมของสื่อการสอนช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เข้าใจ
ความหมายและเป็นแนวทางให้เข้าใจสิ่งนั้น ๆ ได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน และท า ให้ผู้เรียนเกิด
ประสบการณ์ตรง เกิดความสนใจและเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ  Somjai Intanont Pinyo Saisrikaew and 
Panumet Suksrisiriwat [2] ได้อธิบายถึงสื่อเป็นการเรียนรู้และการใช้สื่อแต่ละประเภทในกระบวนการเรียนรู้ด้วยเป็นลักษณะ
ของประสบการณ์ที่ได้รับจากสื่อการสอนประเภทนั้น และจัดสภาพการเรียนการสอนให้ผู้เรียนอย่างเหมาะสมกับศักยภาพของ
ผู้เรียน โดยสื่อชุดฝึกจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความเข้าใจได้มากกว่าการจินตนาการจากค าบรรยายด้วยรูปแบบการสอน
แบบปกติเพียงอย่างเดียว 
     2) ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าเท่ากับ 78.89 
/ 79.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 75 / 75 และมีผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อาจเป็นเพราะการใช้ชุดฝึกผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการต่อวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยก
ส่วน ผู้เรียนได้ฝึกท าทีละขั้นตอน ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทีละเล็กทีละน้อยจนเกิดความช านาญ ไม่เกิดความกดดันที่ต้องให้ท า จึงท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถที่จะรับความรู้และการฝึกทักษะการต่อวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วนได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ Surakrai Thepdach Samarn Ekkapim and Sombat Rittidesh [9] พบว่า ชุดฝึกทักษะเรื่องการใช้มัลติมิเตอร์มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 87.36 / 76.67 หมายความว่านักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยโดยรวมจากการฝึกทักษะเรื่องการใช้งานมัลติมิเตอร์ท้ัง 
4 ชุด คิดเป็นร้อยละ 87.36 และได้คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 76.67 
ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75 / 75 นักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดฝึกทักษะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการปฏิบัติหลังเรียน
เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เพราะว่าผู้วิจัยได้น าหลักทฤษฎีการจัดการ
เรียนรู้ของจอห์นดิวอี้ “Learning by Doing” หรือ “การเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง” หมายถึงผู้เรียนได้กระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
ได้ฝึกในสภาพสิ่งแวดล้อมจริงได้ฝึกคิดและลงมือท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองจนเกิดความรู้ความเข้าใจ เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้ง
ภาคทฤษฎีและการปฏิบัติควบคู่กันไปจึงท าให้สามารถแก้ไขปัญหาและตอบโจทย์ได้อย่างถูกต้อง 
      3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน พบว่าความ
พึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.39, S.D. = 0.23) โดยพบว่าชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศ
แบบแยกส่วนก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่อยากจะลงมือปฏิบัติ มีการเรียงล าดับเนื้อหาได้อย่าง
เหมาะสมและเข้าใจง่าย ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และการลงมือปฏิบัติงานด้วยตนเองท าให้เกิดประสบการณ์ตรงจาก
การเรียนรู้ 
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7. สรุป 
     1) การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและ
การปรับอากาศ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่านกระบวนการขั้นตอนในการจัดท าอย่างมีระบบและมีคุณภาพกล่าวคือผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการจัดท าชุดฝึกจากเอกสารต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ มาใช้ในการจัดท าชุดฝึกพื้นฐาน
วงจรไฟฟ้าแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างข้อประเมินกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ผลการประเมินปรากฏว่า ชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน รายวิชาการท าความเย็นและการ
ปรับอากาศ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เป็นชุดฝึกที่สามารถน าไปใช้ในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน มีค่าเท่ากับ 78.89 / 
79.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 75 / 75  
     2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและคะแนน
จากการทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.05 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 35.90 พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
     3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน พบว่า ด้าน
การออกแบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 และ ด้านการใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
     โดยภาพรวมชุดฝึกพื้นฐานวงจรไฟฟ้าของเครื่องปรับอากาศแบบแยกส่วน ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีเหมาะสม
ส าหรับการน าไปใช้พัฒนาการเรียนการสอนในวิชาการท าความเย็นและการปรับอากาศได้ 
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ABSTRACT 
     The objectives of this research were to: 1) develop a computer-assisted instruction (CAI) for the topic of 
shear force and bending moment diagrams in Mechanics of solids subject, 2) determine the efficiency of the 
computer-assisted instruction and 3) compare the learning achievement of students after studying with the 
computer-assisted instruction with criteria, 70%. The sample group of this study was 30 students in the 
second year of Bachelor's degree from Production and Industrial Engineering program in King Mongkut's 
University of Technology North Bangkok. The samples were selected based on cluster random sampling. The 
instruments used in this research consisted of the computer-assisted instruction (CAI), the quality evaluation 
form, and the achievement tests which had the index of consistency between 0.60-1.00, the difficulty index 
between 0.63–0.80, the discrimination between 0.20-0.53, and the reliability of 0.8 3 . In addition, the data 
would be analyzed by using statistics including mean, standard deviation, and t-test for one simple group. 
The results showed that 1 )  the computer-assisted instruction had overall content quality and media 
production technique at a good level (  = 4.37, SD.= 0.49) ,  2 )  the efficiency of the computer-assisted 
Instruction was 80.43 / 76 .81that met the set hypothesis, and 3) the students’ learning achievement after 
studying the computer-assisted instruction was higher than the criteria, 70% with a statistical significance 
level of 0.05, accepting the set hypothesis.  
 

Keywords:  Computer-assisted instruction;  Charting;  Shear force;  Bending moment  
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือน
และโมเมนต์ดัดในคาน 2) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือน
และโมเมนต์ดัดในคาน และ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชากลศาสตร์ของแข็ง เรื่อง การเขียน
แผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน โดยใช้เกณฑ์ร้อยละ70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
จ านวน 30 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบวิธีการสุ่มเป็นกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.63 – 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.20 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบหนึ่งกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิ
และการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคานมีคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ภาพรวมอยู่ในระดับดี (  

4.37, SD. = 0.49) 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคานมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.43/76.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 70/70 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้  
 

 ค าส าคัญ:  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การเขียนแผนภูมิ  แรงเฉือน  โมเมนต์ดัดในคาน 
 
1. บทน า  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (National Education Act B.E. 2542) [1] ก าหนดนโยบายการศึกษาที่ส าคัญ
ต่อการปฏิรูปการศึกษา โดยจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านเจตคติ 
และด้านทักษะ ผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องกับวงการการศึกษาทุกคนต้องรู้แนวทางการจัดการศึกษา เพื่อวางแผนและเตรียมการจัด
กระบวนการการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม จึงควรจัดกระบวนการการเรียนรู้และกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจ 
ความถนัดของผู้เรียน และความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยมีการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การประยุกต์น าความรู้ไปใช้ และการ
แก้ปัญหา ซ่ึงเป็นการผสมผสานความรู้ในด้านต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ในหมวดที่ 4 มาตราที่ 22 กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลัก
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ สามารถพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนนั้นสามารถพัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และมาตราที่ 24 กล่าวว่า ผู้สอนจะต้อง
ด าเนินการจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม อุปกรณ์ สื่อการเรียนการสอน และอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ 
ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหล่งข้อมูลวิทยาการประเภทต่าง ๆ ซึ่งการจัด
การศึกษาเช่นนี้ เรียกว่า การจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

การเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นวิธีการจัดการศึกษาที่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนและลดบทบาทของผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ก่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงเป็นทักษะหนึ่งของการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 [2] ทั้งนี้ผู้สอนต้องปรับแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากสื่อต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย และผู้สอนสามารถเลือกวิธีการสอนได้หลากหลายวิธีเช่นเดียวกัน 
แต่เนื่องจากการศึกษาปัจจุบันส่วนมากเป็นวิธีการสอนแบบบรรยายด้วยเนื้อหาที่มีจ านวนมากกับเวลาที่มีอยู่อย่างจ ากัด ท าให้
ผู้สอนจ าเป็นต้องบอกเล่าข้อมูลตรง ๆ  การเรียนการสอนจึงอยู่ในลักษณะที่ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง เป็นผู้เลือกเนื้อหา เลือกวิธีการ
สอน เลือกเวลาในการสอน ผู้เรียนส่วนมากจึงเรียนจากการจดจ าโดยยึดจากเนื้อหาที่ผู้สอนน าเสนอเท่านั้นไม่ได้พัฒนาทักษะ
ทางด้านกระบวนการคิด การสืบค้นหรือค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเอง จนไม่สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้การท างานในชีวิตจริง
ได้ แต่ในยุคของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้สอนต้องปรับแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของ
กระบวนการเรียนรู้ และน านวัตกรรมการศึกษาน ามาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของการจัดการศึกษาในแต่ละระดับ 
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      การเรียนการสอนในหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2560) ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล 
สาขาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ [3] ในรายวิชา กลศาสตร์ของแข็ง มี
วิธีการจัดการศึกษาในรูปแบบเดิม คือ ผู้สอนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ซึ่งสวนทางกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้การเรียน
การสอนในรายวิชากลศาสตร์ของแข็งไม่มีความน่าสนใจและไม่ดึงดูดให้ผู้เรียนได้ติดตาม ผู้วิจัยจึงได้สอบถามนักศึกษาที่
ลงทะเบียนในรายวิชากลศาสตร์ของแข็ง ปีการศึกษา 2562 พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ต้องการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอนที่มีความ
น่าสนใจและดึงดูดกว่าการอ่านในต ารา เช่น สื่อการสอนที่ประกอบไปด้วย ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก การ์ตูนที่มีสีและเสียง ชวนให้
ติดตาม ซึ่งสื่อการสอนที่สามารถท าในลักษณะนี้ที่ผู้วิจัยได้ศึกษา คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งเป็นเครื่องมือในการ
สนับสนุนแนวคิดทางด้านการเรียนการสอน [4] ที่ค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก 
      ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชากลศาสตร์ของแข็ง เรื่องการ
เขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ด้วยโปรแกรม Adobe flash professional CS6 โดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถตอบสองความต้องการของนักศึกษาที่ต้องการเรียนด้วยสื่อการสอนที่น่าสนใจ 
ดึงดูดชวนให้ติดตาม และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนีส้ามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้นอีกด้วย 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย   
      2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 
ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
      2.2 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ 
ดัดในคาน ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า  
พระนครเหนือ 
      2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณ 
แรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
3. สมมติฐานการวิจัย 
      3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ที่สร้างขึ้นนี้ 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
      3.2 ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
4. กรอบแนวคิดของการวิจัย 

4.1 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ADDIE Model [5] มาประกอบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การค านวณ
และการเขียนแผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดของการวจิัย 
 

ขั้นตอนที่ 1 
ขั้นการวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเพื่อวิเคราะห์
เนื้อหาที่จะน ามาใช้ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  

ขั้นตอนที่ 2  
ขั้นการออกแบบ  

ผู้วิจัยได้ออกแบบ
สตอรี่บอร์ดและให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจ 
สอบความเหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 3 
ขั้นการพัฒนา 

ผู้วิจัยท าการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามที่ได้
ออกแบบไว้ 

ขั้นตอนที่ 4 
ขั้นการน าไปใช้ 

ผู้วิจัยได้น าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่พัฒนาขึ้นไป
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ขั้นตอนที่ 5 
ขั้นการประเมินผล 

ผู้วิจัยน าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างท าและ
ประเมินผล 
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4.2 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การค านวณและการเขียนแผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน
ผู้วิจัยได้น ากรอบแนวคิดการหาคุณภาพชุดการสอนของ Phairot Tironthanakun [6] ที่กล่าวไว้ว่า การประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถประเมินได้ใน 2 ด้าน คือ 1) คุณภาพด้านเนื้อหา 2) คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

4.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การค านวณและการเขียนแผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัด
ในคาน ผู้วิจัยได้น าแนวความคิดของ Chaiyong Brahmawong [7] ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ซึ่งได้แก่ 1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ 2) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เนื่องจากเรื่องการค านวณและการเขียน
แผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน เป็นเนื้อหาที่ค่อนข้างยาก ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 70/70 

4.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา เรื่อง การค านวณและการเขียนแผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดใน
คาน ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ด้านพุทธิพิสัย ของ Bloom [8] ซึ่งมี
ทั้งหมด 6 ระดับ แต่การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น ามาใช้ 3 ระดับ คือ 1) จ า 2) เข้าใจ และ 3) น าไปใช้ 

 
5. ขอบเขตของการวิจัย 
      5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
           5.1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ ภาควิชาครุศาสตร์
เครื่องกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 120 คน ปีการศึกษา 2562 
           5.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ ภาควิชาครุศาสตร์
เครื่องกล ชั้นปีที่ 2 จ านวน 30 คน โดยผู้วจิัยได้ใช้วิธีการสุ่มแบบเป็นกลุ่ม (Cluster random sampling) 
      5.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
           5.2.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและ
โมเมนต์ดัดในคาน  
           5.2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียน
แผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 
      5.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
           เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การค านวณและการเขียนแผนภูมิแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดใน
คาน ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 เรื่อง ซึ่งได้แก่ 1) ชนิดของแรงหรือน้ าหนักบรรทุกบนคาน 2) พฤติกรรมการรับแรงของคาน 
ดีเทอร์มิเนท 3) เครื่องหมายและสัญลักษณ์แทนแรง 4) การเขียนแผนภาพแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน และ 5) การค านวณ
แรงเฉือนและโมเมนต์ดัด [9] 
 
6. วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนีใ้ช้วิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลอง ซึ่งมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้  
6.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การวิจัยในครั้งนี้ ได้แบ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยออกเป็น 3 ชนิด ประกอบด้วย 

            6.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน มีเนื้อหา  
5 เรื่อง ได้แก่ 1) ชนิดของแรงหรือน้ าหนักบรรทุกบนคาน 2) พฤติกรรมการรับแรงของคานดีเทอร์มิเนท 3) เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์แทนแรง 4) การเขียนแผนภาพแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน และ 5) การค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัด ที่
พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Adobe flash professional CS6 ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแสดง ดังรูปที่ 2 
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รูปที่ 2 ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ตัวการ์ตูนในการด าเนินเรื่อง 
 

6.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและ
โมเมนต์ดัดในคาน แบบประเมินประกอบด้วย 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scales) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมาย โดยอ้างอิงจากงานวิจัยของ Phairot 
Tironthanakun [6] ดังนี้  

4.50 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับดีมาก 
3.50 – 4.49  หมายถึง  มีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับดี 
2.50 – 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับพอใช้ 
1.50 – 2.49  หมายถึง  มีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49  หมายถึง  มีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

6.1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและ
โมเมนต์ดัดในคาน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยน าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน  
5 ท่าน ตรวจให้คะแนนความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ (IOC) ซึ่งแบบทดสอบนี้มีค่าความสอดคล้องระหว่าง
แบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 จ านวน 37 ข้อ ผู้วิจัยได้คัดเลือกแบบทดสอบที่ดีที่สุดเพื่อมาใช้ใน
งานวิจัยจ านวน 30 ข้อ จากนั้นผู้วิจัยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและ 
อุตสาหการ จ านวน 30 คน โดยที่แบบทดสอบที่น าไปทดลองใช้มีค่าความยากง่ายรายข้ออยู่ระหว่าง 0.63 – 0.80 มีค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากับ 0.20 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83  
 
      6.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
6.2.1 ระยะที่ 1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จ านวน 5 ท่าน 

6.2.2 ระยะที่ 2 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการ
ค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ด าเนินการทดลองโดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ตาม
แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว โดยด าเนินตามขั้นตอนดังต่อไปนี้  
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6.2.2.1  ผู้วิจัยชี้แจงวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6.2.2.2  ด าเนินการสอนในภาคทฤษฎีด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และให้นักศึกษาท าแบบฝึกหัด 
6.2.2.3 เมื่อเสร็จสิ้นจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบแบบ

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังรูปที่ 3 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 3 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนและท าแบบทดสอบ 
 
6.2.3 ระยะที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากแบบทดสอบและน าผลที่ได้ไปเปรียบเทียบหาค่า

ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ t-test แบบ one simple group ที่ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติ 0.05 [8] 
 

6.3 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
6.3.1 วิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เรื่อง การเขียน

แผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
6.3.2 ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและ

โมเมนต์ดัดในคาน โดยใช้สูตร E1/E2 

6.3.3 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชากลศาสตร์ของแข็ง เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณ
แรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ70 โดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ t-test แบบ one simple 
group ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 

 
7. ผลการวิจัยและการสรุปผล 
      7.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน   
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า โดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดี (  = 4.37, SD. = 
0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 

(1) ด้านเนื้อหาของบทเรียน พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.27, SD. = 0.46) โดยประกอบด้วย 1) ปริมาณของ
เนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสม 2) มีล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 3) มีความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง 4) มีความน่าสนใจใน
การด าเนินเรื่อง และ 5) มีความน่าสนใจชวนให้ติดตาม 

(2) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.47, SD. = 0.52) โดยประกอบไปด้วย 1) มีความ
น่าสนใจเกี่ยวกับภาพนิ่งที่ใช้ 2) มีความน่าสนใจเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ 3) มีความเข้าใจในภาษาที่ใช้ในบทเรียน 4) มีการใช้
ขนาดของภาพและตัวอักษรที่เหมาะสม และ 5) มีการใช้เสียงประกอบที่มีความเหมาะสม ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือน
และโมเมนต์ดัดในคาน 

รายการประเมิน  SD. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหาของบทเรียน 4.27 0.46 ดี 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.47 0.52 ดี 

รวม 4.37 0.49 ดี 
 

      7.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 
พบว่า มีประสิทธิภาพ  = 80.43/76.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ  : 70/70 ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 

ผลการทดลอง จ านวนนักศึกษา 
คะแนน 

ค่าเฉลี่ยร้อยละ 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 

ระหว่างเรียน 
30 

10 8.04 80.43 ( ) 
หลังเรียน 30 23.04 76.81 ( ) 

 

7.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรง
เฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิศวกรรมการผลิตและอุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า นักศึกษาชั้นปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและกา 
ค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน 

ผลสัมฤทธิ์ในการสอบ 
ประมวลความรู้ 

n  SD. t df P value 
30 23.04 2.48 5.879 22 0.049 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
      
8. อภิปรายผลการวิจัย 
    การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชากลศาสตร์ของแข็ง เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรง
เฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน อภิปรายผลได้ดังนี้  
    8.1 อภิปรายผลเกี่ยวกับการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือน
และโมเมนต์ดัดในคาน พบว่า โดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  รวมทั้งรายด้านเนื้อหาของ
บทเรียนและด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีเช่นกัน ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยใช้ตัวแบบ ADDIE Model [5] ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยค านึงถึงความน่าสนใจของบทเรียน โดยการน า 
ภาพเคลื่อนไหว ตัวการ์ตูน แอนิเมชันมาใช้เป็นตัวละครเล่าเรื่อง ท าให้การเรียนสนุก มีล าดับเนื้อหาการเรียนเป็นขั้นตอนจาก
เนื้อหาที่ง่ายไปยากตามล าดับ ค่อยเป็นค่อยไปซึ่งท าให้เข้าใจเนื้อหาได้โดยง่าย ซึ่งผลการศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Samrueng Phaengsri [10] ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับ การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การอ่านค่า
เวอร์เนียร์คาลิเปอร์และไมโครมิเตอร์ ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาวิศวกรรมอุตสาหการ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนนี้มีคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ที่ระดับ 4.54 อยู่ในระดับดีมาก และด้านการผลิตสื่อที่ระดับ 4.64 อยู่ใน
ระดับดีมากเช่นกัน 
    8.2 อภิปรายผลเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและ
โมเมนต์ดัดในคาน พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่วัดจากค่าคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาในการท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (E1/E2) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ได้วิเคราะห์และศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเพื่อให้มีความเหมาะสมและใกล้เคียงกับความต้องการของผู้เรียน
ในยุคศตวรรษที่ 21 และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้จริง จึงท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความสมบูรณ์และผู้เรียนสามารถ
ทบทวนเนื้อหาของบทเรียนได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด ดังนั้นเมื่อน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wassana Kasemsin [11] ซึ่ง
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ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา ดิจิตอลเทคนิคและการออกแบบเรื่อง ลิจิกเกทเบื้องต้นตาม
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร พบว่า ประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
93.57/93.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
    8.3 อภิปรายผลเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 
70 หรือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เนื่องจาก เป็นการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีวิธีการสอน 
ที่หลากหลายไม่เน้นการท่องจ าแต่เน้นการเข้าใจ การจัดการศึกษาให้ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา  
ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นนี้
สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง สวยงาม
เหมือนจริงช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็ว ช่ วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้สูง เพราะ 
มีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ซึ่งจะเรียนรู้ได้จากขั้นตอนที่ง่ายไปหายากตามล าดับ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ 
และความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุ่น สามารถเรียนซ้ าได้ตามที่ต้องการ มีการแก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และเสริมแรงให้ผู้เรียนอยากเรียนต่อ ซึ่งเป็นข้อดีของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pisutta Arreerard [12] ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการสอนใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยเรียนแบบอัจฉริยะผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต ส าหรับ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่า นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
9. ข้อเสนอแนะ 
      9.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

9.1.1 ผู้สอนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัด
ในคาน ไปขยายผลใช้กับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่เรียนใน
รายวิชากลศาสตร์ของแข็ง เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน ได้บรรลุตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ โดยทีบ่ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้สามารถใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกรุ่น 

9.1.2 การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนแผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน  
ไปใช้งานนั้น ผู้สอนควรศึกษาวิธีการใช้งานอย่างละเอียด และอธิบายวิธีการใช้งานให้กับนักศึกษาเข้าใจอย่างละเอียด โดยการเรียน
การสอนนั้นต้องให้ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมชั้นเรียนและเป็นผู้อธิบายขั้นตอนการใช้งานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

9.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
9.2.1 ควรมีการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักศึกษาระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับ

นักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ 
9.2.2 ควรมีการวิจัยและพัฒนาเพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในบทอื่น ๆ ต่อไป เช่น การแอ่นของคาน การโก่ง

ของเสาสูง ความเค้นผสมและวงกลมมอร์ เป็นต้น 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research is to develop the information system of personnel development in order to 
promote professional progress of teachers at Benchamaratrungsarit 2 School and to study the satisfaction of the 
users. There are 8 persons that were conducted by this feasibility study and 109 people had reached the 
satisfaction. The instrument used was interview form to study the feasibility of information system. This 
personnel development information is used to promote professional advancement of teachers through 
information system quality assessment and information system user satisfaction through questionnaires. The 
date was analyzed by using mean and the standard deviation. The result of the research revealed that the 
personnel development information system for promoting professional advancement of teachers is good 
( X =4.42, S.D.=0.62) and the personnel of Benchamaratrungsarit 2 School were satisfied with the 
development information system to promote teachers' professional advancement to the highest level.  
(    = 4.57,    = 0.07) 
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บทคัดย่อ 
      การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู และ
ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียน
เบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสําหรับศึกษาความเป็นไปได้ จํานวน 8 คน ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความพึงพอใจ 
จํานวน 109 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ของระบบสารสนเทศงานพัฒนา
บุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู แบบประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศและ แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ระบบสารสนเทศ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยมีขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ ฯ ดังนี้ นําแบบสัมภาษณ์เก็บรวบรวมข้อมูลดําเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศ ฯ และประเมินคุณภาพระบบ
สารสนเทศโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผลวิจัยพบว่า ระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพื่อส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.42, S.D. = 0.62) และนําระบบสารสนเทศ ฯ ท่ีพัฒนาข้ึนไปให้ประชากรสําหรับศึกษาความพึง
พอใจ ผลวิจัยพบว่า มีความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู ในระดับ
มากท่ีสุด (    = 4.57,  = 0.07)    

คําสําคัญ:  ระบบสารสนเทศ  งานพัฒนาบุคลากร  ความก้าวหน้าในวิชาชีพครู 
 

1. บทนาํ 
      ปัจจุบันเป็นท่ียอมรับแล้วว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้เจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว และมีบทบาทสําคัญในด้านต่าง ๆ เทคโนโลยี
สารสนเทศ นั้นเปรียบเหมือนเคร่ืองจักรท่ีสามารถรองรับข้อมูลข่าวสารมาทําการประมวลผล และการแสดงผลตามท่ีต้องการได้รวดเร็ว 
รัฐบาลไทยในปัจจุบันได้ให้ความสําคัญ เล็งเห็นประโยชน์และคุณค่าของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และ
คุณภาพชีวิตของประชาชนมากย่ิงข้ึน ได้ให้ความสําคัญอย่างย่ิงแก่เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีต่อการพัฒนาการศึกษาของชาติ ใน
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับท่ี 8 มีแผนงานหลักเพ่ือพัฒนาการศึกษาอยู่ 9 แผนงานหลัก แผนงานหลักท่ี 9 และตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา หมวดเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กล่าวถึงจัดสรรคลื่นความถ่ีเพ่ือ
การศึกษา การสนับสนุนการผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน การพัฒนาบุคลากรด้านการผลิต รวมถึงการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา การจัดต้ังกองทุนเพ่ือการพัฒนา ดังรายละเอียดตามมาตราดังนี้ มาตรา 65 ให้มีการพัฒนาบุคลากรท้ังด้านผู้ผลิต และผู้ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพ [1] จะเห็นได้ว่า ปัจจุบันการพัฒนาระบบสารสนเทศและการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ นั้นแยกจากกันไม่ออกปัจจุบันนี้
โรงเรียนท้ังภาครัฐและเอกชนส่วนใหญ่ได้มีการพัฒนาระบบสารสนเทศในโรงเรียนของตนเองในการจัดเก็บและประมวลผลข้อมูลต่าง ๆ 
ภายในโรงเรียนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานให้ถูกต้องสะดวกรวดเร็วข้ึนอีกท้ังแนวโน้มการขยายตัวของการศึกษาก็เพ่ิมข้ึน  
ปัจจุบันขอบเขตการทํางานของระบบสารสนเทศ ขยายตัวจากการรวบรวมข้อมูลท่ีมาจากภายในองค์การไปสู่การเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูล
จากสิ่งแวดล้อมภายนอก ท้ังจากภายในท้องถิ่นประเทศและระดับนานาชาติปัจจุบันธุรกิจต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีศักยภาพสูงขึ้น 
เพ่ือสร้างระบบสารสนเทศและเพ่ือใช้ในการจัดการให้สามารถปฏิบัติหน้าท่ีได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นเครื่องมือสําคัญท่ีช่วย
เพ่ิมเติมขีดความสามารถในการบริหารงานของผู้บริหารในยุคปัจจุบัน [2] โรงเรียนในปัจจุบันจําเป็นต้องใช้ระบบสารสนเทศ ซ่ึงระบบ
สารสนเทศจะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ท่ีสัมพันธ์กันแล้วเกิดกระบวนการประมวลผลให้เกิดเป็นสารสนเทศตามท่ีต้องการ รวมท้ังการใช้
ระบบสารสนเทศในการสนับสนุนการบริหารงานของโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลท่ีง่ายต่อการตัดสินใจ ดังนั้นระบบ
สารสนเทศจึงเป็นกลไกชนิดหนึ่งท่ีนํามาประยุกต์ใช้ในเรื่องการบริหารงานโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒  ให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลท่ีดีย่ิงข้ึนไป [1]โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒  ถือว่าการบริหารงานบุคคลนั้นสําคัญเพราะถ้าองค์กรใดสามารถพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลให้มีประสิทธิภาพได้สูงสุด องค์กรนั้นจะประสบความสําเร็จในการบริหารงาน เพราะบุคลากรเป็นทัพยากรที่มี
ค่าสูงสุดขององค์กร การบริหารงานบุคคลให้บุคลากรทางการศึกษาได้รับการพัฒนา มีความรู้ ความสามารถ มีขวัญกําลังใจ ได้รับ
การยกย่องเชิดชูเกียรติ มีความม่ันคงและก้าวหน้าในวิชาชีพ ซ่ึงจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของผู้เรียนเป็นสําคัญของ
การปฏิบัติงานด้านการบริหารงานบุคคลมีความจําเป็นท่ีจะต้องจัดเก็บและประมวลผลข้อมูลเพ่ือใช้ในการดําเนินงานด้านต่าง ๆ ดัง
ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับการบริหารงานบุคคล ท่ีผ่านมาการจัดเก็บข้อมูลเหล่านี้ถูกจัดเก็บในรูปแบบของไฟล์ข้อมูลโดยเจ้าหน้าท่ีหน่วยงานและ
เจ้าหน้าท่ีท่ีเกี่ยวข้อง นอกจากนั้นข้อมูลบางเร่ืองยังเก็บไว้เป็นไฟล์ข้อมูลของแต่ละบุคคล [3] อาจกล่าวได้ว่า จะต้องเสียเวลา
ค่อนข้างมากในการรวบรวมและประมวลผล นอกจากจะใช้ข้อมูลเพ่ือการบริหารงานกลุ่มบริหารบุคคลแล้ว ในการรายงาน
ประจําปีต่อผู้อํานวยการสถานศึกษา ส่งต่อไปยังสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 6 อีกท้ังยังต้องบริการข้อมูลเพ่ือให้
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ครูและบุคลากรทางการศึกษาทราบภายในโรงเรียนและทราบเรื่องข้อมูลการพัฒนาบุคลากรเพ่ือให้ครูและบุคลากรทางการศึกษา 
ได้เตรียมการพัฒนาบุคลากรตามหลักเกณฑ์ใหม่ในเรื่องหลักเกณฑ์และวิธีการประเมินผลงานเร่ืองของการปฏิบัติงานของ
ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา หลักเกณฑ์และวิธีการให้ข้าราการครูและบุคลากรทางการศึกษา ตําแหน่งครูมีวิทยฐานะ
และเลื่อนวิทยฐานะ และการต่ออายุใบอนุญาตประกอบวิชาชีพ โดยข้อมูลดังกล่าวถูกจัดเก็บในรูปไฟล์ข้อมูลท่ีไม่ได้มาใช้ประโยชน์
ในการทําให้เป็นระบบสารสนเทศท่ีถูกต้องรวมถึงการนําไปใช้ประโยชน์ได้ทันที และการเก็บไฟล์ข้อมูลทําให้สิ้นเปลืองเวลาเป็น
อย่างมากในการค้นหา การรวบรวม และการประมวลผล เพ่ือให้ได้สารสนเทศครบถ้วนตามต้องการ อีกท้ังการปรับปรุงข้อมูลให้
ถูกต้องเป็นปัจจุบันก็ทําได้ยากเพราะข้อมูลแยกเป็นไฟล์และถูกจัดเก็บโดยเจ้าหน้าท่ี รวมท้ังครูและบุคลากรทางการศึกษาเป็น
บุคคลท่ีจัดเก็บเอกสารไฟล์ของแต่ละบุคคลเอง [4] การพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพื่อส่งเสริมความก้าวหน้าใน
วิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ ผู้วิจัยพัฒนาระบบสารสนเทศ ซ่ึงจะง่ายและสะดวกในการจัดเก็บข้อมูลการรายงานผลใน
ส่วนของผู้เข้ารับการพัฒนาบุคลากรและหลักสูตรในการพัฒนาบุคลากร ระยะเวลาในการพัฒนาบุคลากรท้ังสถานท่ีในพัฒนาบุคลากร 
และข้อมูลดังกล่าวจะถูกจัดให้อยู่ในรูปของไฟล์ข้อมูลท่ีไม่ถูกนํามาใช้ได้เลยทันที การเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการด้าน
การดําเนินการ ติดตาม ประเมินผล และจัดให้มีการพัฒนาตามความเหมาะสมต่อเนื่องทําให้ทราบข้อมูลการพัฒนาบุคลากรประจําปี
การศึกษา และบุคคลากรขาดในเรื่องการพัฒนาประจําปีการการศึกษา และเป็นฐานข้อมูลในการตัดสินใจการบริหารโรงเรียนด้านงาน
บุคคลในเรื่องการพัฒนาบุคลากรตามหลักเกณฑ์ใหม่ในเร่ืองหลักเกณฑ์และวิธีการประเมินผลการปฏิบัติงานของข้าราชการครูและ
บุคลากรทางการศึกษา หลักเกณฑ์และวิธีการให้ข้าราการครูและบุคลากรทางการศึกษาตําแหน่งครู มีวิทยฐานะและเลื่อนวิทยฐานะ และ
การต่ออายุใบอนุญาตประกอบวิชาชีพ ต้องมีการพัฒนาบุคลากรและต้องมีการบันทึกการนับข้อมูลจํานวนชั่วโมงการมีส่วนร่วมในชุมชน
การเรียนรู้ในแต่ละปีการศึกษา [4] จากความต้องการในการใช้ข้อมูลสําหรับการบริหารโรงเรียนด้านงานการบริหารงานบุคคลใน
ส่วนงานพัฒนาบุคลากร ดังกล่าวข้างต้นและความจําเป็นจะต้องใช้ข้อมูลสําหรับการบริการแก่ครูและบุคลากรทางการศึกษาจึง
จําเป็นต้องจัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบ เพ่ือค้นหาข้อมูล เรียกใช้ข้อมูล หรือประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีความถูกต้อง
แม่นยําตามข้อมูลปัจจุบัน ดังนั้นการพัฒนาระบบเพื่อการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือใช้ในการบริหารงานหรือท่ีเรียกว่าระบบสารสนเทศ 
เพ่ือการบริหารจัดการ (Management Information System :MIS)  
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ 
๒ 
 2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู 
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ 
 

3. กรอบแนวคิด 
3.1  แนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้แนวคิดวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle หรือ SDLC) 

ของ Opas Iamsiriwong [5] ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ซ่ึงผู้วิจัยนํามาประยุกต์ใช้ 4 ขั้นตอนเพื่อให้เข้ากับงานวิจัยโดยมี 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) 
วางแผนโครงการ (Project Planning Phase)  2) การวิเคราะห์ (Analysis Phase)  3) การออกแบบ (Design Phase) และ  4) การนําไปใช้ 
(Implementation Phase) 

3.2  แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Chomphong 
Mongkhonwanich  [6] Pornkamol Changpuek [7] Waleerat Siorarat Thanyachok and Others [8] ประกอบด้วย 6 
ด้าน ได้แก่ การฝึกอบรม การนิเทศการสอน การสัมมนา การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาดูงาน และการศึกษาต่อและ
การศึกษาทางไกล 
     3.3  แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ Medini Chan Kratie [9] โดยการ
ประเมินผลจากคุณภาพของระบบสารสนเทศซ่ึงผู้วิจัยนํามาประยุกต์ใช้ประกอบไปด้วย 1) คุณภาพระบบโครงสร้าง 2) คุณภาพของ
ข้อมูล 3) คุณภาพของการบริการ  

3.4  แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ Chiraporn 
Rakskaew [10] โดยการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศ ประกอบด้วย 1) ด้านความสมบูรณ์ของระบบ
สารสนเทศ 2) ด้านความสะดวกรวดเร็วของระบบสารสนเทศ และ 3) ด้านความสอดคล้องกับสิทธิผู้ใช้งานของระบบสารสนเทศ 
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 4.1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก และประชากร  
    4.1.1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสําหรับศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริม
ความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ จํานวน 8 คน ประกอบด้วย ผู้อํานวยการสถานศึกษา รอง
ผู้อํานวยการกลุ่มบริหารงานบุคคล  ครูและบุคลากรทางการศึกษา และ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศ  
  4.1.2 ประชากรสําหรับศึกษาความพึงพอใจ คือ ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา ของโรงเรียนเบญจมราช
รังสฤษฎ์ิ ๒ จํานวน 109 คน 
 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยแบ่งเครื่องมือออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 
    4.2.1 แบบสัมภาษณ์ เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ของระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพื่อส่งเสริมความก้าวหน้าใน
วิชาชีพของครู 
    4.2.2 ระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒  
    4.2.3 แบบประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพื่อส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู ท่ีมีค่า IOC 
ระหว่าง 0.67-1.0   
   4.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒  ท่ีมีค่า IOC=1.0    
 4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 4.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริม
ความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒      
   4.3.1.1 ผู้วิจัยนําหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ย่ืนต่อผู้อํานวยการโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูล    
 4.3.1.2  ตรวจความเรียบร้อยของแบบสอบถาม โดยอาจารย์ท่ีปรึกษา และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม  
 4.3.1.3  นําแบบสัมภาษณ์เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้โดยนําแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์  จํานวน 
8 คน คือ ผู้อํานวยการสถานศึกษา รองผู้อํานวยการกลุ่มบริหารงานบุคคล ครูและบุคลากรทางการศึกษา ครูด้านการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ 
 4.3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริม
ความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒  

       4.3.2.1 ผู้วิจัยนําหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ย่ืนต่อผู้อํานวยการโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูล        

 4.3.2.2  ตรวจความเรียบร้อยของเคร่ืองมือระบบสารสนเทศ ฯ โดยอาจารย์ท่ีปรึกษา และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 
 4.3.2.3  นําระบบสารสนเทศ ฯ ท่ีพัฒนาขึ้นไปให้ประชากรสําหรับศึกษาความพึงพอใจ ตอบแบบสอบถามความ     พึง

พอใจประชากรสําหรับศึกษาความพึงพอใจ คือ ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ จํานวน 109  
ใช้ระบบสารสนเทศ ฯ ระหว่างวันท่ี 12–23 กุมภาพันธ์ 2563 โดยผู้วิจัยดําเนินการเก็บด้วยตนเอง 

 4.3.2.4  นําแบบสอบถามที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล   
 4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บแบบประเมินคุณภาพของระบบสารสนเทศงานพัฒนา
บุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ และจากการเก็บแบบสอบถามความพึงพอใจที
มีต่อระบบสารสนเทศ ฯ พร้อมท้ังนําข้อมูลท่ีได้รับมาทําการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนการเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความเหมาะสม
และลาํดับท่ี และใช้เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
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5. ผลการวิจัย 
  5.1 ผลการพัฒนาระบบระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียน
เบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒  
       5.1.1 ผลการศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าใน
วิชาชีพของครู พบว่า 1) ขอบข่ายการบริหารงานบุคคลด้านงานพัฒนาบุคลากรในโรงเรียนควรประกอบไปด้วย งานพัฒนา
บุคลากร,งานบรรจุ/แต่งต้ัง/โยกย้าย,งานเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานงานวิทยฐานะและใบประกอบวิชาชีพ,งาน
ทะเบียนประวัติและเครื่องราชอิสริยาภรณ์,งานส่งเสริมศักยภาพนักเรียนและเยาวชนดีเด่น,งานงานส่งเสริมคุณธรรม,งานสภา
นักเรียน,งานประกันอุบัติเหตุ,งานข้อมูลสารสนเทศ,งานประชาสัมพันธ์,งานเลขานุการเครือข่าย  งานกํากับติดตามและควบคุม
ภายใน,งานกิจการนักเรียน 2) ข้อมูลท่ีผู้บริหารและผู้ปฏิบัติงานบุคคลใช้สําหรับการบริหาร   งานบุคคลด้านงานพัฒนาบุคลากร 
ได้แก่ ข้อมูลการฝึกอบรม,ข้อมูลการนิเทศการสอนข้อมูลการสัมมนา,ข้อมูลการประชุม  เชิงปฏิบัติการ,ข้อมูลการศึกษาดูงาน,
ข้อมูลการศึกษาต่อและการศึกษาทางไกล 3) การรักษาความปลอดภัยควรให้การเข้าถึงข้อมูลเฉพาะส่วนบุคคลและต้องมีระบบ 
Login ด้วยเพ่ือคัดกรองผู้ใช้งานในการเข้าถึงข้อมูลในระบบและป้องกันข้อมูลท่ีเป็นความลับ หรือข้อมูลส่วนบุคคล 
       5.1.2 ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู ระบบถูกพัฒนาด้วย
โปรแกรม Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมสําหรับสร้างเว็บไซต์และ Appserv ฐานข้อมูล phpMyAdmin, MySQL ระบบมีการ
ออกแบบส่วนสําหรับใช้ติดต่อกับผู้ใช้ ท่ีง่ายต่อการใช้งานโดยมีระบบรักษาความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูลจากชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่าน 
แบ่งลักษณะโครงสร้างการใช้งานออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน ได้แก่ ส่วนผู้ใช้งาน และส่วนของผู้ดูแลระบบ แต่ละส่วนของผู้ใช้แตกต่างกัน ซ่ึง
ผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานโดยใช้โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ต่าง ๆ เช่น Google Chrome , Internet Explorer ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
http://suwanlee-development.com/index.php ดังรูปท่ี 1-6 

 
 

                                                                                                            
                                                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1  หน้าแรกระบบสารสนเทศ                                                  รูปท่ี 2  หน้าจอเข้าสูร่ะบบผูใ้ช้งาน 
 

                  

 
 
                  
 
 
 
                        
 
 
 

                  รูปที่ 3  หน้าจอข้อมูลการอบรม                               รูปท่ี 4  พิมพ์ข้อมูลผ่านทางเครือ่งพิมพ ์
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                    รูปท่ี 5  หน้าจอจดัการข้อมูลการอบรม                       รูปที่ 6  หน้าจอการใช้งานในส่วนของผู้ดแูลระบบ     
 

   5.1.3 ผลการประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู 
 

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับ และลําดับที่คุณภาพของระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริม
ความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ 

 

รายการที่ประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) 

 

ระดับคุณภาพ ลําดับที่ X  S.D. 

1. ด้านคุณภาพระบบโครงสร้าง 4.71 0.85 ดีมาก 1 

2. ด้านคุณภาพของข้อมูล 3.87 1.01 ดี 3 
3. ด้านคุณภาพของการบริการ 4.67 0.00 ดีมาก 2

รวม 4.42 0.62 ดี - 
 
 

 จากตารางท่ี 1 พบว่าระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู มีคุณภาพโดยรวมอยู่
ในระดับดี ( X = 4.42, S.D.= 0.62) เม่ือพิจารณารายด้านโดยเรียงลําดับจากมากไปหาน้อยพบว่า ด้านคุณภาพระบบโครงสร้างมี
คุณภาพดีมาก ( X = 4.71, S.D.= 0.85) ด้านคุณภาพของการบริการ ( X = 4.67, S.D.= 0.00) มีคุณภาพดีมาก และด้านคุณภาพ
ของข้อมูล ( X = 3.87, S.D.= 1.01) มีคุณภาพดี  
 

   5.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริม
ความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู   
 
 

ตารางที่ 2  แสดงค่าเฉล่ีย     ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน     ระดับ และลําดับที่ความพึงพอใจของระบบของระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือ
ส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ 

 

รายการการประเมิน ผู้ใช้ระบบ(N=109)  

ระดับความพึงพอใจ 
 

ลําดับที่ 

1. ด้านความสมบูรณ์ของระบบสารสนเทศ 4.61 0.10 มากที่สุด 1 
2. ด้านความสะดวกรวดเร็วของระบบสารสนเทศ 4.57 0.05 มากที่สุด 2 
3. ด้านความสอดคล้องกับสิทธิผู้ใช้งานของระบบสารสนเทศ 4.53 0.05 มากที่สุด 3 

รวม 4.57 0.07 มากที่สุด - 
 
 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาของโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ มีความพึงพอใจต่อระบบ
สารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู ในระดับมากท่ีสุด (    = 4.57,   = 0.07) เม่ือพิจารณา
เป็นรายด้านโดยเรียงลําดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยพบว่า   ลําดับ  1 คือ  ด้านความสมบูรณ์ของระบบสารสนเทศ  (   = 4.61,   
    =0.10) ลําดับ 2 คือ ความสะดวกรวดเร็วของระบบสารสนเทศ (    = 4.57,    = 0.05) และลําดับสุดท้ายคือ ด้านความ
สอดคล้องกับสิทธิผู้ใช้งานของระบบสารสนเทศ (    = 4.53,    = 0.05)   
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6. อภิปรายผลการวิจัย 
 6.1 อภิปรายผลคุณภาพของระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียน
เบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒  
      ผลการประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพื่อส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู พบว่ามีคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับดี เนื่องจากการพัฒนาระบบสารสนเทศ ฯ ถูกพัฒนาตามความต้องการของการใช้งานโดยผู้วิจัยทําการศึกษา
และผลการศึกษาความคิดเห็นการบริหารงานบุคคลด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศให้ข้อคิดเห็นว่าขอบข่ายการบริหารงานบุคคล
มีขอบข่ายงานดังนี้งานบรรจุ/แต่งต้ัง/โยกย้าย,งานพัฒนาบุคลากร,งานเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานงานวิทยฐานะ 
และใบประกอบวิชาชีพ,งานทะเบียนประวัติและเครื่องราชอิสริยาภรณ์,งานส่งเสริมศักยภาพนักเรียนและเยาวชนดีเด่น,งาน
ส่งเสริมคุณธรรม,งานสภานักเรียน,งานงานประกันอุบัติเหตุ,งานข้อมูลสารสนเทศ,งานประชาสัมพันธ์,งานเลขานุการเครือข่าย,งาน
กํากับติดตามและควบคุมภายใน,งานกิจการนักเรียนและถ้าเป็นด้านงานพัฒนาบุคลากรในโรงเรียนควรประกอบไปด้วย ข้อมูลการ
ฝึกอบรม,ข้อมูลการนิเทศการสอนข้อมูลการสัมมนา,ข้อมูลการประชุมเชิงปฏิบัติการ,ข้อมูลการศึกษาดูงาน,ขอ้มูลการศึกษาต่อและ
การศึกษาทางไกล ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาบุคลากรของ Chomphong Mongkhonwanich [6] Pornkamol 
Changpuek [7]  Waleerat Siorarat Thanyachok and Others [8] กล่าวว่าพัฒนาบุคลากรประกอบด้วย การฝึกอบรม การ
นิเทศการสอน การสัมมนา การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาดูงาน และการศึกษาต่อและการศึกษาทางไกล ผู้วิจัยพัฒนาระบบ
สารสนเทศฯตามความต้องการด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศโดยผลการศึกษาความคิดเห็นในการพัฒนาระบบสารสนเทศ ควร
เริ่มจากการออกแบบและวิเคราะห์ระบบด้วยวงจรการพัฒนาระบบ(System Development Life Cycle หรือ SDLC) ควร
กําหนดสิทธิให้กับผู้ดูแลระบบและผู้ใช้งาน โดยสามารถแยกได้ดังนี้ ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ท้ังหมด และสามารถท่ีจะ 
backup ข้อมูลได้ และ backup เป็นประจําทุกวันหรือทุกสัปดาห์ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม ผู้วิจัยพัฒนาระบบฯด้วยโปรแกรม 
Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมสําหรับสร้างเว็บไซต์และ Appserv ฐานข้อมูลphpMyAdmin, MySQL ระบบมีการ
ออกแบบส่วนสําหรับใช้ติดต่อกับผู้ใช้ ท่ีง่ายต่อการใช้งาน โดยมีระบบรักษาความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูลจากชื่อผู้ใช้งานและ
รหัสผ่าน ซ่ึงผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานโดยใช้โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ต่าง ๆ ดังนี้ เช่น Google Chrome , Internet Explorer ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต http://suwanlee-development.com/index.php โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบฯ ด้านคุณภาพ
ระบบโครงสร้างมีคุณภาพดีมาก รองลงมาด้านคุณภาพของการบริการมีคุณภาพดีมาก และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยตํ่าท่ีสุดคือ ด้านคุณภาพของ
ข้อมูลมีคุณภาพดี  เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการทํางานของระบบฯและทําการรวบรวมปัญหาเพ่ือมาปรับปรุงแก้ไขให้เกิดระบบฯ
ท่ีดีช่วยสร้างคุณค่าให้แก่ผู้ใช้งานและก่อให้เกิดคุณภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศ ของ Opas Iamsiriwong 
[5] เกี่ยวกับวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน (System Development Life Cycle หรือ SDLC)  สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับการประเมิน
คุณภาพของระบบสารสนเทศ Medini Chan Kratie [9] และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Surasak Chansiri Sathaporn [11] ได้ทําการ
วิจัยเร่ือง การพัฒนาระบบสารสนเทศงานทรัพยากรมนุษย์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของโรงเรียนอัสสัมชัญหลักสูตรภาษาอังกฤษ โดยการ
ประเมินคุณภาพระบบสารสนเทศ พบว่ามีคุณภาพในภาพรวมระดับมากท่ีสุด  

 6.2 อภิปรายผลความพึงพอใจของบุคลากรโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒ ที่มีต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากร
เพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู 
 จากผลการศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรโรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากร
เพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครู พบว่ามีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหา
การปฏิบัติงานของการบริหารงานบุคคลด้านงานพัฒนาบุคลากร มีความจําเป็นท่ีจะต้องจัดเก็บและประมวลผลข้อมูลเพ่ือใช้ในการ
ดําเนินงานด้านการบริหารงานบุคคลซ่ึงท่ีผ่านมาการจัดเก็บข้อมูลเหล่านี้ถูกจัดเก็บในรูปแบบของไฟล์ข้อมูลโดยเจ้าหน้าท่ี
หน่วยงานและเจ้าหน้าท่ีท่ีเกี่ยวข้อง นอกจากนั้นข้อมูลบางเร่ืองยังเก็บไว้เป็นไฟล์ข้อมูลของแต่ละบุคคล อาจกล่าวได้ว่าจะต้อง
เสียเวลาค่อนข้างมากในการรวบรวมและประมวลผล  ผู้วิจัยได้นําปัญหาท่ีพบมาวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศงาน
พัฒนาบุคลากร  ทําให้ผู้ใช้งานระบบสารสนเทศกรอกข้อมูลผ่านระบบออนไลน์โดยไม่จํากัดเวลาและสถานท่ี  ข้อมูลถูกจัดเก็บและ
ประมวลผลในระบบสารสนเทศ และยังสามารถพิมพ์เอกสารรายงานข้อมูลจากการไปพัฒนาตนเองเพื่อให้ผู้บังคับบัญชาทราบ  
โดยสามารถพิมพ์รายงานบุคลากรท้ังสถานศึกษา และพิมพ์รายงานรายบุคคล ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศ Chiraporn Rakskaew [10] การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบสารสนเทศ ประกอบด้วย 
(1) ความสมบูรณ์ของข้อมูลในทุกองค์ประกอบ (2) การออกแบบเพ่ือให้คนใช้งานทํางานได้สะดวกรวดเร็ว และ (3) ระบบทํางาน
ได้สอดคล้องกับสิทธิผู้ใช้งาน ผลการวิจัยระบบสารสนเทศ ฯ เม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ด้านความสมบูรณ์ของระบบสารสนเทศมี
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ระดับความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาด้านความสะดวกรวดเร็วของระบบสารสนเทศ ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ด้านความ
สอดคล้องกับสิทธิผู้ใช้งานของระบบสารสนเทศ มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Noppadon 
Sirisap [12] ได้ทําการวิจัยศึกษาระบบสารสนเทศกับการบริหารงานบุคคลของโรงเรียนสาธิตมหาลัยศิลปากร ระบบสาสรสนเทศ
ของโรงเรียนสาธิตมหาลัยศิลปากรโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของงานวิจัย Methinee 
Thongsooksai [13]  ได้ทําการวิจัยศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศบุคลากรของโรงเรียนบางปลาม้า “สูงสุมารผดุงวิทย์”โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  
 

7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช้ 
     7.1.1 ให้ลิงก์ URL ของระบบสารสนเทศงานพัฒนาบุคลากรเพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าในวิชาชีพของครูโรงเรียน
เบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ๒ อยู่ในเว็บไซต์โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ๒  
     7.1.2 ในการนําระบบไปใช้ผู้ดูแลระบบควรมีการตรวจสอบข้อมูล และสํารองข้อมูลเป็นระยะ ๆ เพ่ือป้องกันความ
ผิดพลาดของข้อมูล 
            7.1.3 สถานศึกษาท่ีจะนําระบบระบบสารสนเทศฯไปใช้ ควรจัดอบรมบุคลากรให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบ
สารสนเทศฯ เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างสูงสุด  
 7.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
     7.2.1 พัฒนาระบบให้สามารถใช้ฐานข้อมูลร่วมกันของระบบสารสนเทศท่ีมีในสถานศึกษาอยู่แล้วเพ่ือลดความซํ้าซ้อน
ของข้อมูล และประหยัดเวลา 
     7.2.2 พัฒนาระบบฐานข้อมูลการรายงานผลการปฏิบัติงานรายบุคคล (Personal Self Assessment Report : PSAR) 
     7.2.3 พัฒนาระบบฐานข้อมูลเพ่ือบันทึกชั่วโมงกิจกรรมสาธารณประโยชน์งานกิจการนักเรียน  
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ABSTRACT 
 

      This research and development aimed 1) to study computer vocabulary that connected in the basic 
operating system course for students in the second year of vocational certificate level, 2) to develop Online 
Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary for students in the second year of vocational 
certificate level that met quality and efficiency, and 3) to compare the academic achievement of students 
before and after learning with Online Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary. This 
research was divided into 2 steps. The first step was a computer vocabulary survey, Basic Operating System 
courses. The population was 7 teachers from the Department of Business Computer, Rayong Technical 
College. The second step was the development of Online Game-Based Instruction and compared the 
academic achievement of students. The samples were 65 students in the second year of vocational 
certificate level in Business Computer program, Rayong Technical College, Semester 1 in academic year 2019, 
selected by using cluster random sampling. The research instruments consisted of 1) the survey of computer 
vocabulary in basic operating system courses, 2) the Online Game-Based Instruction, 3) the quality 
assessment of online game-based instruction and 4) the learning achievement tests, consisting of 40 items 
with Index of Item-Objective Congruence (IOC) between 0.60-1.00, difficulty between 0.33-0.80, discrimination 
between 0.20- 0.73, and the reliability of 0.87.  The statistics used for data analysis were mean, standard 
deviation and hypothesis testing by t-test based on dependent samples which was determined the statistical 
significance at the .05 level. 
      The results of the research revealed that; the first step of the survey, The group of information was 
mostly male. Accounting for 57.14 percent and most of them had a bachelor's degree in computer 
Accounting for 57.14 percent found that teachers had selected 30 vocabularies to be developed into a 
lesson from 3 units, which were units 1-3 because they were basic vocabularies for computer learning. The 
second step found that 1) the quality of Online Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary 
was at a high level ( = 4.16, S.D. = 0.13), 2) the effectiveness of Online Game-Based Instruction on the topic 
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of computer vocabulary (E1/E2) was 80.46/ 82.50 which met the determined criteria and 3) the student 
achievement after learning through Online Game-Based Instruction was higher than before learning at the 
statistical significance at the .05 level. 
 

Keywords:  Online Game-Based Instruction;  Computer Vocabulary;  Quality; Efficiency;  Academic  
                 Achievement 
 

บทคัดย่อ 
      การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนใน
รายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น  สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 2) พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ และ 3) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ การวิจัยนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ขั้นตอนท่ี 1 เป็นการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
กลุ่มให้ข้อมูล คือ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน ขั้นตอนท่ี 2 เป็นการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์แบบเกม และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
2 ห้องเรียน จํานวน 65 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ รายวิชา
ระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 2) บทเรียนออนไลน์แบบเกม 3) แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม และ 4) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน 40 ข้อ ซ่ึงมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความยาก
ง่ายระหว่าง 0.33-0.80 ค่าอํานาจจําแนกระหว่าง 0.20-0.73 ค่าความเชื่อม่ัน 0.87 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบท่ีชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยกําหนดนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
 ผลการวิจัยพบว่า ขั้นตอนท่ี 1 จากการสํารวจพบว่ากลุ่มให้ข้อมูลส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 57.14 และส่วน
ใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 57.14 ครูผู้สอนคัดเลือกให้นํามาพัฒนาเป็นบทเรียน จํานวน 
30 คํา จาก 3 หน่วย คือหน่วยท่ี 1-3 เนื่องจากเป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ และ ขั้นตอนท่ี 2 พบว่า 1) 
บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( = 4.16, S.D.= 0.13)  2) บทเรียน
ออนไลน์แบบเกมเร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.46/82.50 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด และ 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คําสําคัญ:  บทเรียนออนไลน์แบบเกม  คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  คุณภาพ  ประสิทธิภาพ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. บทนาํ  
      หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 [1] สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ตามความมุ่งหมายของ
หลักสูตร  มีความสําคัญในการช่วยพัฒนาผู้เรียนทุก ๆ ด้าน เช่น ด้านความรู้  ความสามารถ  ทักษะ  ประสบการณ์  ตลอดจน
คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของผู้สําเร็จการศึกษา  หลักสูตรจะมีความเหมาะสม  และใช้ได้ดีกับสภาพเศรษฐกิจสังคมที่เปลี่ยนแปลง
ไป หลักสูตรนั้นอาจจะนําไปใช้ไม่ได้ผล จําเป็นต้องมีการพัฒนาปรับปรุงใหม่ให้สอดคล้องต่อการเปลี่ยนแปลงของเวลา  เศรษฐกิจ  
สังคม การเมือง ตลอดจนความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้น  
และมีนโยบายท่ีจะปฏิรูปการเรียนการสอนหลัก ในการใช้ภาษาอังกฤษท้ังระบบ โดยให้วิธีการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์การเรียน
การสอน ภาษาอังกฤษแบบสื่อสาร และสร้างความเสมอภาคในโอกาสการเรียนภาษาอังกฤษ และได้เสนอ “แผนยุทธศาสตร์ปฏิรูป
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ” เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ ในการแข่งขันของประเทศ (พ.ศ. 2549-2553) ซ่ึงจะมุ่งเน้นการสร้าง
และการพัฒนาทักษะ 4 ด้าน คือ การฟัง พูด อ่าน เขียน และการท่ีจะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีนั้น นักเรียนท่ีรู้ศัพท์มาก จําได้
แม่น สามารถนํามาใช้ได้อย่างถูกต้อง ย่อมเรียนได้ผลดีย่ิงข้ึน และเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน นักศึกษา และประชาชน
ชาวไทยในการเข้าสู่การเป็นประชาคมอาเซียน ปี พ.ศ. 2558 ภาษาอังกฤษท่ีเป็นภาษาสากลจึงถือว่ามีบทบาทสําคัญย่ิงข้ึน เพ่ือใช้
ในการสื่อสารกันระหว่างคนในอาเซียนด้วยกัน  

94



พัณณ์ชิตา คํามะฤทธิ์สินชัย  สุวรรณา อินทร์นอ้ย  และฐิยาพร กันตาธนวัฒน์
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 

 
 

  การเรียนการสอนในรายวิชาท่ีเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จะต้องสื่อสารคําศัพท์ภาษาอังกฤษทางคอมพิวเตอร์ควบคู่ในการเรียน
การสอน ซ่ึงรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น รหัสวิชา 2204-2002 ของ Ampha Kunthamayothin [2] เป็นการเรียนพ้ืนฐาน
ทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก ซ่ึงผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนในรายวิชาดังกล่าว พบว่านักเรียนมี
ปัญหาในการใช้คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ไม่เข้าใจเนื้อหาเวลาครูสอนบรรยายหรือสาธิต รวมท้ังนักเรียนจะไม่ออกเสียงคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ในการสนทนาหรือสื่อสารกับครู แต่จะใช้วิธีการชี้แทนหรือพูดข้ามคําศัพท์ไป ทําให้การเรียนการสอนต้องใช้ระยะ
เวลานานนักเรียนมีความเครียดในการเรียน และทําให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนนักเรียนคิดว่า คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
เข้าใจยาก และนักเรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานทางด้านภาษาอังกฤษไม่เท่าเทียมกัน เพราะนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างด้านการ
เรียนรู้ เช่น บางคนมาจากโรงเรียนขนาดเล็กท่ีขาดแคลนครูด้านภาษาอังกฤษและวัสดุด้านคอมพิวเตอร์มีจํานวนจํากัดไม่เพียงพอ 
ต่อจํานวนนักเรียน แต่นักเรียนบางคนอาจจะมาจากโรงเรียนขนาดใหญ่ท่ีมีครูและอุปกรณ์การเรียนด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีเพียงพอ
ต่อจํานวนนักเรียนพร้อมท้ังยังมีการเรียนพิเศษปรับพ้ืนก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนในชั้นเรียนจริง ทําให้เกิดปัญหาในการเรียนการสอน
ระดับสูงข้ึน ท้ังยังขาดการใช้สื่อและเทคโนโลยีท่ีทันสมัยท่ีใช้ในการเรียนการสอน ซ่ึงสื่อท่ีใช้ในกระบวนการเรียนการสอนส่วนใหญ่
ยังคงเป็นใบความรู้ ใบงาน เอกสารประกอบการสอนเป็นรูปแบบสื่อโปรแกรมนําเสนอข้อมูล (Microsoft PowerPoint) โดยไม่มี
สื่อการเรียนการสอนที่อํานวยสะดวก ขาดความหลากหลาย ทําให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน จึงทําให้นักเรียนไม่
ทราบถึงคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นคําศัพท์เฉพาะทางในการเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบกับรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้นเป็นรายวิชาพ้ืนฐานในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ เป็นการต่อยอดความรู้ในระดับสูงข้ึน เพราะฉะนั้นนักเรียนต้องมี
ความรู้ความสามารถทางคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ดังนั้นหากนักเรียนขาดความรู้ ความสามารถ นักเรียนจะขาดโอกาสในการ
ประกอบอาชีพและการศึกษาต่อในระดับสูงขึ้น  
       จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ซ่ึงบทเรียนออนไลน์แบบเกมเป็นเกมแทรกในกิจกรรมการเรียนการสอน
ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เพ่ือให้งานวิจัยนี้มีประโยชน์ต่อนักเรียน  ทําให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ และ
เหมาะสมตามวัย เกมประกอบการสอนคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ จะช่วยให้นักเรียนได้ความรู้ สนุกสนาน เป็นการชักจูงให้เกิด
ความสนใจในบทเรียนได้ดีขึ้น ได้ฝึกทักษะวิชาชีพเก่ียวกับคําศัพท์เฉพาะทาง จะช่วยให้นักเรียนรักและสนุกกับการเรียน มี
ความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์เพิ่มมากข้ึน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 2.1 เพ่ือศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น สําหรับนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2  
 2.2 เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
    2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชา
ระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  
 

3. สมมติฐานการวิจัย  
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง
คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนเรียน 
 

4. วิธีดําเนนิการวิจัย 
 4.1 รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research 
and Development) มีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย  ดังต่อไปนี้ 
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  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R   
 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา และศึกษา
คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ซ่ึงตําราเรียนนี้ได้ผ่านการตรวจประเมินคุณภาพ จากสํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ประจําปีงบประมาณ  พ.ศ. 2559 ครั้งท่ี 1 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
กลุ่มทักษะวิชาชีพเฉพาะประกาศลําดับท่ี 44 
 ประชุมกลุ่มครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง  จํานวน 7 ท่าน เพ่ือศึกษาคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น และสภาพปัญหาเกี่ยวกับการใช้คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
ของนักเรียน 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D  
  การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 
2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง และทําการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
 4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
  ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง ปีการศึกษา 2562 จํานวน 7 ท่าน 
        ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค
ระยอง ท่ีเรียนวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ปีการศึกษา 2562 จํานวน 3 ห้องเรียน รวมท้ังสิ้น 100 คน      
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี 2 วิทยาลัยเทคนิคระยอง ปีการศึกษา 
2562 จํานวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 2 
ห้องเรียน จํานวน 65 คน ดังน้ี 
  กลุ่มท่ี 1 กลุ่มหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ จํานวน 30 คน 
  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ีใช้หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 35 คน 
 4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลสาํหรับการวิจัยครั้งนี้ มีดังน้ี 
          ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
  แบบสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น   
          ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D 
  1. บทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบด้วย 2 ด้าน คือ 
ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและเชิงเทคนิคการผลิตสื่อ (IOC) ระหว่าง 0.60 - 1.00    

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 40 
ข้อ ใช้สําหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน มีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.60 - 1.00 ค่า
ความยากง่ายระหว่าง 0.33 - 0.80 ค่าอํานาจจําแนกระหว่างระหว่าง 0.20 - 0.73 ค่าความเชื่อม่ัน 0.87  
 4.4 ขั้นตอนการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ครั้งนี้ ประกอบด้วยข้ันตอน 2 ขั้นตอน ได้แก่  
  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น  
               ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
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  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
 1. ดําเนินการประชุมครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน และประชุม
เกี่ยวกับปัญหาทางคําศัพท์คอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้นท่ีมีปัญหาการเรียนการสอน ให้ครูผู้สอนได้คัดเลือก
คําศัพท์ พร้อมท้ังรับฟังคําแนะนําในการแก้ไขปัญหา 
  2. นําผลที่ได้จากครูผู้สอนจํานวน 7 ท่าน ไปสรุปผลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้น โดยกําหนดเกณฑ์ถ้าเห็นด้วยต้ังแต่ 4 ท่าน ขึ้นไป ถือว่าคําศัพท์ใช้ได้ 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  1. การวิเคราะห์ (Analysis) กําหนดหัวเร่ืองและได้เลือกวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น กําหนดคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ โดยการประชุมครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง  จํานวน 7 ท่าน  เพ่ือสํารวจคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น โดยมีคําศัพท์ได้คัดเลือกในแต่หน่วยท้ังหมด 8 หน่วย ผ่าน
การคัดเลือก จํานวน 30 คํา และกําหนดหน่วยการสอน ซ่ึงจากการวิเคราะห์เนื้อหา จากการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์จาก
ครูผู้สอนได้เสนอแนะให้นําเนื้อหาและคําศัพท์จากหน่วยท่ี 1-3 โดยพิจารณาความสําคัญของเนื้อหาและคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
ว่าสมควรให้ความรู้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนจึงจะเกิดการเรียนรู้ได้เต็มท่ี ซ่ึงบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้แบ่งหน่วยการสอนออกเป็น 3 หน่วยดังนี้ 
  หน่วยท่ี  1 หลักการพ้ืนฐานของระบบคอมพิวเตอร์      

หน่วยท่ี  2 หลักการทํางานของคอมพวิเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง   
    หน่วยท่ี  3 สื่อบันทึกข้อมูล 
  2. การออกแบบ (D-Design) การออกแบบบทเรียนออนไลน์แบบเกม มีการออกแบบหน้าจอภาพและรูปแบบเกม ซ่ึง
มีการจัดลําดับตามเนื้อหาท่ีวิเคราะห์ เพ่ือนําเสนอต่อครูท่ีปรึกษา 
  3. การพัฒนา (D: Development) การสร้างบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรม Construct 2 (Free Version) นําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ประเมิน
บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือหาคุณภาพและข้อเสนอแนะ โดยการประเมินบทเรียนออนไลน์แบบ
เกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินด้านละ 5 ท่าน 
               4. การทดลองใช้ (I : Implementation) การตรวจสอบ นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีสร้างเสร็จแล้ว การทดลองใช้งานบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์
ทางคอมพิวเตอร์  ดังน้ี 
  1) ทดลองรายบุคคล นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีมี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 1 : 1 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง  อ่อน กลุ่ม
ละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาดและทําการแก้ไขก่อนท่ีจะนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
   2) ทดลองแบบกลุ่มย่อย นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขในการทดลองรายบุคคล ไปทดลองกับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 9 คน จากนักเรียนท่ีมีผลการเรียนสูง 3 คน ปาน
กลาง 3 คน และอ่อน 3 คน ท่ีไม่ซํ้ากับกลุ่มทดลองรายบุคคล และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาข้อผิดพลาดและทําการแก้ไขก่อนท่ีจะ
นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
  3) ทดลองภาคสนาม นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 จํานวน 30 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร (E1/E2) ตาม เกณฑ์ท่ีกําหนดมีค่าไม่ต่ํากว่า 80/80 และวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
E1/E2 จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   5. การประเมินผล (E : Evaluation)  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เป็น

การนําบทเรียนออนไลน์แบบเกม ท่ีผ่านการตรวจสอบหาประสิทธิภาพ มาทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 จํานวน 35 คน 

โดยมีขั้นตอนดังนี้  
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   1) ชี้แจงทําความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับข้ันตอนและวิธีในการใช้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ 
           2) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มท่ี 2 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

           3) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มท่ี 2 เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ แล้วทํา

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นําผลคะแนนไปวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนน

ก่อนกับหลังให้สิ่งทดลอง  

           4) นําคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนไปวิเคราะห์เทียบเปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียน โดยใช้สถิติ t-test แบบ Dependent Samples 

   6. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย  

  
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
 การวิเคราะห์คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น โดยการประชุมครูผู้สอน
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง และนําข้อมูลมาวิเคราะห์ผล โดยข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มให้ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ 
และการประเมินผลคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ความถี่ ซ่ึงได้กําหนดเกณฑ์การตัดสินผู้ประเมินเห็นด้วยมากกว่าครึ่งหนึ่ง (4 
คนข้ึนไป) ถือว่าใช้ได้ คือเป็นคําศัพท์ท่ีมีปัญหาในการเรียนการสอน สามารถนําไปพัฒนาเป็นในบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
   ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D 
   การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  โดยการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน E1/E2 ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์  โดยการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้สถิติการทดสอบที ชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples)  
โดยกําหนดนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

6. สรุปผลการวิจัย 
   การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการเก็บรวบรวมนํามา
วิเคราะห์เชิงปริมาณ  โดยมีรายละเอียดผลการดําเนินการตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
   ขั้นตอนท่ี 1  การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้น  
 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้ข้อมูลในการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบ

ปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีดังนี้  
 ผู้ให้ข้อมูล คือ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 คน เป็นเพศชายจํานวน 4 คน คิด

เป็นร้อยละ 57.14 เป็นเพศหญิงจํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 42.85 การศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
57.14 และสูงกว่าระดับปริญญาตรี จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 42.85 
 การวิเคราะห์ผลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบปฏิบัติการเบื้องต้น 

 คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น จากการสํารวจพบว่าครูผู้สอนได้คัดเลือกคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ท่ี
เหมาะสมต่อการนําไปพัฒนาเป็นบทเรียนออนไลน์แบบเกม และส่งผลกระทบต่อการเรียนและมีปัญหาในการออกเสียง การเขียน 
และการไม่เข้าใจความหมาย สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีดังนี้ หน่วยท่ี 1 
หลักการพ้ืนฐานของระบบคอมพิวเตอร์ จํานวน 10 คํา หน่วยท่ี 2 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง จํานวน 
10 คํา และหน่วยท่ี 3 สื่อบันทึกข้อมูล จํานวน 10 คํา โดยผู้สอนให้ความเห็นว่า เป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ 
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ท่ีมีความสําคัญและเป็นองค์ความรู้ให้กับหน่วยอ่ืน ๆ ได้ ซ่ึงถ้านักเรียนสามารถออกเสียง เขียนและเข้าใจความหมาย ทําให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 
        ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 

 

ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพทางด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
 

ด้าน ผู้ทรงคุณวุฒิ  

ระดับคุณภาพ 
 S.D. 

1. เนื้อหา 4.17 0.19 ดี 
2. เทคนิคการผลิตส่ือ 4.15 0.19 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.16 0.13 ดี 
 

  จากตารางท่ี 1 พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( = 4.16, S.D. = 0.13) พิจารณารายด้านพบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี ( = 4.17, S.D. = 0.19)  และด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( = 4.15, S.D. = 0.19) 
 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
 

การทดสอบ 
คะแนน ประสิทธิภาพ(E1/E2) 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละค่าเฉลี่ย ที่กําหนดไว ้
ระหว่างเรียน (E1) 15 12.07 80.46 

 

80/80 
หลังเรียน (E2) 40 33.00 82.50 
 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีสร้างข้ึนมีค่าประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 80.46  และ E2  เท่ากับ 82.50 
 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. t 

ก่อนเรียน 35 40 19.06 3.124 
 

-7.348* 

หลังเรียน 35 40 23.66 4.808 
* มีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
เกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  

7. อภิปรายผลการวิจัย 
 7.1 ด้านการศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
  การศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น จากการผลการวิเคราะห์ข้อมูลของ
ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน จําแนกตาม เพศ และการระดับการศึกษา พบว่า 
กลุ่มให้ข้อมูลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 57.14 และส่วนใหญ่มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 57.14 ครูผู้สอนคัดเลือกให้นํามาพัฒนาเป็นบทเรียน จํานวน 30 คํา ท่ีมีปัญหาในการ
เรียนเกี่ยวกับการออกเสียง การเขียนและไม่เข้าใจความหมาย เนื่องจากเป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมี
ความสําคัญและเป็นองค์ความรู้ให้กับหน่วยอ่ืน ๆ ได้ ซ่ึงถ้านักเรียนสามารออกเสียง เขียนและเข้าใจความหมาย ทําให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Duangduan Saengchai [3] กล่าวว่า ถ้านักเรียนคนใดมีพัฒนาการทางด้าน
ภาษาดีมาต้ังแต่เด็ก คือ รู้คําศัพท์มากพอ เหมาะกับวัยของตน สามารถนําคําศัพท์ไปใช้อย่างถูกต้อง นักเรียนคนน้ันจะเข้าใจ
ความคิดของคนอ่ืนและส่ิงแวดล้อมจนสามารถสื่อความหมาย หรือแสดงความต้องการของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ด้วย การรู้ภาษานั้น 
นอกจากไวยกรณ์แล้ว การรู้คําศัพท์มีความสําคัญมากโดยเฉพาะอย่างย่ิง การรู้คําศัพท์ในปริมาณท่ีมากพอจะสามารถช่วยให้
นักเรียนใช้ในการสื่อความหมายในภาษาน้ันได้ตามท่ีต้องการ    
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 7.2 ด้านคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
       บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี  ( = 4.16, S.D. = 0.13)   
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 1) ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( = 4.17, S.D. = 0.19) เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาเนื้อหา
ของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาของ Pairod 
Treeranatanagul [4] จึงทําให้ได้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  
2) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( = 4.15, S.D. = 0.19) เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบ
เกมอย่างเป็นระบบตาม แบบ ADDIE Model จึงทําให้ได้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมีคุณภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ ของ Yingkot Rodtim [5] ท่ีทําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนออนไลน์ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวิจัยพบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( = 4.90) และมีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( = 4.09)  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Varunlavon Pisitkoontornkit [6] ท่ีทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาบทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรม เร่ือง คําสั่งวนซํ้า 
พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78)    
 7.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1/E2) โดยนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 80.46 และค่าประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์เท่ากับ 82.50 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้คือ 80/80 ถือว่ามีประสิทธิภาพ เนื่องจากบทเรียนออนไลน์
แบบเกมมีการประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตจากผู้มีความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์และผู้ท่ีมี
ความรู้ทางภาษาอังกฤษ บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ยังได้ผ่านการทดลองใช้กับนักเรียนแบบหนึ่งต่อ
หนึ่ง จํานวน 3 คน แล้วนําไปทดลองกับกลุ่มย่อยจํานวน 9 คน เพ่ือทําการปรับปรุงบทเรียนให้สมบูรณ์ย่ิงข้ึน จึงทําให้บทเรียน
ออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kalaya 
Chansakaew [7] พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบเกมการสอน เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิง
ตรรกะ เร่ืองผังงาน ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีสุขภาพและบริการกรุงเทพฯ ภาคเรียนท่ี 2 ปี 
การศึกษา 2555 จํานวน 24 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.26/90.18 นอกจากน้ียัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Natthaphat Chalermdan [8] ซ่ึงได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกม เรื่องการสะกดคํา
ตามมาตราสะกด ระดับชั้นประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ เท่ากับ 83.11/86.00 
 7.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
เนื่องจากการใช้บทเรียนออนไลน์แบบเกม ท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด ท้ังนี้ด้วยการใช้บทเรียนท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด จึงทําให้คะแนนหลัง
เรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Watcharaporn Wangmontra [9] ได้พัฒนาบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานการวิชาเขียนโปรแกรมภาษาซีหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นนสูง สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจโรงเรียนพณิชยการสุโขทัย ผลการวิจัย พบว่าคะแนนเฉลี่ยของท้ังสองกลุ่มแตกต่างกันอยู่อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 ท้ังนี้ จากการพิจารณาค่าเฉล่ียหลังเรียนของกลุ่มการหาประสิทธิภาพสูงกว่ากลุ่มทดลองค่อนข้างมาก อาจเนื่องมาจากมี
ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมภายนอกเรื่องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เพราะกลุ่มการหาประสิทธิภาพได้ใช้อินเทอร์เน็ตของวิทยาลัยในการ
เชื่อมต่อเข้าสู่บทเรียนออนไลน์อย่างสมบูรณ์ จึงทําให้มีความสะดวกรวดเร็วมากกว่ากลุ่มทดลองท่ีในวันท่ีทําการทดลองนั้น
อินเทอร์เน็ตวิทยาลัยได้เกิดปัญหาในบางช่วง จึงอาจส่งผลกระทบต่อการทดลองได้ 
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8. ข้อเสนอแนะ 
    ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในครั้งนี้สามารถนําไปพัฒนาใช้รายวิชาอ่ืน ๆ เช่น 
วิชาการสร้างเว็บไซต์ วิชาการเขียนโปรแกรม เพราะเป็นวิชาท่ีต้องใช้คําศัพท์ในการเขียนคําสั่งต่าง ๆ ค่อนข้างมาก 
 2. การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในการจัดการเรียนรู้จําเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพเพียงพอ โรงเรียนควรสนับสนุนและเอื้อประโยชน์ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อออนไลน์ 
 ข้อเสนอแนะเพ่ือการทําวิจัยต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ แบบบูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือให้
นักเรียนได้รับความรู้ไปพร้อมกันด้วย 
 2. ควรมีการเพ่ิมเติมคําศัพท์จากหน่วยการเรียนอ่ืนให้ครบทุกหน่วยการเรียน ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 3. การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ควรให้ความสําคัญกับการมีปฏิสัมพันธ์ การเข้าใช้งานท่ีง่าย เนื้อหาและคุณภาพสื่ออย่าง
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
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ABSTRACT 

     The purposes of this research were to study the status of mathematics instruction related to 
mathematical modeling to solve the real-life problems of students and teachers in lower secondary schools. 
This research was conducted by studying the following topics: (1) beliefs related to mathematical modeling 
among students and teachers; (2) the ability to solve the real-life problems of students; (3) the status of 
mathematics teaching activities via real-life problem solving among teachers. The target group consisted of 
forty grade eight students in the second semester of the 2019 academic year, including six mathematics 
teachers at Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School (Secondary) and Ramkhamhaeng 
University Demonstration School (Secondary). The target group were selected using purposive sampling. The 
research instruments of this study were: (1) beliefs related to mathematical modeling questionnaire; (2) the 
real-life problem solving abilities test; (3) the status of mathematics teaching activities via problem solving 
interview form. The data were analyzed by mean and standard deviation. The research results indicated the 
following: (1) their beliefs related to the mathematical modeling of students and teachers were at a 
moderate level; (2) when students were assigned to solve real-life problems, they did not give precedence 
to understanding  real-life problems prior to taking action. As a result, they could not find any linkage or 
relationships between important information or conditions required by real-life problems to find solutions. As 
a result, students could not set up mathematical models that were suitable for real-life problems. Also, they 
did not interpret the solutions obtained from the mathematical model into solutions for real-life problems; 
(3) teachers had a correct understanding of the characteristics of mathematics teaching activities via real-life 
problem solving. Nonetheless, there were very few teaching activities for students or no such activities had 
ever been organized. 
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียนและครู ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยศึกษา (1) ความเชื่อท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบ      
เชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครู (2) ความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน (3) สภาพการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของครู กลุ่มเป้าหมายประกอบด้วยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2      
ปีการศึกษา 2562 จํานวน 40 คน และครูผู้สอนคณิตศาสตร์ จํานวน 6 คน ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝ่ายมัธยม) โดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย (1) แบบสอบถามความเชื่อท่ี เกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (2) แบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และ (3) แบบสัมภาษณ์สภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่าน 
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า (1) ความเชื่อ
ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครูอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 2.86)             
(2) เม่ือทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก คือ นักเรียนไม่ให้
ความสําคัญกับการทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริงก่อนลงมือแก้ปัญหา ทําให้ไม่สามารถค้นหาความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยง
ระหว่างข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีสําคัญและสิ่งท่ีปัญหาในชีวิตจริงต้องการหาคําตอบ ส่งผลให้ไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ี
เหมาะสมกับปัญหาในชีวิตจริงได้ รวมถึงไม่สามารถแปลความหมายของคําตอบท่ีได้จากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ออกมาเป็นคําตอบ
ของปัญหาในชีวิตจริง และ (3) ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง แต่มีการจัดกิจกรรมลักษณะนี้ให้กับนักเรียนน้อยมากหรือไม่เคยจัดเลย 
 
 

คําสําคัญ:  การเรียนการสอนคณิตศาสตร์  ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  ปัญหาในชีวิตจริง    
 

1. บทนาํ 
     คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งในกลุ่มทักษะท่ีมีความสําคัญมาก เพราะคณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือของการเรียนรู้และเป็นรากฐาน
ของการเรียนรู้ในระดับสูง  อย่างไรก็ตามในความรู้สึกของคนท่ัวไปคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยตัวเลขและการคํานวณ  และมัก
คิดว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ียาก ความรู้ทางคณิตศาสตร์จึงเป็นความรู้ท่ีดูเหมือนจะอยู่ห่างไกลมนุษย์ แต่แท้จริงแล้วมนุษย์ใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงเสมอ โดยเฉพาะกับการแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตจริง [1] ตัวอย่างเช่น การจับจ่ายใช้สอย
ในชีวิตประจําวันท่ีต้องมีการแก้ปัญหาเก่ียวกับราคาของสินค้าเพ่ือช่วยในการประมาณค่าใช้จ่าย การเดินทางท่ีต้องมีการแก้ปัญหา
เกี่ยวกับการหาระยะทางท่ีสั้นท่ีสุดเพ่ือประหยัดค่าใช้จ่าย เป็นต้น ตัวอย่างเหล่านี้เป็นสถานการณ์ท่ีแสดงให้เห็นว่าคณิตศาสตร์เป็น
สิ่งท่ีอยู่ใกล้ตัวและมีประโยชน์ต่อชีวิตมนุษย์ และความรู้ทางคณิตศาสตร์ชว่ยให้การแก้ปัญหาในชีวิตจริงทําได้ง่ายและสะดวกข้ึน  
     การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนจึงมีความสําคัญ และหาก
ต้องการให้นักเรียนเห็นความสําคัญของคณิตศาสตร์ท่ีมีต่อชีวิตจริง รวมถึงสามารถใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ให้เป็นประโยชน์เม่ือ
ต้องการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ ปัญหาท่ีครูนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงควรเป็นปัญหาในชีวิตจริง 
(Real-life problems) สอดคล้องกับคํากล่าวท่ีว่า “การแก้ปัญหาท่ีแท้จริงควรมุ่งเน้นการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตประจําวัน
ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีไม่คุ้นเคยและแตกต่างจากปัญหาท่ีเป็นตัวอย่างในห้องเรียน ซ่ึงจะทําให้เกิดประสบการณ์ท่ีมีค่าในการแก้ปัญหาและ
สามารถนําประสบการณ์เหล่านี้ไปแก้ปัญหาในชีวิตจริงท่ีซับซ้อนมากขึ้นได้” [1] นอกจากน้ี การใช้ปัญหาในชีวิตจริงยังเป็นการเน้น
ให้นักเรียนเห็นถึงการนําความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงและประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ซ่ึงจะทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ [2]  
     สิ่งหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างสําหรับปัญหาท่ีเป็นปัญหาในชีวิตจริงกับปัญหาประเภทอื่นๆ ก็คือ กระบวนการที่จะใช้
ในการแก้ปัญหา ซ่ึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical model) และการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical 
modeling) เป็นแนวทางหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง เนื่องด้วยการสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาในชีวิตจริงโดยใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ ด้วยการจําลองปัญหาในชีวิตจริงให้
เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ และใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาเพื่อหาคําตอบ  และนําคําตอบท่ีได้ไปตอบปัญหาในชีวิตจริง 
[2] หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการท่ีเชื่อมโยงระหว่างโลกท่ีเป็นจริง (Real world) 
กับโลกของคณิตศาสตร์ (World of mathematics) ด้วยการแทนสถานการณ์จริงของโลกในเชิงคณิตศาสตร์นั่นเอง [3] สอดคล้อง
กับ Cheng [4] ท่ีได้กล่าวถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไว้ว่า “ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เป็นสิ่งท่ีเป็นนามธรรมหรือความเรียบง่ายมาก
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ขึ้นจากปัญหาเดิมในโลกแห่งความจริงท่ีซับซ้อนและถูกแปลงมาเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากนั้นสามารถหาคําตอบได้โดยการ
ใช้เทคนิคและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีสามารถตีความกลับไปสู่การแก้ปัญหาในโลกแห่ง
ความจริงได้” 
     จากเหตุผลท่ีกล่าวมาท้ังหมดข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีเสริมสร้างความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงต่อไป  
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     เพ่ือศึกษาสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง       
ของนักเรียนและครู ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

3. ขอบเขตของการวิจัย 
      3.1 กลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย       
           3.1.1 นัก เรียนชั้น มัธยมศึกษาปี ท่ี  2 ในภาคเรียน ท่ี  2 ปี การศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย                   
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝ่ายมัธยม) จํานวน 40 คน (โรงเรียนละ 
20 คน) โดยเลือกแบบเจาะจง  
           3.1.2 ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายมัธยม) และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝ่ายมัธยม) จํานวน 6 คน (โรงเรียนละ 3 คน) โดยเลือกแบบเจาะจง  
      3.2 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย เป็นเนื้อหาคณิตศาสตร์ท่ีไม่เกินชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 

4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
     การศึกษาสภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยออกแบบและนํากรอบ
แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มาเป็นแนวทางในการศึกษาพฤติกรรมการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ (1) การทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริง (2) การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือหา
ความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ (3) การใช้คณิตศาสตร์ และ (4) การอธิบายคําตอบ 
 

5. วิธีดําเนนิการวิจัย 
      5.1 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
           5.1.1 การสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
                   (1) แบบสอบถามความเชื่ อ ท่ี เกี่ ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิ งคณิ ตศาสตร์สํ าห รับนักเรียนและครู                   
เป็นแบบสอบถามท่ีดัดแปลงมาจาก Janjaruporn [5] แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ (1) ความเชื่อท่ีเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ (2) ความ
เชื่อท่ีเก่ียวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ (3) ความเชื่อท่ีเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ แบบสอบถามนี้มีท้ังหมด 30 ข้อ มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนแบบประมาณค่า (Rating sale)  4 ระดับ ได้แก่ มากท่ีสุด ปานกลาง น้อย และไม่เชื่อเลย  
                   (2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงสําหรับนักเรียน เป็นแบบทดสอบอัตนัยท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น จํานวน 1 ข้อ โดยแบบทดสอบนี้จะเปิดโอกาสให้นักเรียนเขียนอธิบายวิธีทําหรือแนวคิดในการตอบคําถามได้อย่างอิสระ  
เพ่ือศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนว่า นักเรียนมีพฤติกรรม 4 ด้านต่อไปนี้หรือไม่
และพฤติกรรมในแต่ละด้านมีลักษณะเป็นอย่างไร ซ่ึงได้แก่ (1) การทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริง (2) การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือหา
ความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ (3) การใช้คณิตศาสตร์ และ (4) การอธิบายคําตอบ  
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                   (3) แบบสัมภาษณ์สภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงสําหรับครู      
เป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยนําแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหา มาเป็นแนวทางในการ
กําหนดประเด็นหรือข้อมูลของคําถามในแบบสัมภาษณ์ เพ่ือให้ได้รับข้อมูลเก่ียวกับสภาพและปัญหาของการจัดกิจกรรม การเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของครูท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบัน ซ่ึงประเด็นการสัมภาษณ์เปิดโอกาสให้ครูได้แสดง
แนวคิดในการตอบคําถามอย่างอิสระ 
           5.1.2 การหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
                   ผู้วิจัยนําเคร่ืองมือวิจัยท้ังหมด เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  
ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ หลังจากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence หรือ 
IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และนํามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้ได้แบบสอบถาม  แบบทดสอบ และแบบ
สัมภาษณ์ตามท่ีกําหนด 
      5.2 การสํารวจและเก็บรวบรวมข้อมูล 
           5.2.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน  โดยนําแบบสอบถามความเชื่อท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงสําหรับนักเรียน ไปเก็บข้อมูลจากนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย  
           5.2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากครู โดยนําแบบสอบถามความเชื่อท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สําหรับ
ครู ไปเก็บข้อมูลจากครูท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย และสัมภาษณ์ครูท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบสัมภาษณ์สภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงสําหรับครู ในการสัมภาษณ์จะบันทึกบทสนทนาโดยใช้เครื่องบันทึกเสียง
และการจดบันทึก 
      5.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
           5.3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากนักเรียน 
                   (1) นําแบบสอบถามความเชื่อท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สําหรับนักเรียน มาวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                   (2) นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงสําหรับนักเรียน มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
           5.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากครู 
                   (1) นําแบบสอบถามความเชื่อท่ีเกี่ยวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สําหรับครู  
มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
                   (2) นําผลการสัมภาษณ์เก่ียวกับสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาสําหรับครู      
มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 

6. ผลการวิจัย 
      6.1 ความเชื่อที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครู   
           ผู้วิจัยวิเคราะห์ความเชื่อท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครูจากข้อมูลในแบบสอบถาม
ความเชื่อท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนและครู โดยผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางท่ี 1 
 
 

ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความเช่ือที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณติศาสตร์ 
ของนักเรียนและครู 

ความเช่ือ 
นักเรียน คร ู

  S.D. 
ระดับ
คะแนน   S.D. 

ระดับ
คะแนน 

1. ความเช่ือท่ีเก่ียวกับคณิตศาสตร์  2.93 0.28 ปานกลาง 3.43 0.14 ปานกลาง 
2. ความเช่ือท่ีเก่ียวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทาง 
   คณิตศาสตร์ 

2.94 0.32 ปานกลาง 3.28 0.17 ปานกลาง 

3. ความเช่ือท่ีเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้าง 
   ความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

2.72 0.36 ปานกลาง 2.90 0.18 ปานกลาง 

รวมทั้งฉบับ 2.86 0.21 ปานกลาง 3.21 0.08 ปานกลาง 
 
 
 
 

105



                           อิสริยา ปรมัตถากร  รุ่งฟา้ จันท์จารุภรณ์ และพิศุทธวรรณ ศรีภิรมย์ สิรินิลกุล
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  ปีที ่19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 
 

             ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียด ดังน้ี 
               6.1.1 ความเชื่อที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียน   
                       ความเชื่อท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก และเม่ือพิจารณาความ
เชื่อแต่ละข้อ พบว่า ความเชื่อท่ีมีค่าเฉลี่ยเลขคณิตน้อยท่ีสุด ได้แก่ “การแก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยใช้กระบวนการในการนําเสนอ
หรืออธิบายปัญหาในชีวิตจริงนั้นให้อยู่ในรูปปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเลือกใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา จะช่วยให้
สามารถค้นหาคําตอบของปัญหาในชีวิตจริงนั้นได้” มีค่าเฉล่ียเลขคณิตเท่ากับ 1.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.78  ซ่ึง
ความเชื่อนี้เป็นความเชื่อด้านท่ีเกี่ยวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
               6.1.2 ความเชื่อที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของครู   
            ความเชื่อท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของครูอยู่ในระดับมาก และเม่ือพิจารณาความเชื่อแต่
ละข้อ พบว่า ความเชื่อท่ีมีค่าเฉล่ียเลขคณิตน้อยท่ีสุด ได้แก่ “ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความสามารถในการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ สามารถเลือกใช้สถานการณ์จริงใดๆ ก็ได้มาให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ” มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 1.33 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52  ซ่ึงความเชื่อนี้เป็นความเชื่อด้านท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการสร้างตัวแบบเชงิคณิตศาสตร์  
      6.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน   
           ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน จากร่องรอยการขีดเขียนต่างๆ ประกอบกับการ
สัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมายอย่างไม่เป็นทางการ  ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียดดังนี้ 
             6.2.1 การทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ให้ความสําคัญกับการทําความเข้าใจปัญหาใน
ชีวิตจริงก่อนลงมือแก้ปัญหา ซ่ึงพฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออกคือ ให้เวลากับการอ่านปัญหาในชีวิตจริงท่ีกําหนดให้น้อยมาก และ
ไม่มีร่องรอยการขีดเส้นใต้หรือขีดล้อมรอบข้อความใดๆ อีกท้ัง ไม่มีการซักถามข้อสงสัยใดๆ เกี่ยวกับปัญหาในชีวิตจริงนั้น 
สอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการที่พบว่า นักเรียนอ่านปัญหาในชีวิตจริงท่ีกําหนดให้แบบไม่ได้วิเคราะห์
ข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีเป็นสาระสําคัญ จึงไม่ได้ขีดเส้นใต้หรือขีดล้อมรอบข้อความใดๆ ของปัญหาในชีวิตจริงเลย รวมถึงไม่มีการ
ซักถามใดๆ    
             6.2.2 การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือหาความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ พบว่า พฤติกรรมท่ีนักเรียนส่วนใหญ่แสดงออกมี 2 
ลักษณะ ได้แก่ 
                     (1) นักเรียนไม่ปรับเปลี่ยนข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีสําคัญของปัญหาในชีวิตจริงให้อยู่ในรูปของตัวไม่ทราบค่า        
(ตัวแปร) หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์  โดยนักเรียนจะเขียนวิธีการคํานวณเพื่อหาคําตอบในทันที หรือไม่เขียนอธิบายแนวคิด
หรือวิธีทําแต่เขียนคําตอบเลย ซ่ึงสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการที่พบว่า นักเรียนคุ้นเคยกับการหา
คําตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบเติมคําตอบ  หรือแบบเขียนคําตอบแบบสั้น แต่ไม่คุ้นเคย
กับการทําแบบทดสอบแบบแสดงวิธีทําหรือเขียนอธิบาย รวมถึงไม่คุ้นชินกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเป็นสถานการณ์ในชีวิต
จริง 
                     (2) นักเรียนไม่มีการสร้างหรือไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมกับปัญหาในชีวิตจริงได้ ซ่ึง
สอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการท่ีพบว่า นักเรียนไม่ให้ความสําคัญกับการทําความเข้าใจปัญหาในชีวิต
จริงก่อนลงมือแก้ปัญหา จึงไม่เห็นความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีสําคัญ และสิ่งท่ีปัญหาในชีวิตจริง
ต้องการหาคําตอบ ส่งผลให้ไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมกับปัญหาในชีวิตจริงได้ ประกอบกับนักเรียนไม่เคย
ทราบมาก่อนว่า สูตร สัญลักษณ์ สมการ นิพจน์ กราฟ ตาราง รูปเรขาคณิต แผนภาพต้นไม้ สถานการณ์จําลอง หรือการทดลอง 
คือสิ่งท่ีเรียกว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
             6.2.3 การใช้คณิตศาสตร์ พบว่า พฤติกรรมท่ีนักเรียนส่วนใหญ่แสดงออกคือ นักเรียนไม่เขียนอธิบายแนวคิด วิธีการ 
หรือข้ันตอนของการค้นหาคําตอบ หรือเขียนอธิบายแต่ยังไม่ชัดเจน ส่งผลให้คําตอบท่ีได้ไม่ถูกต้องหรือมีความคลาดเคลื่อน    
             6.2.4 การอธิบายคําตอบ พบว่า พฤติกรรมท่ีนักเรียนส่วนใหญ่แสดงออกคือ นักเรียนไม่เขียนบรรยายหรืออธิบายว่า
คําตอบท่ีได้จากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สามารถแปลความหมายออกมาเป็นคําตอบของปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างไร หรือเขียนแต่
ไม่ถูกต้อง  
 
 

106



                           อิสริยา ปรมัตถากร  รุ่งฟา้ จันท์จารุภรณ์ และพิศุทธวรรณ ศรีภิรมย์ สิรินิลกุล
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  ปีที ่19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 
 

      6.3 สภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของครู 
           ผู้วิจัยวิเคราะห์จากผลการสัมภาษณ์ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยพิจารณา
ความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์การสอน 5 ด้าน แต่ละด้านมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
               6.3.1 สภาพปัจจุบันและปัญหาในการสอนคณิตศาสตร์ของครู ครูให้ข้อมูลว่า ครูมีภาระงานที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับการ
สอนคณิตศาสตร์โดยตรงค่อนข้างมาก เช่น การพานักเรียนไปสอบแข่งขัน การเข้าฝึกอบรม งานธุรการหรือเอกสารต่างๆ ทําให้ครู
มีเวลาไม่เพียงพอท่ีจะทุ่มเทให้กับงานสอนอย่างเต็มท่ี และนักเรียนบางส่วนไม่เห็นความสําคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ ส่งผลให้
นักเรียนไม่เปิดใจท่ีจะเรียนรู้และไม่สามารถพัฒนาตนเองได้เต็มความสามารถ ซ่ึงถือว่าเป็นปัญหาหลักของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์  
               6.3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ครูให้ข้อมูลว่า มีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน แต่ไม่ครบท้ัง 5 ด้าน โดยทักษะและ
กระบวนการด้านท่ีครูให้ความสําคัญมากเป็นอันดับแรกคือ การแก้ปัญหา  
   
               6.3.3 การแก้ปัญหา ครูให้ข้อมูลเก่ียวกับการแก้ปัญหา  ดังน้ี 
                       (1) การแก้ปัญหาเป็นสิ่งท่ีเราทําอยู่เป็นประจําในชีวิตประจําวัน จึงเป็นทักษะท่ีนักเรียนควรจะเรียนรู้  ฝึกฝน  
และพัฒนาให้เกิดทักษะข้ึนในตัวนักเรียน เพ่ือท่ีจะนําความรู้ไปประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
                       (2) แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน คือ การให้นักเรียนได้มีประสบการณ์ใน
การแก้ปัญหาด้วยตนเอง ฝึกวิเคราะห์ปัญหาหรือคิดหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเองก่อน  โดยครูทําหน้าท่ีเป็นเพียงผู้แนะนํา 
                       (3) ปัญหาทางคณิตศาสตร์ประเภทท่ีควรนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหามากท่ีสุดคือ ปัญหาท่ีคุ้นเคย หรือปัญหาท่ัวไปท่ีสามารถพบเห็นได้ในหนังสือเรียน  
รองลงมาคือ ปัญหากระบวนการ ปัญหาเชิงประยุกต์ และปัญหาปริศนา ตามลําดับ 
               6.3.4  กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง  ครูให้ข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง  ดังน้ี 
                       (1)  ครูส่วนใหญ่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริงว่า เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านสถานการณ์ปัญหาท่ีนักเรียนสามารถพบได้ในชีวิตจริง และ
เป็นปัญหาท่ีเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของนักเรียน ควรให้นักเรียนเริ่มต้นจากสถานการณ์ปัญหาท่ีไม่ยากจนเกินไป และเปิด
โอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
                       (2)  ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงให้กับนักเรียนบ้าง แต่น้อย
มากหรือไม่เคยจัดเลย โดยจัดเป็นกิจกรรมที่สอดแทรกอยู่ในกิจกรรมการเรียนการสอนปกติ และมีลําดับข้ันตอนในการดําเนิน
กิจกรรมคือ ขั้นนํา ขั้นสอน และขั้นสรุป ตามลําดับ ในส่วนของกระบวนการแก้ปัญหาจะใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา (Polya) และพยายามให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย สาระการเรียนรู้ท่ีนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมจะเป็น
เรื่องสถิติและความน่าจะเป็น  และประเมินผลจากคะแนนในใบกิจกรรม 
                       (3)  ปัญหาในชีวิตจริงท่ีเหมาะกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
ควรเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีอยู่ใกล้ตัวนักเรียน และนักเรียนสามารถพบได้ในชวีิตประจําวัน  
                       (4)  เนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีควรนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่าน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง ควรเป็นทุกเร่ืองที่นักเรียนกําลังเรียนอยู่ หรือเคยเรียนผ่านมาแล้ว 
                       (5)  กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมี
ความจําเป็นท่ีจะต้องจัดให้นักเรียนได้มีประสบการณ์ในการเรียนรู้  เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะและ
กระบวนการด้านการแก้ปัญหา  นักเรียนจะมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีความม่ันใจในการแก้ปัญหา ซ่ึงเป็นทักษะและ
กระบวนการพ้ืนฐานสําคัญท่ีนักเรียนสามารถนําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงหรือปัญหาท่ีเผชิญอยู่ภายนอกห้องเรียนได้  
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               6.3.5 หลักสูตร  ครูส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรท่ีไม่เอ้ือหรือสนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากเวลาท่ีกําหนดให้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา และเวลาสอนมักมีจํากัด 
การท่ีครูจําเป็นต้องเลือกท่ีจะสอนเนื้อหาให้ครบตามหลักสูตรก่อน ส่งผลให้เหลือเวลาไม่เพียงพอต่อการท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้นักเรียนเพ่ิมเติม   
 

7. สรุปและอภิปรายผล 
      7.1 ความเชื่อท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและครู   
           7.1.1 ความเชื่อที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียน   
                   ความเชื่อท่ีมีค่าเฉลี่ยเลขคณิตน้อยท่ีสุด ได้แก่ “การแก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยใช้กระบวนการในการนําเสนอหรือ
อธิบายปัญหาในชีวิตจริงนั้นให้อยู่ในรูปปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเลือกใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา จะช่วยให้
สามารถค้นหาคําตอบของปัญหาในชีวิตจริงนั้นได้” ซ่ึงความเชื่อนี้เป็นความเชื่อทางบวกแต่กลับมีค่าเฉลี่ยเลขคณิตน้อยท่ีสุด ท้ังนี้
สาเหตุอาจเน่ืองมาจากนักเรียนไม่คุ้นเคยกับคําว่า “ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์” ซ่ึงสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่
เป็นทางการท่ีให้ข้อมูลว่า “นักเรียนไม่เคยทราบมาก่อนว่า สูตร สัญลักษณ์ สมการ นิพจน์ กราฟ ตาราง รูปเรขาคณิต แผนภาพ
ต้นไม้ สถานการณ์จําลอง หรือการทดลอง คือสิ่งท่ีเรียกว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์” ประกอบกับผลการสัมภาษณ์ครูท่ีให้ข้อมูลว่า 
“เวลาท่ีกําหนดให้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา และเวลาสอนมักมีจํากัด การท่ีครูจําเป็นต้องเลือกท่ีจะสอนเน้ือหาให้ครบตามหลักสูตร
ก่อน ส่งผลให้เหลือเวลาไม่เพียงพอต่อการท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้
นักเรียนเพ่ิมเติม”  จึงส่งผลให้นักเรียนไม่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงท่ีต้องใช้
กระบวนการของการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนๆ จึงทําให้นักเรียนมีความเชื่อเช่นนั้น สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Anderson [6] ท่ีกล่าวว่า “ความเชื่อเร่ืองความรู้นั้นเกิดจากท้ังท่ีบ้านและจากการศึกษาท่ีมีแบบแผน นั่นคือ นักเรียนนั้นไม่
เพียงได้รับประสบการณ์เท่านั้น พวกเขายังได้รับการตีความประสบการณ์ด้วย จึงเป็นการแสดงเหตุผลว่า ความเชื่อท่ีนักเรียน
พัฒนาข้ึนนั้น จะได้รับอิทธิพลจากความเชื่อของพ่อแม่ และหลังจากนั้นครูก็จะเข้ามาเป็นผู้เชื่อมโยงประสบการณ์”       
           7.1.2 ความเชื่อที่เก่ียวข้องกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของครู   
                   ความเชื่อท่ีมีค่าเฉล่ียเลขคณิตน้อยท่ีสุด ได้แก่ “ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ สามารถเลือกใช้สถานการณ์จริงใดๆ ก็ได้มาให้นักเรียนลงมือปฎิบตัิ” ซ่ึงความเชื่อนี้เป็นความเชื่อ
ทางลบ ท้ังนี้สาเหตุอาจเน่ืองมาจากครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง  ซ่ึงสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ครูท่ีให้ข้อมูลว่า “สถานการณ์ปัญหาท่ีนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงให้กับนักเรียน ควรเป็นปัญหาที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของนักเรียน ควร
เป็นสถานการณ์ใกล้ตัว และนักเรียนสามารถพบได้ในชีวิตประจําวัน” จึงส่งผลให้ครูมีความเชื่อเช่นนั้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ernest [7] ท่ีกล่าวว่า “ระบบการทํางานของความเชื่อท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีผลต่อการ
ปฏิบัติการสอนคณิตศาสตร์” และสอดคล้องกับ Thompson [8] ท่ีกล่าวว่า “ความเชื่อถูกให้ความหมายในฐานะตัวชี้วัดท่ีมี
ประโยชน์ในสถานการณ์บางอย่างท่ีไม่สามารถสังเกตได้ ตั้งแต่มุมมองเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ถ่ายทอดผ่านความเชื่อท่ีแสดงออกของ
แต่ละคน สําหรับความเชื่อในแง่ของการเรียนการสอน เป็นมุมมองท่ีเกิดจากการท่ีครูพิจารณาเกี่ยวกับบทบาทการสอนของครู 
บทบาทของนักเรียนท่ีเหมาะสมในกิจกรรมของชั้นเรียน การออกแบบวิธีการสอน ขั้นตอนทางคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมและผลท่ีน่า
พอใจท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินการสอน เพ่ือท่ีจะนําไปสู่เป้าหมายที่ต้องการในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์” 
      7.2 ความสามารถการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน   
           7.2.1 การทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริง  นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้ให้ความสําคัญกับการทําความเข้าใจปัญหาในชีวิต
จริง เนื่องจากนักเรียนให้เวลากับการอ่านปัญหาในชีวิตจริงท่ีกําหนดให้น้อยมาก และไม่มีร่องรอยการขีดเส้นใต้หรือขีดล้อมรอบ
ข้อความใดๆ แสดงถึงการไม่พยายามทําความเข้าใจปัญหา สอดคล้องกับ The Institute for the Promotion of Teaching 
Science and Technology (IPST) [9] ท่ีได้กล่าวถึงปัญหาในการเรียนการสอนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ข้อหนึ่งว่า 
“นักเรียนจํานวนไม่น้อยบกพร่องในการอ่านและการทําความเข้าใจโจทย์ปัญหา ไม่สามารถแปลความหมายโจทย์ได้ถูกต้อง ระบุสิ่ง
ท่ีโจทย์ต้องการทราบไม่ได้ และบอกสิ่งท่ีโจทย์กําหนดให้ไม่ถูกต้อง” และสรุปผลการวิจัยของ Ponernut [10] ท่ีกล่าวว่า “เม่ือให้
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นักเรียนแก้ปัญหาสถานการณ์จริง นักเรียนมีความคลาดเคลื่อนในการทําความเข้าใจข้อมูลหรือสถานการณ์ปัญหา ส่งผลให้ไม่
สามารถปรับเปลี่ยนสถานการณ์จริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้” 
           7.2.2 การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือหาความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีการปรับเปลี่ยนข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ี
สําคัญของปัญหาในชีวิตจริงให้อยู่ในรูปของตัวไม่ทราบค่า (ตัวแปร) หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และไม่มีการสร้างหรือ        
ไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมกับปัญหาในชีวิตจริงได้ ท้ังนี้อาจเน่ืองมาจากนักเรียนไม่ได้ให้ความสําคัญกับ
การทําความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริงก่อนลงมือแก้ปัญหา  จึงไม่เห็นความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ี
สําคัญ  และสิ่งท่ีเป็นปัญหาในชีวิตจริงต้องการหาคําตอบ ส่งผลให้ไม่มีการสร้างหรือไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ี
เหมาะสมกับปัญหาในชีวิตจริงได้  สอดคล้องกับ IPST [9] ท่ีได้กล่าวถึงปัญหาในการเรียนการสอนการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ข้อหนึ่งว่า “นักเรียนขาดความเข้าใจในกระบวนการหรือวิธีแก้โจทย์ปัญหา ได้แก่ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ เขียน
ขั้นตอนไม่ครบ เขียนวกวนสับสน ทําให้ค้นหาคําตอบจากการเดาสุ่ม” และ “นักเรียนขาดความสนใจในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และขาดการฝึกฝนในการทําโจทย์ปัญหา”   
           7.2.3 การใช้คณิตศาสตร์  นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เขียนอธิบายแนวคิด วิธีการ หรือข้ันตอนของการค้นหาคําตอบ หรือ
เขียนอธิบายแต่ยังไม่ชัดเจน  ส่งผลให้คําตอบท่ีได้ไม่ถูกต้องหรือมีความคลาดเคลื่อน ท้ังนี้อาจเน่ืองมาจาก นักเรียนส่วนใหญ่
คุ้นเคยกับการหาคําตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบเติมคําตอบ หรือแบบเขียนคําตอบแบบ
สั้น ไม่คุ้นเคยกับการทําแบบทดสอบแบบแสดงวิธีทําหรือเขียนอธิบาย รวมถึงไม่คุ้นชินกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเป็น
สถานการณ์ในชีวิตจริง สอดคล้องกับ IPST. [9] ท่ีได้กล่าวถึงปัญหาในการเรียนการสอนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ข้อ
หนึ่งว่า “นักเรียนไม่สามารถคิดคํานวณได้ถูกต้องแม่นยํา เนื่องจากขาดทักษะทําให้เกิดการหลงลืม” และ “นักเรียนขาดมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์อันได้แก่ บทนิยาม ทฤษฎีบท และสมบัติต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหา” 
           7.2.4 การอธิบายคําตอบ  นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เขียนบรรยายหรืออธิบายว่า คําตอบท่ีได้จากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
สามารถแปลความหมายออกมาเป็นคําตอบของปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างไร  ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนให้เวลาในการทําความ
เข้าใจปัญหาในชีวิตจริงน้อยมาก ทําให้เกิดข้อผิดพลาดในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์และการค้นหาคําตอบจากตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์ รวมถึงไม่สามารถเขียนอธิบายแนวคิด วิธีการ หรือข้ันตอนของการค้นหาคําตอบได้  ส่งผลให้ไม่สามารถแปล
ความหมายของคําตอบท่ีได้จากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ออกมาเป็นคําตอบของปัญหาในชีวิตจริงได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Swetz & Hartzler [11] ท่ีได้สรุปผลการวิจัยว่า “การท่ีไม่ได้รับประสบการณ์ในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จะไม่สามารถ
เชื่อมโยงกลยุทธ์และทักษะท่ีได้เรียนมาไปสู่การค้นหาคําตอบของสถานการณ์ปัญหาใหม่ได้ อีกท้ัง นักเรียนจะไม่เห็นคุณค่าของ
คณิตศาสตร์อีกด้วย เนื่องจาก การมีประสบการณ์ในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จะทําให้
นักเรียนสามารถเชื่อมโยงกลยุทธ์และทักษะท่ีได้เรียนรู้มาไปสู่การค้นหาคําตอบของสถานการณ์ปัญหาได้อย่างง่ายได้ และเห็นถึง
คุณค่าของคณิตศาสตร์ได้ดีกว่านักเรียนท่ีประสบการณ์น้อยหรือไม่มีประสบการณ์เลย” 
      7.3 แนวการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงของครู 
           7.3.1 ครูมีภาระงานท่ีไม่ได้เกี่ยวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์โดยตรงค่อนข้างมาก ทําให้ครูมีเวลาไม่เพียงพอท่ีจะทุ่มเท
ให้กับงานสอนอย่างเต็มท่ี  และการท่ีนักเรียนบางส่วนไม่เห็นความสําคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียนไม่เปิดใจท่ีจะ
เรียนรู้และไม่สามารถพัฒนาตนเองได้เต็มความสามารถ ซ่ึงถือว่าเป็นปัญหาหลักของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
           7.3.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน แต่ไม่ครบท้ัง      
5 ทักษะ โดยทักษะและกระบวนการด้านท่ีครูให้ความสําคัญมากเป็นอันดับแรกคือ การแก้ปัญหา  
           7.3.3 การแก้ปัญหาเป็นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีมีความสําคัญ เป็นทักษะที่นักเรียนควรจะเรียนรู้  
ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะขึ้นในตัวนักเรียน สอดคล้องกับ IPST [12] ท่ีได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาไว้ตอนหนึ่งว่า “การแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะข้ึนในตนเองเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่ และเพ่ือให้ผู้เรียนมี
แนวทางในการคิดท่ีหลากหลาย รู้จักประยุกต์และปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม รู้จักตรวจสอบและสะท้อน
กระบวนการแก้ปัญหา มีนิสัยกระตือรือร้นไม่ย่อท้อ รวมถึงมีความม่ันใจในการแก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ท้ังภายในและภายนอก
ห้องเรียน”   
           7.3.4 ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
และมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในชีวิตจริงให้กับนักเรียนบ้างแต่น้อยมากหรือไม่เคยจัดเลย  
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           7.3.5 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรท่ีไม่เอ้ือหรือสนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ เนื่องจากเวลาท่ีกําหนดให้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา และการท่ีครูจําเป็นต้องเลือกท่ีจะสอนเนื้อหาให้ครบตามหลักสูตร
ก่อน ส่งผลให้เหลือเวลาไม่เพียงพอต่อการท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้
นักเรียนเพิ่มเติม     
 

8. ข้อเสนอแนะ 
     8.1 ข้อเสนอแนะสําหรับครูในการเรียนการสอน 
           ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน ครบท้ัง 5 ทักษะ 
โดยจัดเป็นกิจกรรมท่ีสอดแทรกอยู่ในกิจกรรรมการเรียนการสอนปกติ 
     8.2 ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
           ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
 

เอกสารอ้างอิง 
[1]    Amporn Makanong. 2016. Mathematical Process Skill : Improvement for Development.  

Bangkok: Chulalongkorn University Press. 
[2] Sansanee Nenthien. 2017. Mathematics Learning with Real-World Problems Based on Mathematical 

Modeling. Journal of Education Studies, 45(2), p. 238-253. 
[3] Hodgson, T. 1995. Secondary Mathematics Modeling: Issue and Challenges. School Science and 

Mathematics, 95(7), p. 351-358. 
[4]    Cheng, A.K. 2001. Teaching Mathematics Modeling in Singpore School. The Mathematics Educator, 

16(1), p. 63-75. 
[5] Janjaruporn, R. 2005. The development of a problem-solving instructional program to develop 

preservice teachers' competence in solving mathematical problems and their beliefs related 
to problem solving. Doctor of Education, Mathematics Education, Srinakharinwirot University. 

[6] Anderson, R.C. 1984. Some reflections on the acquisition of knowledge. Educational  Research,       
1, p. 5-10. 

[7] Ernest, P. 1989. The impact of beliefs on the teaching of mathematics. London: Falmer Press. 
[8] Thompson, A.G. 1992. Teachers’ Beliefs and Conceptions: A Synthesis of the Research.  

In D.A. Grouws (Ed). Handbook of research on mathematics teaching and learning.  
New York: Macmillan. 

[9] The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST). 2012. Mathematical 
Teachers : The Path to Success. Bangkok: 3-Q Media. 

[10] Ponernut, T. 2019. The Status of Mathematics Instruction Related to Apply a Mathematical Model 
to Solve Real World Problems on Applications of Calculus for Enrichment Science Classroom 
Students in Upper Secondary Level. Veridian E-Journal,Silpakorn University (Humanities, Social 
Sciences and arts), 12(5), p. 474-492.

[11] Swetz, F.; & Hartzler, J.S. 1991. Mathematical Modeling in the Secondary School Curriculum : A 
Resource Guide of Classroom Exercises. The National Council of Teacher of Mathematics. 

[12] The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST). 2017. Mathematics 
Curriculum Guide (Revised edition B.E.2560): The Basic Education Core Curriculum B.E. 2551. 
Bangkok: IPST. 

110



นราศักดิ์ ภูนาพลอย  และพินันทา ฉัตรวัฒนา
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน

2563 

 

 
 

แนวคดิสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด ์
เพื่อสนับสนนุงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 

THE CONCEPT OF AN INTELLIGENT DATABASE MANAGEMENT SYSTEM 
ARCHITECTURE ON CLOUD TO SUPPORT THE INVENTORY STORAGE  

 

นราศักด์ิ  ภูนาพลอย1*  และพินันทา ฉัตรวฒันา2 
Narasak Phunaploy  and Pinanta Chatwattana 

narasak.ph@ssru.ac.th  and pinanta.c@cit.kmutnb.ac.th 
 

1*สํานักวิชาการศึกษาท่ัวไปและนวตักรรมการเรียนรูอ้ิเล็กทรอนิกส์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร 10300 

The Office of General Education and Innovative Electronic Learning,  
Suan Sunandha Rajabhat University, Bangkok 10300 Thailand 

2ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเลก็ทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ กรุงเทพมหานคร 10800 

Department of Electronics Engineering Technology, College of Industrial Technology (CIT),  
King Mongkut’s University of Technology North Bangkok KMUTNB, Bangkok 10800 Thailand 

 

*Corresponding Author  E-mail: narasak.ph@ssru.ac.th 
 

(Received: November 01, 2019;  Revised: December 16, 2019;  Accepted: January 01, 2020) 
 

ABSTRACT 
      The objectives of this research are : 1) to study, analyze, and synthesize the documents as well as the 
researches relevant to the concept of an intelligent database management system architecture on cloud to 
support the inventory storage, 2)  to design the concept of an intelligent database management system 
architecture on cloud, 3) to develop the concept of an intelligent database management system architecture 
on cloud, and 4)  to study the results of satisfaction evaluation on the development of the concept an 
intelligent database management system architecture on cloud. According to the results of this research, it is 
found that:  1)  the intelligent database management system architecture on cloud consists of 5 elements,   
i.e. stakeholders, database system, inventory storage, cloud computing technology, and equipment, 2)  the 
results of satisfaction evaluation on the development of the intelligent database management system 
architecture on cloud reflect that ( 2. 1)  the satisfaction in terms of overall elements of the system 
architecture is at very high level (  =4.72, S.D.=0.45); 3) the results of satisfaction evaluation as to separated 
elements can be summarized as follows: (3.1) the satisfaction of user element is at very high level (  =4.62, 
S.D.=0.48), (3.2) the satisfaction on database system element is at very high level (  =4.69, S.D.=0.55), (3.3) 
the satisfaction on inventory storage element is at very high level (  =4.79, S.D.=0.43), (3.4) the satisfaction 
on cloud computing technology element is at very high level (  =4.74, S.D.=0.43), and (3.5) the satisfaction 
on equipment element is at very high level (  =4.78, S.D.=0.44); and 4) the satisfaction on application of the 
system architecture is at very high level ( =4.74, S.D.=0.44).  
 

Keywords:  Database Management System;  Intelligent Data;  Cloud Computing Technology;   
                 Inventory Storage 
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บทคัดย่อ 
      งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการ
จัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 2) ออกแบบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 3) พัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง และ 4) ศึกษาผลของการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิด
สถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง ผลการวิจัย พบว่า 1) 
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจดัการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ท่ีพัฒนาข้ึนมี 5 องค์ประกอบดังนี้ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ระบบฐานข้อมูล 
การจัดเก็บสินค้าคงคลัง เทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์ และอุปกรณ์ ท่ีรองรับ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจของ
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ท่ีพัฒนาขึ้นพบว่า (2.1) ด้านองค์ประกอบโดยรวมของสถาปัตยกรรม
ระบบท่ีพัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( =4.72, S.D.=0.45)  3) ผลการประเมินความพึงพอใจแยกตามองค์ประกอบ
สรุปได้ดังนี้ (3.1) องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( =4.62, S.D.=0.48)  (3.2) องค์ประกอบของระบบ
ฐานข้อมูลมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( =4.69, S.D.=0.55) (3.3) องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลังมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุด ( =4.79, S.D.=0.43)  (3.4) องค์ประกอบเทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด    
( ( =4.74, S.D.=0.43)  (3.5) องค์ประกอบของอุปกรณท่ี์รองรับมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( =4.78, S.D.=0.44) และ 4) ผล
การประเมินความพึงพอใจในด้านการนําไปใช้งานของสถาปัตยกรรมท่ีพัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( =4.74, 
S.D.=0.44) ตามลําดับ 
 

คําสําคัญ:  ระบบบริหารจัดการฐานข้อมูล  ข้อมูลอัจฉริยะ  เทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์  งานพัสดุคงคลัง 
 

1. บทนํา 
      งานพัสดุมีความสําคัญต่อการดําเนินงานของหน่วยงานทุกแห่ง ท้ังนี้เพราะพัสดุเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้การบริหารงานมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น การจัดการงานพัสดุจึงเป็นสิ่งท่ีมีความจําเป็นอย่างย่ิง เนื่องจากจะก่อให้เกิดความสะดวก รวดเร็ว 
ประหยัด ทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบันแล้วการมีความพร้อมด้านวัสดุ ครุภัณฑ์ จึงทําให้องค์กรประสบผลสําเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้
หากองค์กรใดขาดหลักการจัดการงานพัสดุท่ีดีแล้วการทํางานย่อมจะเกิดความซํ้าซ้อนและสิ้นเปลืองและจะทําให้องค์กรนั้นด้อย
ประสิทธิภาพประกอบกับงานพัสดุเป็นงานท่ีสนับสนุนแผนงานโครงการต่าง ๆ ซ่ึงได้วางแผนไว้โดยให้มีพัสดุพอใช้ตลอดเวลาทําให้
งานและโครงการดําเนินไปได้ ส่วนงานด้านอ่ืน ๆ นั้นจะประสบผลสําเร็จไม่ได้หากไม่ได้รับความร่วมมือจากฝ่ายพัสดุ 
      การนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาช่วยในการจัดการให้เกิดประสิทธิภาพต่อการให้บริการสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา ซ่ึงการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดังกลา่วนั้น มาช่วยในการจัดการและการให้บริการ [1] หลังจากผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนั้นสามารถช่วยในการจัดการระบบศึกษาได้
ทุกรูปแบบ [2] โดยเม่ือนํามาใช้อย่างจริงจังจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อคุณภาพงานด้านนั้น ๆ ดังคํากล่าว Lorsuwanrat, T. 
[3][4] ท่ีกล่าวว่าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณสมบัติท่ีสามารถตอบสนองการให้บริการได้อย่างดี [5] ซ่ึงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ท่ีทํางานอย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพซ่ึงสามารถนํามาใช้ได้กับระบบงานท่ีซับซ้อนและสามารถแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ตามท่ีผู้ออกแบบได้เขียนโปรแกรมไว้ ซ่ึงเรียกระบบน้ันว่า ระบบอัจฉริยะ (Smart System) Wiriyasuthiwong, W. [6] ได้
กล่าวว่า ปัจจุบันนี้ ได้มีความพยายามในการพัฒนาระบบควบคุมท่ีมีความชาญฉลาดข้ึนมาหลาย ๆ แบบโดยเลียนแบบระบบการ
ควบคุมท่ีมีใช้อยู่ในมนุษย์ โดยระบบควบคุมแบบชาญฉลาดนี้ สามารถเข้าไปควบคุมการทํางานในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ และ
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพตลอดจนอํานวยความสะดวกต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี ท้ังงานวิจัยของ Ngamksanit, P. [7] ท่ีได้
ดําเนินงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาระบบอัจฉริยะสําหรับวางแผนการท่องเท่ียวส่วนบุคคล” ผลการทดสอบความเร็ว ในการ
ประมวลผลของข้ันตอนวิธีในการวางแผนการท่องเท่ียวท่ีได้พัฒนาข้ึน พบว่า ขั้นตอน วิธีนี้ใช้เวลาในการคํานวณน้อยกว่าและมี
ประสิทธิภาพถึงร้อยละ 38.33 เม่ือเทียบกับข้ันตอนวิธีแบบค้นหาทุกเส้นทางท่ีเป็นไปได้ นั่นแสดงให้เห็นว่า ระบบอัจฉริยะ อัน
ประกอบด้วย นําเข้าข้อมูลได้สะดวกข้อมูลมีการตรวจสอบความถูกต้องระบบท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ขอรับบริการ ช่วยงานด้านการ
จัดการ จัดเก็บ ค้นข้อมูล และจัดทํารายงาน ลดการใช้กระดาษ แบ่งปันทรัพยากรและข้อมูลสารสนเทศและสร้างภาพลักษณ์ใน
ด้านความทันสมัย และความน่าเชื่อถือให้ฝ่ายเทคโนโลยีการศึกษาโดยขอบเขตในการให้บริการสื่อเทคโนโลยีการศึกษานั้น
ครอบคลุมภาระงาน ซ่ึงได้แก่ การให้บริการการซ่อมบํารุงและดูแลรักษาการผลิตและการให้คําปรึกษาด้านเทคโนโลยีการศึกษา
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีเหมาะสมต่อการสนับสนุนการให้บริการสื่อ และ เทคโนโลยีการศึกษานั้น จะสามารถ
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ส่งผลให้การบริการสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาเกิดประสิทธิภาพให้ผู้ขอรับบริการสามารถใช้บริการได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ต่อเนื่อง ตอบสนองการเป็นระบบอัจฉริยะของการให้บริการอย่างแท้จริง [8] 
      บทบาทของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีการนํามาประยุกต์ใช้ในการ
ทํางาน การศึกษา ตลอดจนชีวิตประจําวันมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ปัจจุบันผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษามีความสนใจในการนํา
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการศึกษาในระดับต่าง ๆ เพ่ือสนับสนุนทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึง
ผู้สนใจสามารถเรียนรู้ได้ จากทุกท่ี ทุกเวลา การประมวลผลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์นับว่ามีส่วนสําคัญท่ีจะสนับสนุนให้เกิดการ
ใช้งานลักษณะดังกล่าว ท้ังนี้ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing System) [9] กําลังเข้ามามีบทบาทเพ่ิมมาก
ขึ้นท้ังในด้านการศึกษาและด้านอ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นรูปแบบบริการท่ียืดหยุ่น สามารถจัดการทรัพยากรได้ตามความต้องการใช้
บริการและสามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงบริการ บางอย่างไม่มีค่าใช้จ่ายบางบริการคิดค่าใช้จ่ายตามการใช้งานระบบการ
ประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ จัดเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานสําหรับ การประยุกต์ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social 
Network) อีเมล (e-Mail) ยูทูป (YouTube) และอื่น ๆ เพ่ือการเรียนการสอนซ่ึงสามารถสนับสนุนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 [10]  
      เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ คือ การที่ผู้ให้บริการจัดให้เช่าพ้ืนท่ีสําหรับจัดเก็บข้อมูลบริการ Cloud Storage 
ส่วนใหญ่มักให้บริการในรูปแบบเว็บโฮสต้ิง [11] หรือเว็บท่ีให้บริการอัปโหลดรูปภาพ วิดีโอ ไฟล์เอกสารต่าง ๆ เพ่ือแชร์ไฟล์หรือให้
บุคคลอื่นสามารถดาวน์โหลดไฟล์นั้นได้ นอกจากให้บริการพ้ืนท่ีในการจัดเก็บข้อมูลแล้วยังให้บริการแบบแอปพลิเคชันท่ีทําหน้าท่ี
แทนโปรแกรมในคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องมีการติดตั้งใด ๆ บนเคร่ืองแต่จะใช้โปรแกรม Middleware เป็นตัวกลางระหว่าง
คอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตโปรแกรม Middleware นี้อาจเป็นเพียงโปรแกรมเบราว์เซอร์ เช่น Internet Explorer Chrome 
Firefox เป็นต้น จากนั้นเข้าไปท่ีเว็บไซต์ ท่ีให้บริการโปรแกรมต่าง ๆ เช่น โปรแกรมแต่งภาพ ผู้ใช้จะสามารถใช้งานโปรแกรมบน
เบราว์เซอร์นั้น ๆ ได้ทันที  
      ระบบคลังพัสดุของฝ่ายบริหารงานท่ัวไป สํานักวิชาการศึกษาท่ัวไปฯ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปัจจุบันยังขาด
เทคโนโลยีสารสนเทศ เข้ามาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานเก่ียวกับคลังพัสดุ ด้านการบันทึกข้อมูล รับพัสดุ การเบิกจ่ายพัสดุ 
ทะเบียนควบคุม พัสดุ เนื่องจากการปฏิบัติงานเป็นการบันทึกข้อมูลด้วยมือ ซ่ึงส่งผลให้การจัดทําข้อมูล การเบิกจ่ายพัสดุ การ
ตรวจสอบ พัสดุ เปน็ไปได้ยาก ใช้เวลานานและไม่เป็นปัจจุบัน  
      จากทฤษฎีงานวิจัยและความสําคัญข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง เพ่ือนํามาใช้เป็นแนวทางในการนํามาพัฒนาเป็นระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์สําหรับใชใ้นงานจัดเก็บพัสดุคงคลังของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาต่อไป 

 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
      2.1  เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
 2.2 เพ่ือออกแบบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
      2.3 เพ่ือพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
      2.4 เพ่ือศึกษาผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบน
คลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 
      ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้บริหารและบุคลากรในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังอยู่ในระดับมาก 
 

4. วิธีดําเนนิการวิจัย 
      การวิจัยนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุน
งานจัดเก็บพัสดุคงคลังมีวิธีการดําเนินงานวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนท่ีสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน่้ี          

113



นราศักดิ์ ภูนาพลอย  และพินันทา ฉัตรวัฒนา
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน

2563 

 

 
 

      ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย 
ประกอบด้วย ระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะ ข้อมูลสารสนเทศพัสดุ/ครุภัณฑ์ และเทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์ 
เพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการกําหนดเป็นกรอบแนวคิดสําหรับสถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาข้ึน 

      ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุ
คงคลัง โดยผู้วิจัยได้ทําการออกแบบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาข้ึน ด้วยยูสเคสไดอะแกรมท่ีประกอบด้วยบุคคล 4 กลุ่ม 
ดังน้ี ผู้ดูแลระบบ เจ้าหน้าท่ีพัสดุ ผู้ใช้ท่ัวไป และผู้บริหาร 
      ขั้นตอนท่ี 3 พัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคง
คลัง ประกอบด้วย องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลัง องค์ประกอบเทคโนโลยีการ
ประมวลผลบนคลาวด์ และองค์ประกอบของอุปกรณ์ท่ีรองรับ 
 ขั้นตอนท่ี 4 ศึกษาผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบน
คลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง  
 ดําเนินการศึกษาความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการ
สนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังโดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 10 ท่าน คัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้คือ แบบประเมินความพึง
พอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
ลักษณะเป็นข้อคําถามเป็น 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑ์การประเมินและการแปลผล ดังน้ี 
 

ตารางที่ 1 ช่วงคะแนนเฉลี่ยและความหมายการแปลผล [12] 
ช่วงคะแนนเฉลี่ย ความหมายการแปลผล 

4.50 - 5.00 ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
3.50 - 4.49 ความพึงพอใจในระดับมาก 
2.50 - 3.49 ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 ความพึงพอใจในระดับน้อย 
1.00 - 1.49 ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

  

5. ผลการวิจัย 

     ผลการออกแบบและพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บ
พัสดุคงคลัง ผู้วิจัยได้ทําการสรุปผลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท้ัง 4 ข้อข้างต้น สามารถสรุปผลได้ดังน้ี  
     5.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการ
สนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง   
 ผลการศึกษาทฤษฎี บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการจัดการฐานข้อมูล
อัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังท่ีพัฒนาข้ึน ได้ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ โดยมีรายละเอียด
ประกอบด้วย 5 ส่วน สามารถแสดงดังรูปท่ี 1 

 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอจัฉรยิะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 

 
 
 

ระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอจัฉรยิะ 
สถาปัตยกรรมระบบบริหาร
จัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบน

คลาวด์เพ่ือสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลงั 

ประสิทธิภาพ 

ความพึงพอใจ 

ข้อมูลสารสนเทศพัสดุ/ครุภัณฑ ์

เทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์ 
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     5.2 ผลการออกแบบโครงสร้างภาพรวมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุน
งานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
      การออกแบบโครงสร้างภาพรวมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บ
พัสดุคงคลัง ผู้วิจัยได้ออกแบบให้สอดคล้องตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการแสดงถึงความเชื่อมโยงของข้อมูล จาก
การออกแบบโครงสร้างภาพรวมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคง
คลัง ท่ีพัฒนาข้ึนตามแนวทางข้างต้นทําให้ได้แนวทางการออกแบบยูสเคสไดอะแกรมแสดงดังรูปท่ี 2 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 

 

รูปท่ี 2 ยูสเคสไดอะแกรมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมลูอัจฉริยะบนคลาวด์สนับสนุนงานจดัเก็บพสัดุคงคลงั 
 

      จากรูปท่ี 2 แสดงถึงยูสเคสไดอะแกรมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลังท่ีพัฒนาข้ึน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานระบบ พบว่า ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
ระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบด้วยบุคคล 4 กลุ่ม คือ 
1) ผู้ดูแลระบบ เป็นบุคคลสามารถจัดการข้อมูลพ้ืนฐานให้กับระบบ ได้แก่ อาทิ รายงานสิทธิ/ข้อมูลผู้ใช้งาน รายงานผลข้อมูล
รายการพัสดุครุภัณฑ์ เพ่ิม/แก้ไข/ลบ รายการพัสดุครุภัณฑ์ และตรวจสอบ/จัดการสิทธิ/จัดการข้อมูลผู้ใช้งาน 2) เจ้าหน้าท่ีพัสดุ 
เป็นบุคคลสามารถจัดการข้อมูลท่ีเป็นรายละเอียดของพัสดุครุภัณฑ์ 3) ผู้ใช้ท่ัวไป เป็นบุคลากรของสํานักท่ีสามารถใช้ระบบบริหาร
จัดการฐานข้อมูล 4) ผู้บริหาร เป็นบุคคลสามารถตรวจสอบข้อมูลท่ีเป็นรายละเอียดของพัสดุครุภัณฑ์ 

5.3 ผลการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
   การพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 

ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย ประกอบด้วย ระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะ ข้อมูล
สารสนเทศพัสดุครุภัณฑ์ และเทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์ เพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบ แสดง
ได้ดังรูปที่ 3 
 

ตรวจสอบสิทธิผู้ใช้งาน 

รายงานผลข้อมูลพัสดุ 

รายงานสิทธิผู้ใช้งาน 

บันทึกข้อมูลบัญชีพัสดุ 

ตรวจสอบรายการพัสดุ 

รายงานข้อมูลพัสดุ 

 

รายงานพัสดุคงคลัง 

ตรวจสอบรายการพัสดุ 

 

รายงานรายการพัสดุ 

ค้นหาข้อมูลพัสดุ 

 

 

เพ่ิม/แก้ไข/ลบรายการพัสดุ 

ตรวจสอบรายงานพัสดุคงคลัง
ตรวจสอบรายการพัสดุประจําเดือน 

ตรวจสอบรายการพัสดุประจําปี เจ้าหน้าที่พัสดุ 

ผู้ใช้งานผู้ดูแลระบบ 

ผู้บริหาร
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ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบ

ผู้ดูแลระบบ ผู้ใช้งาน ผู้บริหาร เจ้าหน้าที่พัสดุ

ฐานข้อมูล 

SQL 

ส่วนประกอบของระบบ

องค์ประกอบการจัดเก็บสินค้าคงคลัง ( IDMs) 

Cloud computing technology 

ซอฟต์แวร์บริการ (SaaS) 

แพลตฟอร์มเป็นบริการ (PaaS) 

โครงสร้างพื้นฐานเป็นบริการ (IaaS) 

 

<ข้อมูล> <ผู้ใช้งาน

อุปกรณ์ที่รองรับ 

การปรับเปล่ียน
ฐานข้อมูลที่

รวดเร็ว 

การทํางาน
ร่วมกัน ความทนทาน 

สามารถเพ่ิม
เต่ิมการทํางาน

สามารถทําได้ใน
รูปแบบ

ปัญญาประดิษฐ์ ความถูกต้อง 

สามารถนํา
กลับมาใช้ใหม่ได้ 

พัสดรายการหลัก 

- พัสดุครุภัณฑ์สํานักงาน 
- พัสดุครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ 

พัสดุรายการรอง 
- พัสดุครุภัณฑ์โฆษณาและส่ิงพิมพ์ 

- พัสดุครุภัณฑ์อุปกรณ์ไฟฟ้าและวิทยุ 
- พัสดุครุภัณฑ์งานบ้านและงานครัว

 
 

รูปท่ี 3 สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์สนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง 
 

      จากรูปท่ี 3 แสดงถึงสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีพัฒนานั้น ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบและพัฒนาโดยมี
แนวคิดประกอบด้วย 5  องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน เป็นส่วนท่ีผู้ใช้งานเข้าถึงระบบโดยเข้าผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เช่น internet explorer หรือ 
google chrome จากนั้นลงทะเบียนเข้าสู่ระบบในฐานะต่าง ๆ ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ เจ้าหน้าท่ีพัสดุ ผู้ใช้งาน และผู้บริหาร ระบบจะ
แสดงเมนูต่าง ๆ สําหรับการลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบตามสิทธ์ิการเข้าถึง  

2. องค์ประกอบของระบบ ประกอบด้วยส่วนสําคัญ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี (1) ประเภทของพัสดุ (2) รายการพัสดุ และ (3) 
ข้อมูลท่ีเป็นอัจฉริยะ ตามลําดับขั้นตอนของระบบ ส่วนท่ี (1) ประเภทของพัสดุ ประกอบด้วย พัสดุรายการหลักและพัสดุรายการ
รอง (2) รายการพัสดุ ประกอบด้วย พัสดุครุภัณฑ์สํานักงาน พัสดุครุภัณฑ์คอมพิวเตอร์ พัสดุครุภัณฑ์โฆษณาและสิ่งพิมพ์ พัสดุ
ครุภัณฑ์อุปกรณ์ไฟฟ้าและวิทยุ และพัสดุครุภัณฑ์งานบ้านและงานครัว (3) ข้อมูลท่ีเป็นอัจฉริยะ ประกอบด้วย ข้อมูลท่ีสามารถ
ทํางานร่วมกันได้ ข้อมูลท่ีมีความทนทาน ข้อมูลท่ีสามารถเพ่ิมการทํางานได้ ข้อมูลแบบปัญญาประดิษฐ์ (AI) ข้อมูลท่ีมีความถูกต้อง 
ข้อมูลท่ีสามารถนํากลับมาใช้งานใหม่ได้ ข้อมูลท่ีมีการปรับเปลี่ยนฐานข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว  

3. องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลัง เป็นองค์ประกอบท่ีใช้สําหรับบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในฐานะของผู้เข้าใช้งาน อาทิ 
การจัดการประเภทพัสดุครุภัณฑ์ รายการพัสดุครุภัณฑ์ เป็นต้น 

4. องค์ประกอบเทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์ เป็นการเข้าถึงแหล่งรวมทรัพยากรของข้อมูลท่ีใช้ร่วมกันและปรับแต่ง
โครงแบบได้ ได้แก่ เครือข่าย เคร่ืองให้บริการจัดเก็บข้อมูล โปรแกรมประยุกต์และบริการท่ีสามารถดําเนินการผ่านเครือข่ายตาม
คําขอได้อย่างสะดวก 

5. องค์ประกอบของอุปกรณ์ที่รองรับ การแสดงผลของข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ โทรศัพท์ แท็บเล็ต เคร่ืองคอมพิวเตอร์
โน๊ตบุ๊ก เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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      5.4 ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์
เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง  
           5.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์
เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านองค์ประกอบรวม) สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านองค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
  S.D. 

1.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย 4.79 0.41 มากที่สุด 
2.  ความครบถ้วนขององค์ประกอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้น 4.74 0.45 มากที่สุด 
3.  การจัดลําดับองค์ประกอบแนวคิดของสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้ปรับเปล่ียน 
    แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่ออกแบบข้ึนมีความชัดเจน ต่อเนื่อง    

4.70 0.47 มากที่สุด 

4.  แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน 4.65 0.49 มากที่สุด 
5.  การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบในสถาปัตยกรรมระบบมีความเหมาะสมทําให้เข้าใจง่าย         4.68 0.47 มากที่สุด 
6.  ภาพรวมขององค์ประกอบแนวคิดระบบมีความสมบูรณ์ และครอบคลุมความ    ต้องการ       4.79 0.41 มากที่สุด 

ภาพรวม (ด้านองค์ประกอบรวม) 4.72 0.45 มากที่สุด 
              

 จากตารางท่ี 2 พบว่าแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคง
คลัง ในด้านองค์ประกอบรวมท่ีพัฒนาข้ึนนั้น มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.72, S.D. = 0.45) ซ่ึงอาจสรุปได้ว่า 
แนวคิดระบบในภาพรวมท่ีออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงเป็นไปตามหลักการออกแบบระบบการบริหารจัดการ
พัสดุครุภัณฑ์ 

 5.4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์
เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านแยกตามองค์ประกอบ) สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 3 

 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านแยกตามองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 
แปลผล 

องค์ประกอบ ระบบย่อย  S.D. 
องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน ผู้ดูแลระบบ  4.71 0.46 มากที่สุด 
 เจ้าหน้าที่พัสดุ 4.62 0.49 มากที่สุด 
 ผู้ใช้งาน 4.56 0.50 มากที่สุด 
 ผู้บริหาร 4.59 0.50 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.62 0.48    มากที่สุด 
องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน ผู้ดูแลระบบ  4.71 0.46 มากที่สุด 
 เจ้าหน้าที่พัสดุ 4.62 0.49 มากที่สุด 
 ผู้ใช้งาน 4.56 0.50 มากที่สุด 
 ผู้บริหาร 4.59 0.50 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.62 0.48    มากที่สุด 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

แปลผล 
องค์ประกอบ ระบบย่อย  S.D. 

องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล ข้อมูลในระบบของผู้ดูแลระบบ 4.76 0.43 มากที่สุด 
 ข้อมูลในระบบของเจ้าหน้าที่พัสดุ 4.71 0.46 มากที่สุด 
 ข้อมูลในระบบของผู้ใช้งาน 4.71 0.46 มากที่สุด 
 ข้อมูลในระบบของผู้บริหาร 4.62 0.49 มากที่สุด 
 ข้อมูลในระบบของรายการพัสดุครุภัณฑ์ 4.65 0.49 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.69 0.55 มากที่สุด 
องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคง
คลัง 

ข้อมูลอัจฉริยะ 
    -  ความถูกต้องในการทํางาน 
    -  ความทนทาน 
    -  สามารถเพ่ิมการทํางานได้ 
    -  สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ 

 
4.82 
4.74 
4.76 
4.68 

 
0.39 
0.45 
0.43 
0.47 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

งานพัสดุคงคลัง 
    -  พัสดุอยู่ในคลังอย่างเพียงพอเสมอ
เม่ือมีความต้องการเกิดขึ้น 
    -  มีพัสดุในคลังเผ่ือไว้เพ่ือสนับสนุน
ได้อย่างต่อเนื่อง 
    -  ทันกับความต้องการ 
    -  มีพัสดุสํารองหรือระดับปลอดภัย 

 
4.82 

 
4.76 

 
4.68 
4.71 

 
0.39 

 
0.43 

 
0.47 
0.46 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.74 0.43 มากที่สุด 
องค์ประกอบเทคโนโลยีการประมวลผล
บนคลาวด์ 

เก็บข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ 4.65 0.49 มากที่สุด 
ประมวลผลผ่านระบบเสมือนจริง 4.71 0.46 มากที่สุด 
ปรับขนาดทรัพยากรให้สอดคล้องได้โดย
อัตโนมัติ 
บริการซอฟต์แวร์ประยุกต์พร้อมสรรพท่ี
สมบูรณ์ 

4.74 
 

4.74 

0.45 
 

0.45 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

ภาพรวม 4.71 0.43 มากที่สุด 
องค์ประกอบของอุปกรณ์ที่รองรับ เคร่ืองโทรศัพท์ 4.85 0.46 มากที่สุด 
 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดพกพา 4.71 0.46 มากที่สุด 
 เคร่ืองคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก 4.74 0.45 มากที่สุด 
 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 4.82 0.39 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.78 0.44 มากที่สุด 
    

 จากตารางท่ี 3 พบว่าแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคง
คลัง แยกตามองค์ประกอบ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นว่าแนวคิดท่ีพัฒนาข้ึนนั้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ใน  ทุก ๆ  
องค์ประกอบ   ได้แก่  ด้านองค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน (  = 4.62, S.D. = 0.48)     ด้านองค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล 
( = 4.69, S.D. = 0.55) ด้านองค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลัง ( = 4.74, S.D. = 0.43) ด้านองค์ประกอบเทคโนโลยี
การประมวลผลบนคลาวด์ (  = 4.71, S.D. = 0.43) และด้านองค์ประกอบของอุปกรณ์ท่ีรองรับ (  = 4.78, S.D. = 0.44) 
ตามลําดับ 

 5.4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุน
งานจัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านการนําไปใช้งาน) สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 4  
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลัง (ด้านการนําไปพัฒนาระบบ) 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน แปลผล 
  S.D.  

1.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังที่
พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองตามความต้องการในการให้บริการการใช้งานระบบพัสดุครุภัณฑ์ในระดับใด 

4.76 0.43 มากที่สุด 

2.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการพัฒนาในการให้บริการในการใช้งานระบบพัสดุครุภัณฑ์ในระดับใด 

4.71 0.46 มากที่สุด 

3.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการส่งเสริมการใช้งานระบบพัสดุครุภัณฑ์ในระดับใด 

4.74 0.45 มากที่สุด 

4.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังที่
พัฒนาขึ้นสนับสนุนต่อการนําคลาวน์มาใช้ส่งเสริมการใช้งานระบบพัสดุครุภัณฑ์ในระดับใด 

4.74 0.45 มากที่สุด 

5.  แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังที่
พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการนําไปใช้จริงในระดับใด 

4.76 0.43 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.74 0.44 มากที่สุด 
 
 

      จากตารางท่ี 4 พบว่าแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคง
คลัง มีความพึงพอใจด้านการนําไปพัฒนาระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.74, S.D. = 0.44) ซ่ึงอาจสรุปได้ว่า ผู้เชี่ยวชาญให้
การยอมรับแนวคิดในการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบท่ีผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาข้ึน โดยสามารถนําแนวคิดไปพัฒนาระบบบริหาร
จัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังสําหรับใช้งานจริงในอนาคตได้ 
 

6.  สรุปผลและอภิปรายผล 
      งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลการออกแบบและพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์
เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง โดยมีแนวคิดการออกแบบและพัฒนามาจากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ
ของระบบการควบคุมพัสดุคงคลัง ดําเนินการโดยศึกษาและวิเคราะห์หลักการ แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ โดยนําหลักการ 
แนวคิดท่ีสอดคล้องกันมากําหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบระบบการจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์ในการสนับสนุนงาน
จัดเก็บพัสดุคงคลัง ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารข้อมูลของงานวิจัย โดยนําหลักการ แนวคิดท่ีสอดคล้องกันมากําหนดเป็นองค์ประกอบ 
สามารถสรุปผลและอภิปรายผลได้ดังน้ี  

     6.1  สรุปผล 
 6.1.1 ผลการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุ
คงคลัง พบว่า องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมระบบมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน ประกอบด้วย (1.1) 
ผู้ดูแลระบบ (1.2) เจ้าหน้าท่ีพัสดุ (1.3) ผู้ใช้งาน (1.4) ผู้บริหาร 2) องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล ประกอบด้วย (2.1) ข้อมูลใน
ระบบของผู้ดูแลระบบ (2.2) ข้อมูลในระบบของเจ้าหน้าท่ีพัสดุ (2.3) ข้อมูลในระบบของผู้ใช้งาน (2.4) ข้อมูลในระบบของผู้บริหาร 
(2.5) ข้อมูลในระบบของรายการพัสดุครุภัณฑ์ 3) องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลัง ประกอบด้วย (3.1) ข้อมูลอัจฉริยะ 
ได้แก่ (3.1.1) ความถูกต้องในการทํางาน (3.1.2) ความทนทาน (3.1.3) สามารถเพ่ิมการทํางานได้ (3.1.4) สามารถนํากลับมาใช้
ใหม่ได้ (3.2) งานพัสดุคงคลัง ได้แก่ (3.2.1) พัสดุอยู่ในคลังอย่างเพียงพอเสมอเมื่อมีความต้องการเกิดข้ึน (3.2.2) มีพัสดุในคลังเผื่อ
ไว้เพ่ือสนับสนุนได้อย่างต่อเนื่อง (3.2.3) ทันกับความต้องการ (3.2.4) มีพัสดุสํารองหรือระดับปลอดภัย 4) องค์ประกอบเทคโนโลยี
การประมวลผลบนคลาวด์ ประกอบด้วย (4.1) เก็บข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพ (4.2) ประมวลผลผ่านระบบเสมือนจริง (4.3) ปรับ
ขนาดทรัพยากรให้สอดคล้องได้โดยอัตโนมัติ (4.4) บริการซอฟต์แวร์ประยุกต์พร้อมสรรพท่ีสมบูรณ์ และ 5) องค์ประกอบของ
อุปกรณ์ท่ีรองรับ ประกอบด้วย (5.1) เคร่ืองโทรศัพท์ (5.2) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดพกพา (5.3) เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (5.4) 
เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 6.1.2  ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือ
สนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 10 ท่าน โดยผลการประเมิน พบว่า 1) ความพึงพอใจในด้านองค์ประกอบ
โดยรวมของสถาปัตยกรรมระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด 2) ความเหมาะสมแยกตามองค์ประกอบ (2.1) องค์ประกอบสําหรับผู้ใช้งาน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (2.2) องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูลมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (2.3) 
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องค์ประกอบของการจัดเก็บสินค้าคงคลังมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (2.4) องค์ประกอบเทคโนโลยีการประมวลผลบน
คลาวด์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (2.5) องค์ประกอบของอุปกรณ์ท่ีรองรับมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) 
ความพึงพอใจด้านการนําไปใช้งานของสถาปัตยกรรมแนวคิดระบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ตามลําดับ 
    6.2  อภิปรายผล 
      แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง มีประเด็นสําหรับ
การอภิปรายผลประกอบกับการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังน้ี 
            6.2.1  ผลการพัฒนาแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บ
พัสดุคงคลัง พบว่า เหตุผลท่ีทําให้แนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบรหิารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บ
พัสดุคงคลัง ท่ีพัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจต่อผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด เนื่องจากการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหาร
จัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลังมีการพัฒนาอย่างเป็นระบบโดยการศึกษาเอกสารการ
วิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาและนํามาใช้เป็นแนวทางประกอบการพัฒนาแนวคิดระบบบริหารจัดการ
ฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง โดยการนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาช่วย
ในการจัดการให้เกิดประสิทธิภาพต่อการบริหารจัดการพัสดุครุภัณฑ์ท่ีก่อให้เกิดความสะดวก รวดเร็ว ประหยัด และเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาระบบด้านพัสดุครุภัณฑ์คงคลังการจัดซ้ือจัดจ้าง มีการจัดทํารายงานการเบิกใช้และจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ด้านการพัสดุ
ตลอดจนการดําเนินการตรวจสอบพัสดุประจําปีและการจําหน่ายพัสดุชํารุดหมดความจําเป็นในการใช้งานเม่ือมีหน่วยงานเพ่ิมข้ึน 
ท้ังนี้การปฏิบัติงานต้องยึดหลักประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานตามกรอบกฎระเบียบของทางราชการและหลักการบริหารพัสดุ คือ 
โปร่งใส ตรวจสอบได้ เป็นไปด้วยความเรียบร้อยและมีความคล่องตัวย่ิงข้ึน 
            6.2.2  ผลการประเมินความพึงพอใจในการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลอัจฉริยะบนคลาวด์เพ่ือ
สนับสนุนงานจัดเก็บพัสดุคงคลัง โดยภาพรวมทั้งหมดมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.75, S.D. = 0.43) ซ่ึงสอดคล้อง
งานวิจัยของ Mahamon, S. & Kengpon, A. [13] ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบฐานข้อมูลเพ่ือการจัดเก็บวัสดุคงคลัง
หน่วยงานวิศวกรรมซ่อมบํารุง กรณีศึกษาโรงงานผลิตตัดเหล็กม้วน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลในหน่วยงานวิศวกรรมซ่อมบํารุงโดยการปรับปรุงวิธีการเก็บข้อมูลอะไหล่คงคลังเพ่ือให้พนักงานสามารถปฏิบัติงานและ
ค้นหาข้อมูลอะไหล่เครื่องจักรได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง การค้นหาอะไหล่แต่ละคร้ังจะใช้เวลาประมาณ 30 นาที รวมถึงการ
ตรวจสอบอะไหล่สํารองในแต่ละคร้ังต้องใช้เวลาในการค้นหา ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะนําระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการมา
ประยุกต์ใช้โดยการออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟท์แอคเซสในการพัฒนาแก้ไขปัญหาดังกล่าว จากการทดสอบ
การใช้งานโปรแกรมโดยการเปรียบเทียบกับระบบงานเดิมสรุปได้ว่าระบบฐานข้อมูลท่ีได้รับการพัฒนาขึ้น สามารถลดเวลาในการ
ปฏิบัติงานลงได้ 31.99 นาที เป็น 1.44 นาที หรือเท่ากับ 95.69 เปอร์เซ็นต์ ดังนั้นระบบการจัดการฐานข้อมูลซ่ึงเป็นส่วนของการ
ควบคุม อะไหล่คงคลังส่งผลให้ประสิทธิภาพการทํางานของหน่วยงานวิศวกรรมซ่อมบํารุงเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Kengpol, A. & Perngkarm, K. [14] ได้ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบการจัดการฐานข้อมูลสําหรับการลดระยะเวลาการจัดทํา
เอกสารสั่งซ้ือวัสดุ อะไหล่และเอกสารว่าจ้างซ่อมบํารุง กรณีศึกษาบริษัทในอุตสาหกรรมโลจิสติกส์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการงานซ่อมบํารุงของบริษัทกรณีศึกษา ผลการวิจัยพบว่า จากการตรวจสอบข้อมูลการทํางานของบริษัท
กรณีศึกษาพบว่ามีปัญหาการค้นหาเอกสารและข้อมูลเอกสารประกอบการทําเอกสารขอซ้ือและว่าจ้างซ่อมบํารุงใช้เวลานาน 
เนื่องจากระบบปัจจุบันมีการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสารก่อให้เกิดความล่าช้าในการค้นหา รวมท้ังเสี่ยงต่อการชํารุดหรือสูญ
หายในระหว่างการทํางาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการแก้ไขปัญหาโดยการประยุกต์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในการออกแบบและ
พัฒนาระบบจัดการฐานข้อมูล หลังจากการออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันแล้ว ได้ทําการทดลองใช้กับหน่วยงาน ซ่อมบํารุง
ของบริษัทกรณีศึกษา พบว่าสามารถลดระยะเวลาการจัดทําเอกสารลดลงร้อยละ 55.83 ของเวลาการจัดทําเอกสารเดิม คิดเป็น
มูลค่า 39,631.35 บาทต่อปี และการใช้กระดาษและหมึกพิมพ์ลดลงร้อยละ 68.49 ของจํานวนการใช้กระดาษ และหมึกพิมพ์เดิม 
คิดเป็น 61,634.15 บาทต่อปี จึงถือว่าการนําเว็บแอปพลิเคชันมาใช้ในการจัดทําเอกสารช่วยลดระยะเวลาใน การทํางานของ
หน่วยงานให้เร็วข้ึน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chatwattana, P. & Mantree, D. [15] ท่ีมีการนําวิธีการเชิงระบบ SDLC มา
ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้ซ่ึงส่งผลให้ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
อีกท้ังทําให้ระบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบและกระบวนการท่ีชัดเจนครอบคลุมความต้องการของผู้ใช้งานได้ 
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ABSTRACT 

      The research aims: 1) to analyze and synthesize the conceptual framework the architecture of 
International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology to Promote 
World University Rankings, 2) to design the architecture of International Relations Information Management 
System using Cloud Computing Technology to Promote World University Rankings, 3) to develop the 
architecture of International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology 
to Promote World University Rankings, and 4) to evaluation the satisfaction on developing the architecture of 
International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology to Promote 
World University Rankings. The instruments of this research were 1) the conceptual framework the 
architecture of International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology 
to Promote World University Rankings, 2) the architecture of International Relations Information Management 
System using Cloud Computing Technology to Promote World University Rankings, and 3) the evaluation the 
satisfaction on developing the architecture of International Relations Information Management System using 
Cloud Computing Technology to Promote World University Rankings. The results of the research found that: 
1) the developed architecture of International Relations Information Management System using Cloud 
Computing Technology to Promote World University Rankings consists of 5  parts: (1.1) Stakeholders, (1.2) 
International Information, (1.3) International Relations Information Management System, (1.4) Private Cloud, 
and (1.5) World University Rankings; and 2) the suitability evaluation result on the developed architecture of 
International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology to Promote 
World University Rankings found that (2.1) the overall composition on the architecture of International 
Relations Information Management System using Cloud Computing Technology to Promote World University 
Rankings is at the highest level (  = 4 .60 , S.D.= 0 .55 ), (2.2) for the suitability of classified composition, the 
composition of stakeholders was at the highest suitability level (  =  4 . 73, S.D.= 0 . 45) , International 
Information was also at the highest suitability level ( = 4.83, S.D.= 0.38), International Relations Information 
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Management System was at the highest suitability level (  =  4 .80, S.D.= 0 .4 2) , Private Cloud was at the 
highest suitability level (  = 4 .50, S.D.= 0 .56), and the composition of World University Rankings was at the 
highest suitability level (  =  4.90, S.D.= 0 . 32); and (2.3) the implementation of the architecture of 
International Relations Information Management System using Cloud Computing Technology to Promote 
World University Rankings was at the highest level ( = 4.62, S.D.= 0.43). 
 

Keywords:  International Relations;  Information Management System;  Cloud Computing Technology; 
                 World University Rankings. 

 

บทคัดย่อ 
      งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้าน
ความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 2) ออกแบบ
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริม
การจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 3) พัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลกและ 4) ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสถาปัตยกรรม
ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศท่ีพัฒนาข้ึน เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย 1) กรอบแนวคิด
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศท่ีพัฒนาข้ึน 2) สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการ
สารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศที่พัฒนาข้ึน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการ
สารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศที่พัฒนาข้ึน ผลการวิจัย พบว่า 1) สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้าน
ความสัมพันธ์ต่างประเทศท่ีพัฒนาข้ึน มี 5 องค์ประกอบ (1.1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (1.2) ข้อมูลด้านต่างประเทศ (1.3) ระบบบริหาร
จัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ (1.4) ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กร และ(1.5) การจัดอันดับ
มหาวิทยาลัยในโลก และ 2) ผลการประเมินความเหมาะสมของสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีพัฒนาข้ึนพบว่า 
(2.1) ดา้นองค์ประกอบโดยรวมของสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศท่ีพัฒนาข้ึนมีความ
เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ( = 4.60, S.D.= 0.55) (2.2) ความเหมาะสมแยกตามองค์ประกอบ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีความ
เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ( = 4.73, S.D.= 0.45) ข้อมูลด้านต่างประเทศ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ( = 4.83, 
S.D.= 0.38) ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ( = 4.80, S.D.= 
0.42) ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กรมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ( = 4.50, S.D.= 0.56) การจัดอันดับ
มหาวิทยาลัยในโลก มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (  = 4.90, S.D.= 0.32) และ (2.3) ด้านการนําไปใช้งานของ
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศท่ีพัฒนาข้ึน    มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
( = 4.62, S.D.= 0.43) 
คําสําคัญ:  ความสัมพันธ์ต่างประเทศ  ระบบบริหารจัดการสารสนเทศ  เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์  การจัดอันดับ 

  มหาวิทยาลัยโลก 
 
1. บทนาํ  
     ปัจจุบันถือได้ว่าการนําไอซีทีมาใช้ในการจัดการข้อมูลสารสนเทศทางการศึกษาของสถานศึกษา เป็นสิ่งสําคัญสําหรับผู้บริหาร
ท่ีจะต้องนําข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจ [1] ท้ังนี้เทคโนโลยีท่ีเป็นท่ีนิยมในการนํามาใช้ในการบริหารจัดการสารสนเทศ ได้แก่ 
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) [2] โดยมีเซิร์ฟเวอร์มากมายทํางานสอดประสานเป็นหนึ่งเดียวกัน
เพ่ือให้บริการแอปพลิเคชันต่างๆ รวมทั้งใช้ในการเก็บข้อมูลสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศในสถาบันอุดมศึกษาที่ใช้ใน
การจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก 
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 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thoedsak Sukdao [3] ได้มีการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์สื่อประชาสัมพันธ์ของสถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังกับการจัดอันดับมหาวิทยาลัยอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เกณฑ์พิจารณาจากเว็บโอเมตริกซ์ 
โดยผลการวิเคราะห์ดังกล่าวสามารถนํามาสู่การพิจารณาแนวทางการปรับปรุง ด้านการวัดผลกระทบการอ้างอิง คุณภาพของ
เนื้อหาท่ีทําการประเมิน และด้านความเป็นเลิศ หากปรับปรุงให้ได้คุณภาพท่ีดีขึ้นจะทําให้ลําดับโดยรวมดีขึ้นอย่างมาก 

 การวิจัยการออกแบบสถาปัตยกรรมการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน ได้อาศัยข้ันตอนการออกแบบตามเทคนิค 
Software Development Life Cycle (SDLC) [4] หมายถึง ขั้นตอนหรือกระบวนการในการพัฒนาระบบงาน โดยการออกแบบ
สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริม
การจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก สามารถลําดับข้ันตอน SDLC ได้เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้  1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ  
3) การพัฒนา 4) ประเมินความพึงพอใจ  
ดังนั้นเพ่ือเป็นการตอบสนองต่อนโยบายการใช้ทรัพยากรสารสนเทศร่วมกันด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศในสถาบันอุดมศึกษา 
โดยอาศัยเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ (Cloud Computing) และการพัฒนาการจัดเก็บข้อมูลด้านความสัมพันธ์
ต่างประเทศเพ่ือตอบสนองการส่งเสริมมหาวิทยาลัยในเข้าสู่การจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก จึงเสนอแนวคิดการพัฒนาสถาปัตกรรม
ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับ
มหาวิทยาลัยโลก โดยเป็นการรวบรวมข้อมูลท่ีสําคัญในการตอบตัวชี้วัดการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกของ QS [5] และ THE [6] 
มาไว้บนระบบคลาวด์ในการตอบสนองตัวชี้วัดของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ เพ่ือก้าวสู่มหาวิทยาลัยโลก
ท่ีอันดับสูงข้ึนในอนาคต 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1.  เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน 
2.  เพ่ือออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน 
3.  เพ่ือพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน 
4.  เพ่ือประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน 

 

3. สมมติฐานการวิจัย 
    ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน โดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก 
 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
     งานวิจัยนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้
เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก โดยมีแนวคิดการออกแบบและพัฒนาอยู่บนพ้ืนฐาน
เทคนิค Software Development Life Cycle (SDLC) ผู้วิจัยได้ออกแบบวิธีการดําเนินการวิจัยให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ท้ัง 
4 ข้อ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น 
ส่วนนี้ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ทฤษฎี บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย ระบบการ

บริหารจัดการสารสนเทศ [7] ความสัมพันธ์ต่างประเทศ [8] เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ และการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก
เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน โดยจะนําเสนอให้หัวข้อท่ี 5.1 ต่อไป 

4.2 ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น 
ส่วนนี้ ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้

เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ โดยอาศัยข้ันตอนการออกแบบตามเทคนิค Software Development Life Cycle (SDLC) 
[4] ท่ีประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ทําให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการออกแบบ ยูสเคสไดอะแกรมของสถาปัตยกรรมระบบการบริหาร
จัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึนโดยจะนําเสนอให้ในหัวข้อท่ี 5.2 ต่อไป 
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4.3 พัฒนาสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น 
ผู้วิจัยได้นําแนวคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน ซ่ึงอยู่ในข้อ 4.2 

มาใช้เป็นแนวทางท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบให้มีประสิทธิภาพดีย่ิงขึ้นต่อไป ซ่ึงจะนําเสนอในหัวข้อท่ี 5.3 ต่อไป 
4.4 ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น 

ส่วนนี้เป็นการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญท่ีมี
ประสบการณ์ทางด้านการออกแบบระบบบริหารจัดการสารสนเทศ ด้านการต่างประเทศ และด้านการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 
จํานวน 10 ท่าน ได้แก่ ผู้บริหารระดับสูง นักวิเทศสัมพันธ์ นักวิชาการศึกษา เจ้าหน้าท่ีบุคลากร และนักวิชาการคอมพิวเตอร์ 
ซ่ึงพิจารณาความเหมาะสมในการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบก่อนท่ีจะมีการพัฒนาขึ้นใช้งานจริงโดยเกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูลจะ
ใช้การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ซ่ึงช่วงของค่าเฉลี่ยและความหมายการแปลผลแสดงดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1 ช่วงคะแนนเฉลี่ยและความหมายการแปลผล [9] 
ช่วงคะแนนเฉลี่ย ความหมายการแปลผล 

4.50 - 5.00 เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.50 - 4.49 เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
2.50 - 3.49 เหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 เหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1.00 - 1.49 เหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
5. ผลการวิจัย 
     ผลการออกแบบและพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน ผู้วิจัยได้ทําการสรุปผลให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ท้ัง 4 ข้อข้างต้น สามารถสรุปผลได้ดังน้ี 

5.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์
ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ที่ส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก  

ผลการศึกษาทฤษฎี บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการ
สารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึนได้ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์โดยมีรายละเอียดประกอบด้วย 3 ส่วน สามารถแสดงดังรูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ 

โดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลาํดับมหาวิทยาลัยโลก 
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5.2 ผลการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ที่ส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 

การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผล
แบบคลาวด์ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้สอดคล้องตามแนวคิดการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้าน
ความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ มีพ้ืนฐานอยู่บนทฤษฏีการออกแบบระบบสารสนเทศท่ีมี
ลักษณะเฉพาะเพ่ือมาใช้ในการจัดการความรู้ขององค์กร โดยเน้นการสร้างฐานข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการค้นหาข้อมูล การแสวงหา
ความรู้ ท่ีจําเป็นต่อการปฏิบัติงานได้ทันที สนับสนุนให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การเก็บองค์ความรู้ การหาโอกาสปรับปรุง
กระบวนการทํางานนําสู่การแบ่งปันต่อยอดเพิ่มความรู้ใหม่ๆ สู่การสร้างนวัตกรรมผ่านเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์เพ่ือ
ตอบสนองการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก จากการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์
ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีพัฒนาข้ึนตามแนวทางข้างต้นทําให้ได้แนวทางการออกแบบยูสเคส
ไดอะแกรม แสดงดังรูปท่ี 2 

 

 

รูปท่ี 2 ยูสเคสไดอะแกรมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสมัพันธ์ต่างประเทศ 
โดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลาํดับมหาวิทยาลัยโลก 

 

จากรูปท่ี 2 แสดงถึงยูสเคสไดอะแกรมสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ 
ท่ีพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานระบบ พบว่า ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบด้วยบุคคล 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้ดูแลระบบ มีบทบาทสําคัญในการจัดการสิทธ์ิผู้ใช้งาน ลบข้อมูลผู้ใช้งาน 
เพ่ิม แก้ไข ลบ ข้อมูลด้านต่างประเทศ สืบค้นข้อมูล รวมถึงการจัดทํารายงาน 2) เจ้าหน้าท่ีด้านต่างประเทศ มีบทบาทสําคัญในการ
เพ่ิม แก้ไข ลบ ข้อมูลด้านต่างประเทศ สืบค้นข้อมูล รวมถึงการจัดทํารายงาน 3) คณะกรรมการ World Rankings มีบทบาท
สําคัญในการสืบค้นข้อมูล รวมถึงการจัดทํารายงาน เพ่ือนําข้อมูลไปเสนอต่อการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกต่อไป 
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5.3 ผลการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ที่ส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก สามารถแสดงได้ดังรูปท่ี 3 

 
 

รูปท่ี 3 สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสมัพันธต์่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริม
การจัดลาํดับมหาวิทยาลัยโลก 

 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
     การวิเคราะห์ผลการพัฒนาชุดการสอนงานด้วยเว็บแอปพลิเคชันจําลองกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
ในการตัดสินใจสําหรับหัวหน้างานระดับต้น มีลําดับข้ันในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
      6.1 เปรียบเทียบผลความสามารถในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างหัวหน้างานระดับต้น ก่อนและหลังใช้ชุดการสอนงาน  
โดยใช้สถิติ t-test for dependent sample 
     6.2 ผลการประเมินกิจกรรมผู้รับการสอนงานแต่ละสัปดาห์ด้วยเกณฑ์ระดับคุณภาพรูบริค 3 ระดับ คือ ดี พอใช้ ปรับปรุง  
เพ่ือหาค่าความถี่ ร้อยละ และนําเสนอในรูปแบบความเรียง 

จากรูปท่ี 3 เป็นการแสดงถึงสถาปัตยกรรม (Architecture) ของระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์
ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ ซ่ึงประกอบด้วย 5 ส่วนโดยแต่ละองค์ประกอบสามารถอธิบายได้
ดังต่อไปนี้ 1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ เจ้าหน้าท่ีด้านต่างประเทศ และคณะกรรมการดําเนินงาน
ด้านการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก โดยผู้ใช้ดังกล่าวจะเชื่อมต่อผ่านระบบคลาวด์จากอุปกรณ์ 2) ข้อมูลด้านการต่างประเทศ ของ
ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับ
มหาวิทยาลัยโลกนั้น จะประกอบด้วยข้อมูลดังต่อไปนี้ คือ ข้อมูลลูกจ้างชาวต่างประเทศ ข้อมูลนักวิจัยชาวต่างประเทศ ข้อมูล
นักศึกษาชาวต่างประเทศท่ีลงทะเบียน และข้อมูลนักศึกษาแลกเปลี่ยนชาวต่างประเทศ 3) ระบบการบริหารจัดการฐานข้อมูลด้าน
ต่างประเทศ จะมีระบบการเพิ่ม แก้ไข ลบ ข้อมูลด้านการต่างประเทศที่จําเป็นต่อการจัดอันดับมหาวิทยาลัยในโลก พร้อมท้ัง
สามารถสืบค้นข้อมูลเพ่ือการจัดทํารายงานต่อผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ด้วย โดยจะแบ่งการบริหารจัดการเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนของผู้ดูแล
ระบบซ่ึงระบบถูกกําหนดให้เฉพาะผู้ดูแลระบบในการจัดการความรู้สําหรับผู้ใช้เช่น เพ่ิมแก้ไขและลบข้อมูลบางอย่าง จัดการสิทธ์ิ
ในการเข้าถึงข้อมูล และ ส่วนของผู้ใช้งานระบบซ่ึงสารมารถใช้งานได้ตามสิทธิ์ ท่ีผู้ดูแลระบบกําหนดไว้ 4) ข้อมูลด้านการ
ต่างประเทศท้ังหมดจัดถูกจัดเก็บระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กร เนื่องจากเป็นระบบประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีติดต้ัง
บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในหน่วยงาน ผู้ใช้บริการต้องเป็นบุคลากรหรือบุคคลท่ีผู้ดูแลระบบเครือข่ายอนุญาตให้เข้าใช้
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งานเท่านั้น โดยผู้ใช้บริการสามารถควบคุมและจัดการระบบได้ด้วยตนเอง ซ่ึงจะช่วยแก้ปัญหาในเรื่องความม่ันคงปลอดภัยและ
ความน่าเชื่อถือในการใช้งานให้สูงข้ึน 5) ข้อมูลท่ีได้จะนํามาใช้ในการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลกซ่ึงจะมุ่งเน้นไปที่การจัดลําดับของ  
2 ผู้นําด้านการจัดอันดับมหาวิทยาลยั คือ Quacquarelli Symonds (QS) [5] และ Time Higher Education (THE) [6] 

5.4  ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดย
ใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ที่ส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก โดยผู้เชี่ยวชาญ 

5.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ
โดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก (ด้านองค์ประกอบรวม) สามารถแสดงได้ดัง
ตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น (ด้านองค์ประกอบรวม) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
 S.D. 

1.  องค์ประกอบสถาปัตยกรรม 4.30 0.82 มาก 
2.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย 4.60 0.52 มากที่สุด 
3.  การจัดลําดับองค์ประกอบสถาปัตยกรรมที่ออกแบบขึ้นมีความชัดเจน ต่อเนื่อง 4.60 0.52 มากที่สุด 
4.  แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน 4.60 0.52 มากที่สุด 
5.  การเรียบเรียงลําดับขององค์ประกอบในสถาปัตยกรรมระบบมีความเหมาะสม ทําให้เข้าใจง่าย 4.70 0.48 มากที่สุด 
6.  ภาพรวมขององค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบมีความสมบูรณ์ และครอบคลุมความต้องการ 4.80 0.42 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.60 0.44 มากที่สุด 
 

 

      จากตารางท่ี 2 พบว่าสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยี 
การประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก ในด้านองค์ประกอบรวมที่พัฒนาข้ึนนั้น มีความเหมาะสมอยู่ 
ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.60, S.D. = 0.44) ซ่ึงเป็นไปตามหลักการออกแบบระบบการบริหารจัดการสารสนเทศ 

5.4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น (ด้านแยกตาม
องค์ประกอบ) สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น (ด้านแยกตามองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
 S.D. 

องค์ประกอบ 1. ผู้มีส่วนเก่ียวข้อง 4.73 0.45 มากที่สุด 
องค์ประกอบ 2. ข้อมูลด้านต่างประเทศ 4.59 0.50 มากที่สุด 
องค์ประกอบ 3. ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ 4.80 0.42 มากที่สุด 
องค์ประกอบ 4. ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กร 4.50 0.56 มากที่สุด 
องค์ประกอบ 5. การจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก 4.90 0.32 มากที่สุด 
 
 

      จากตารางท่ี 3 พบว่าสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน แยกตามองค์ประกอบ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้
ความเห็นว่าสถาปัตยกรรมท่ีพัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ในทุกๆ องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านองค์ประกอบผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้อง ( = 4.73, S.D. = 0.45) ข้อมูลด้านต่างประเทศ ( = 4.59, S.D. = 0.50) ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้าน
ความสัมพันธ์ต่างประเทศ ( = 4.80, S.D. = 0.42) ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กร ( = 4.50, S.D. = 0.56) และ 
การจัดอันดับมหาวิทยาลัยในโลก ( = 4.90, S.D. = 0.32) ตามลําดับ 

5.4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึน 
(ด้านการนําไปใช้งาน) สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 4 

 
 
 
 
 
 




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ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสถาปัตยกรรมระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้น (ด้านการนําไปใช้งาน) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

แปลผล 
 S.D. 

1.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นสนับสนุนต่อการนําเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์มาใช้ส่งเสริม
กระบวนการการทํางาน รวมท้ังส่งเสริมการใช้ทรัพยากรร่วมกัน 

4.20 0.42 มาก 

2.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการนําไปใช้จริง 4.50 0.53 มากที่สุด 
3.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 4.70 0.48 มากที่สุด 
4.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นตอบสนองความต้องการต่อการส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก 4.80 0.42 มากที่สุด 
5.  สถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดความคล่องตัวในการปฏิบัติงาน 4.90 0.32 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.62 0.43 มากที่สุด 
 

 

      จากตารางท่ี 4 พบว่าสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ท่ีส่งเสริมการจัดลําดับมหาวิทยาลัยโลก มีความเหมาะสมในด้านการนําไปใช้ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.62, 
S.D. = 0.42) ซ่ึงอาจสรุปได้ว่า ผู้เชี่ยวชาญให้การยอมรับสถาปัตยกรรมระบบท่ีพัฒนาข้ึน ซ่ึงสามารถนําแนวคิดไปพัฒนาเป็น
ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านต่างประเทศท่ีส่งเสริมต่อการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกได้ 

 

6. สรุปและอภิปรายผล      
งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลการออกแบบและพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์

ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ มีแนวคิดการออกแบบและพัฒนามาจากการบริหารจัดการสารสนเทศ
โดยใช้ทรัพยากรร่วมกัน สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกท่ีทุกเวลา และตอบสนองการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลก สามารถสรุปผลและ
อภิปรายผลได้ดังน้ี  
     6.1  สรุปผล 
  6.1.1 ผลการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ พบว่า องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมระบบมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 2) ข้อมูลด้าน
ต่างประเทศ ประกอบด้วยส่วนสําคัญ 4 ส่วน ได้แก่ (2.1) ข้อมูลลูกจ้างชาวต่างประเทศท่ีมีสัญญาจ้าง (2.2) ข้อมูลนักวิจัย 
ชาวต่างประเทศ (2.3) ข้อมูลนักศึกษาชาวต่างประเทศ (2.4) ข้อมูลของนักศึกษาแลกเปลี่ยนชาวต่างประเทศ 3) ระบบบริหาร
จัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ 4) ระบบประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กร และ 5) การจัดอันดับ
มหาวิทยาลัยโลก 
  6.1.2  ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศ
โดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์โดยผู้เชี่ยวชาญท่ีมีประสบการณ์ทางด้านการออกแบบระบบบริหารจัดการสารสนเทศ 
ด้ าน ก าร ต่ า งป ระ เท ศ  แ ล ะ ด้ าน ก า รจั ด ลํ า ดั บ ม ห าวิ ท ย าลั ย โล ก  จํ า น วน  1 0  ท่ าน  ผ ล ก า รป ระ เมิ น  พ บ ว่ า  
1) ความเหมาะสมในด้านองค์ประกอบโดยรวมของสถาปัตยกรรมระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.60, S.D. = 0.55) 
2) ความเหมาะสมแยกตามองค์ประกอบ (2.1) ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.73, S.D. = 0.45)  
(2.2) ข้อมูลด้านต่างประเทศมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.83, S.D. = 0.38) (2.3) ระบบบริหารจัดการสารสนเทศ
ด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.80, S.D. = 0.42) (2.4) ระบบประมวลผลแบบคลาวด์
ภายในองค์กรมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.50, S.D. = 0.56) และ (2.5) การจัดอันดับมหาวิทยาลัยในโลกมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.90, S.D. = 0.32) และ 3) ความเหมาะสมในด้านการนําไปใช้งานของสถาปัตยกรรมระบบมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.62, S.D. = 0.43) ตามลําดับ 
 6.2  อภิปรายผล 
 สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ 
มีประเด็นสําหรับการอภิปรายผลประกอบกับการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังน้ี 
 
 
 


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  6.2.1  ผลการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ พบว่า เหตุผลท่ีทําให้สถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีพัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจต่อ
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด เนื่องจากการพัฒนาสถาปัตยกรรมระบบโดยการนําวิธีเชิงระบบ SDLC มาใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบและพัฒนาซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pinanta Chatwattana [10] ท่ีมีการนําวิธีการเชิงระบบ SDLC มาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบทําให้ระบบการบริหารจัดการสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบและกระบวนการท่ี
ชัดเจนครอบคลุมความต้องการของผู้ใช้งานได้ อีกส่วนหนึ่งท่ีทําให้เกิดการอภิปรายผล นั่นคือ ส่วนของการการนําระบบ
สารสนเทศมาใช้เพ่ือการจัดการความรู้และเพ่ิมพูนความรู้ท่ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ Phakphinya Thammachoto [11] และ 
Photchamarn Makpoonpol [12] ท่ีกล่าวถึงการพัฒนาระบบสารสนเทศการรับสมัครนักศึกษา รวมถึงปัจจัยของการใช้
ทรัพยากรร่วมกันผ่านเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ภายในองค์กรท่ีส่งผลให้ช่วยประหยัดทรัพยากรและข้อมูลมีความ
ปลอดภัยซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saravuth Pitiyasak [13] ท่ีกล่าวถึงนโยบายคลาวด์และการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
อีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Somkiat Tuntiwongwanich [14] ท่ีกล่าวถึงการบูรณาการกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพให้กับนักศึกษาและผู้ใช้อีกด้วย 
  6.2.2 สถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศโดยใช้เทคโนโลยีการประมวลผลแบบ
คลาวด์ โดยภาพรวมท้ังหมดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.71, S.D. = 0.44) และ ความเหมาะสมในด้านการ
นําไปใช้งานของสถาปัตยกรรมระบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.62, S.D. = 0.43) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Charoensak Saejueng [15] ท่ีกล่าวถึงการวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจบนคลาวด์ ระบบการวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจมีจุดแข็ง
ในการเชื่อมประสานกระบวนการธุรกิจต่างๆ ขององค์กรให้สามารถทํางานร่วมกันได้ อีกท้ังยังช่วยยกระดับกระบวนการธุรกิจต่าง ๆ 
ตลอดท่ัวท้ังองค์กรให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน และ ระบบบริหารจัดการสารสนเทศด้านความสัมพันธ์ต่างประเทศยังตอบสนองต่อ
การใช้ ในการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thoedsak Sukdao [3] ท่ีกล่าวถึงการวิ เคราะห์ 
สื่อประชาสัมพันธ์ของสถาบันท่ีจะส่งผลต่อการจัดอันดับมหาวิทยาลัยอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้เกณฑ์พิจารณาจากเว็บโอเมตริกซ์ 
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ABSTRACT 
           This research aimed (1) to evaluate the employers’ satisfaction towards the graduates’ quality based 
on the program learning outcomes, (2) to evaluate the students’ and graduates’ satisfaction towards the 
program quality, and (3) to evaluate the lecturers’ satisfaction towards the program quality. The data were 
collected from the stakeholders who involved in the program, consisting of four employers, nine students 
and graduates, and five lecturers in the first semester of the academic year 2019. The instruments used in 
this study were three sets of questionnaires for employers, students and graduates, and lecturers. The 
collected data were analyzed by using mean and standard deviation. The research results revealed that: (1) 
The employers’ satisfaction towards the graduates’ quality based on the program learning outcomes was at a 
high level (mean = 4.20, S.D. = 0.51), (2) The students’ and graduates’ satisfaction towards the program 
quality was at the highest level (mean = 4.54, S.D. = 0.39), and (3) the lecturers’ satisfaction towards the 
program quality was at a high level (mean = 4.38, S.D. = 0.25). These could be concluded that all 
stakeholders were satisfied with the program learning outcomes. Moreover, the program can use these 
results as the guidelines to improve the program quality and the teaching strategies to achieve the 
stakeholders’ requirements as well. 
 

Keywords:  Achievement of Educational Management;  Learning Outcomes;  Department of Computer and  
                 Information Technology;  King Mongkut’s University of Technology Thonburi 
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บทคัดย่อ 
           งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตเกี่ยวกับคุณภาพของมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การ
เรียนรู้ของหลักสูตร (2) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร และ (3) ประเมิน
ความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตร ซึ่งได้แก่ 
ผู้ใช้บัณฑิต จ านวน 4 คน นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต จ านวน 9 คน และอาจารย์ผู้สอน จ านวน 5 คน ในภาคการศึกษาที่ 
1 ปีการศึกษา 2562 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสอบถามจ านวน 3 ชุด คือ (1) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (2) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปี
สุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนท่ีมีต่อคุณภาพหลักสูตร การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า (1) ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจต่อคุณภาพ
มหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 (2) 
นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต มีความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.39 และ (3) อาจารย์ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25 สรุปได้ว่า ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกกลุ่มต่างมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรที่พัฒนาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 
นอกจากนี้ทางหลักสูตรยังสามารถน าผลการวิจัยมาใช้เป็นแนวทางในการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาและปรับปรุง
หลักสูตร รวมถึงการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกภาคส่วนต่อไป 
 

ค าส าคัญ:  สัมฤทธิผลการจัดการศึกษา  ผลลัพธ์การเรียนรู้  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
               มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 
1. บทน า  
 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาและเป็นไปอย่างรวดเร็ว ทุกคนจึงต้องมีการ
ปรับตัวและพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น รวมถึงระบบการศึกษาที่มีการปรับเปลี่ ยนไปตามการเปลี่ยนแปลงของ      
สังคมโลก [1] การศึกษาถือเป็นรากฐานส าคัญที่จะเตรียมคนรุ่นใหม่ของไทยให้พร้อมเป็นพลังที่จะขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม
ของประเทศให้เกิดความยั่งยืน ส าหรับหน่วยงานภาคการศึกษาหรือกระทรวงศึกษาธิการต้องปรับหลักสูตรให้มีความยืดหยุ่น มี
การน าเทคโนโลยีมาใช้อ านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความถนัด และมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้
ของตนเอง และปรับเปลี่ยนแผนการเรียนได้ตามความสนใจ วงการศึกษาไทยจึงควรให้ความส าคัญกับการพัฒนานักศึกษาให้มี
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ สามารถรองรับกับความเปลี่ยนแปลงก้าวหน้าท่ีเกิดขึ้น      
 การพัฒนาหลักสูตรหรือปรับปรุงหลักสูตรจึงถือเป็นเรื่องส าคัญที่จะเป็นที่ดึงดูดผู้ที่สนใจให้เข้ามาศึกษา รวมถึงการพัฒนา
บุคลากรให้สอดคล้องกับหลักสูตรและความต้องการของสังคม [2] การจัดการศึกษาที่ผ่านมาส่วนใหญ่เป็นการจัดการศึกษาที่
มุ่งเน้นศาสตร์หรือความรู้ในแต่ละสาขา ซึ่งมีการตั้งเป้าหมายของการศึกษาในลักษณะกว้าง ๆ เป็นนามธรรมไม่สามารถวัดได้อย่าง
ชัดเจน การจัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นการให้ความรู้ในแต่ละศาสตร์อย่างลึกซึ้งแก่ผู้เรียนโดยใช้การบรรยายและฝึกปฏิบัติเป็น
หลัก และเน้นการประเมินผลแบบแยกส่วน ความรู้ ทักษะ และเจตคติ โดยประเมินจากการสอบกลางภาคและปลายภาค        
เป็นหลัก [3]      
 แต่สังคมปัจจุบันต้องการทรัพยากรบุคคลที่มีสมรรถนะในหลาย ๆ ด้าน จึงเกิดแนวคิดการจัดการศึกษาที่ต้องก าหนดผลลัพธ์
ของการศึกษาท่ีชัดเจนว่าผู้ที่จบการศึกษาจะมีคุณลักษณะหรือสมรรถนะอย่างไร จากนั้นจึงจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนบรรลุ
ถึงคุณลักษณะหรือสมรรถนะที่ก าหนดไว้ อันเป็นแนวคิดของการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ โดยหลักการวัดและประเมินผลตาม
ผลลัพธ์มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินสัมฤทธิผลของนักศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อผ่านกระบวนการเรียนการสอนในรายวิชา
ตามผลการเรียนรูใ้นหลักสตูร โดยที่วิธีการวัดผลต่าง ๆ ต้องมีความสอดคล้องกับวิธีการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้
ในรายวิชาหรือหลักสูตร นอกจากนี้ยังต้องเป็นวิธีการวัดผลที่มีความถูกต้องและความน่าเชื่อถือตามมาตรฐานการวัดผล [4] 
 การศึกษาเชิงผลลัพธ์เป็นการศึกษาที่เน้นการออกแบบกระบวนการเพื่อเปลี่ยนแปลงผู้เรียน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนี้เป็น
ผลลัพธ์จากการเรียนรูข้องผู้เรียน หลักส าคัญคือต้องมีเป้าหมายที่ก าหนดเป็นรูปธรรมด้วยผลลัพธ์การเรียนรู้ และผู้เรียนทุกคนต้อง
ประสบความส าเร็จ ซึ่งการศึกษาเชิงผลลัพธ์ประกอบด้วย กระบวนการซึ่งเป็นกระบวนการที่ได้มาซึ่งผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับ
หลักสูตร กระบวนการออกแบบหลักสูตรซึ่งจะอยู่บนพื้นฐานผลลัพธ์การเรียนรู้ ไล่เป็นระดับตั้งแต่ระดับหลักสูตรจนถึงระดับ
รายวิชา กระบวนการออกแบบแผนการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งจะเป็น Constructive Alignment ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ การ
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วัดผล และศาสตร์การสอน กับกิจกรรมการเรียนรู้ และสุดท้าย กระบวนการวัดผลสัมฤทธิ์ของกระบวนการด าเนินงาน เป็นการ
เทียบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนทุกคน ตั้งแต่ระดับวิชา หลักสูตร และระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งจะ
เป็นกระบวนการป้อนกลับที่ส าคัญแสดงถึงการพัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่องและเป็นหลักประกันคุณภาพท่ีฝังอยู่ในระบบ ส่งผลให้
ระบบท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ [5] 
 เพื่อให้การผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพออกสู่สังคม ทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จึงมีความมุ่งมั่นที่จะผลิต
บัณฑิตให้เป็นคนเก่งและดี มีความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ โดยได้ก าหนดคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ของ มจธ. ไว้ 11 ข้อ ดังนี้ 
1) ความเป็นพลเมือง มจธ. 2) ความรับผิดชอบต่อสังคม 3) ความรู้ 4) ทักษะการคิด 5) ทักษะการเรียนรู้ 6) ทักษะการปฏิบัติเชิง
วิชาชีพ 7) ทักษะการสื่อสาร 8) การเป็นมนุษย์อย่างสมบูรณ์ 9) ความสามารถในการปรับตัว 10) ภาวะผู้น า และ 11) ทักษะการ
จัดการ ซึ่งคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ข้างต้น เป็นคุณลักษณะที่บัณฑิตทุกคนพึงมีเมื่อผ่านกระบวนการเรียนรู้ ของทาง
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี [6] 
 หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศได้ด าเนินการพัฒนาปรับปรุง
กระบวนการเรียนการสอนให้สอดคลอ้งกับเจตนารมณ์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าธนบุรี โดยได้ออกแบบผลลัพธ์การ
เรียนรู้ของหลักสูตรให้เป็นไปตามแนวทางของคุณลักษณะบัณฑิตอันพึงประสงค์ของทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี ที่เน้นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ เพื่อประกันคุณภาพบัณฑิตและสื่อสารให้หน่วยงานและผู้ที่เกี่ยวข้องได้
เข้าใจและมั่นใจถึงกระบวนการผลิตบัณฑิต โดยเริ่มที่ผลผลิต และผลลัพธ์ของการจัดการศึกษา คือ ก าหนดมาตรฐานผลการเรียนรู้
ของบัณฑิตที่คาดหวังไว้ก่อน หลังจากนั้นจึงพิจารณาถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่จะ
ส่งเสริมให้บัณฑิตบรรลุถึงมาตรฐาน ผลลัพธ์การเรียนรู้นั้นอย่างสอดคล้องและส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ โดยได้ก าหนดผลลัพธ์
การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes : PLO) ไว้ดังน้ี [7] 

PLO1 คือ ออกแบบและวางแผนได้อย่างเป็นระบบ ประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
และท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
 PLO2 คือ ค้นหาและวิจารณ์ข้อมูลจากแหลง่ต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุปอย่างแท้จริงและสร้างแนวคิดและ
การด าเนินอย่างมีศักยภาพ และมีความคิดสร้างสรรค์ 

PLO3 คือ มีทัศนคติในทางบวกและเคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการพัฒนาสังคมและอื่น ๆ 
 จากที่มาและความส าคัญข้างต้น ประกอบกับหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศได้ด าเนินการมาจนครบ 3 ปี และมีผู้ส าเร็จการศึกษาจากหลักสูตรแล้ว รวมถึงรอบการปรับปรุงหลักสูตร
ดังกล่าวเพื่อให้พร้อมใช้ในปีการศึกษา 2564 คณะผู้วิจัยจึงได้ท าวิจัยในครั้งนี้ เพื่อหาสัมฤทธิผลของการจัดการศึกษาตามผลลัพธ์
การเรียนรู้ของหลักสูตรจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน เพื่อเป็นข้อมูลในการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ และใช้ในการพัฒนา
หลักสูตรต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 2.1 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มตี่อคุณภาพของมหาบัณฑิต ตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
 2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย / มหาบณัฑิตที่มีต่อคณุภาพหลักสตูร 
 2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
  3.1 ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
  3.2 นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย / มหาบัณฑิตมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของหลักสูตรอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
 3.3 อาจารย์ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของหลักสูตรอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
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4. ขอบเขตของการวิจัย  
     4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ ที่มุ่งศึกษาสัมฤทธิผลของการจัดการศึกษาตามผลลพัธ์การเรยีนรู้ หลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2559 ซึ่งสัมฤทธิผลของการจัด
การศึกษา สามารถวัดจากความพึงพอใจผู้มีสว่นเกี่ยวข้องกับหลักสตูร โดยขอบเขตการศกึษาจะครอบคลุมกลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง 
3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ใช้บัณฑิต นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต และอาจารย์ผู้สอน  
     4.2 ขอบเขตด้านประชากร  
  ประชากรของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถแบ่งประชากรออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้ใช้บัณฑิต กลุ่มนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/
มหาบัณฑิต และอาจารย์ผู้สอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1.) ผู้ใช้บัณฑิต จ านวน 4 คน (จากจ านวนมหาบัณฑิตที่เข้ารับปริญญาแล้ว จ านวน 4 คน) 

2.) กลุ่มนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต จ านวน 9 คน (แบ่งเป็นนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย จ านวน 5 คน และมหาบัณฑิต 
จ านวน 4 คน) 

3.) อาจารย์ผู้สอน จ านวน 5 คน (เฉพาะอาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่สอนระดับ
ปริญญาโท) 
     4.3 ตัวแปรที่ศึกษา 

1.) ตัวแปรต้น คือ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้ใช้บัณฑิต นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต และอาจารย์ผู้สอน  
2.) ตัวแปรตาม คือ สัมฤทธิผลของการจัดการศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 

                 จากรายละเอียดข้างต้น สามารถน ามาเขียนกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 1 
ตัวแปรต้น                                                                              ตัวแปรตาม 

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง  สัมฤทธิผลของการจดัการศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 
1. ผู้ใช้บัณฑิต 
  (จ านวน 4 คน) 

 

 

 

 

 ความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของมหาบัณฑิตตามผลลัพธก์ารเรียนรู้ของ
หลักสูตร 

1. ด้านการออกแบบและวางแผนได้อยา่งเป็นระบบ ประยุกต์เทคโนโลยหีรือเทคนิคในการ
แก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม และท างานอยา่งมีประสิทธิภาพ 

2. ด้านการค้นหาและวจิารณ์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุป
อย่างแท้จริงและสร้างแนวคิดและการด าเนินอย่างมีศักยภาพ และมีความคิด
สร้างสรรค์ 

    3. ด้านการมีทัศนคติในทางบวกและเคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนใน
การพัฒนาสังคมและอื่น ๆ  

    4. ด้านคุณลักษณะพิเศษของมหาบณัฑิต 
2. นักศึกษาชั้น 
   ปีสุดทา้ย /     
   มหาบัณฑิต 
   (จ านวน 9  คน) 

 ความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตมีต่อคุณภาพของหลักสูตร 
1. ด้านหลักสูตร 
2. ด้านอาจารย์ผู้สอน 
3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
4. ด้านการจัดการเรียนการสอน 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 
6. ด้านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์/การค้นคว้าอิสระ 
7. ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าที่สายสนับสนุน 

   8. ด้านการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

5. วิธีด าเนินการวิจัย 
 5.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ เพื่อหาสัมฤทธิผลของการจัดการศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ หลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ จะครอบคลุมการประเมิน 3 ส่วนหลัก ๆ ดังน้ี คือ 

 1. คุณภาพบัณฑิต ซึ่งประเมินโดยผู้ใช้บัณฑิต จะพิจารณาจากผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ดังนี้ 1) ออกแบบและ
วางแผนได้อย่างเป็นระบบ ประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และท างานอย่างมีประสิทธิภาพ     
2) ค้นหาและวิจารณ์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุปอย่างแท้จริงและสร้างแนวคิดและการด าเนินการ
อย่างมีศักยภาพ และมีความคิดสร้างสรรค์ 3) มีทัศนคติในทางบวกและเคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการ
พัฒนาสังคมและอื่น ๆ 4) คุณลักษณะพิเศษของมหาบัณฑิต 

 2. คุณภาพหลักสูตร ซึ่งประเมินโดยนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต ในด้านหลักสู ตร ด้านอาจารย์ผู้สอน            
ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล ด้านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ / การ
ค้นคว้าอิสระ ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าที่สายสนับสนุน และด้านคุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ได้รั บการ
พัฒนาขึ้น เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตรแล้ว 

3. คุณภาพหลักสูตร ซึ่งประเมินโดยอาจารย์ผู้สอน จะใช้รูปแบบการประเมินเชิงระบบตามกรอบการประเมิน ดังนี้      
1) ด้านปัจจัยน าเข้า ได้แก่ วัตถุประสงค์ของหลักสูตร โครงสร้างและเนื้อหาวิชา คุณสมบัติของอาจารย์ คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 
และสิ่งอ านวยความสะดวก 2) ด้านกระบวนการ ได้แก่ การบริหารหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล และ 
3) ด้านผลผลิต ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตร  

ดังนั้น เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลดังกล่าวข้างต้น งานวิจัยนี้จึงมีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามจ านวน 3 ชุด 
ได้แก่ 

 1. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
 2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร 
ผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินในรูปแบบตารางเพื่อให้ง่ายแก่การประเมิน ซึ่งประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 เป็นข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
 

        ตัวแปรต้น                                                                         ตัวแปรตาม 
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง  สัมฤทธิผลของการจดัการศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 

3. อาจารย์ผู้สอน 
   (จ านวน 5 คน) 

 ความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพของหลักสูตร 
1. ด้านปัจจัยน าเข้า 

1.1 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
1.2 โครงสร้างและเนื้อหาวิชา 
1.3 คุณสมบัติของอาจารย์ 
1.4 คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 
1.5 สิ่งอ านวยความสะดวก 

2. ด้านกระบวนการ 
2.1 การบริหารหลักสูตร 
2.2 การจัดการเรียนการสอน 
2.3 การวัดและประเมินผล 

3. ด้านผลผลิต 
คุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตร 
ที่ได้รบัการพัฒนา 
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ตอนที่  2 เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ตามวิธีของลิเคิร์ท สเกล         
(Likert Scale) โดยมีการก าหนดค่าคะแนนความพึงพอใจดังนี้ 
 คะแนน  5   หมายถึง    ผู้ประเมนิมีความพึงพอใจในระดับ มากทีส่ดุ 

 คะแนน  4   หมายถึง    ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในระดับ มาก 
 คะแนน  3   หมายถึง    ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
 คะแนน  2   หมายถึง    ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
 คะแนน  1   หมายถึง    ผู้ประเมินมีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 

     การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย มีขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ ประกอบด้วยข้อมูลรายละเอียดหลักสูตร และศึกษาเอกสาร บทความ ทฤษฎี

หลักการ รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อก าหนดขอบเขตของการวิจัยและสร้างเครื่องมือวิจัยให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย 

 2. น าข้อมูลที่ได้มาสร้างแบบสอบถาม แล้วน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลในเบื้องต้น 
 3. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ส่งให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ

เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง หลังจากผู้เช่ียวชาญได้พิจารณาตรวจสอบแล้ว ได้ให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขปรับปรุง เพิ่มเติม เพื่อให้
แบบสอบถามอ่านแล้วมีความเข้าใจง่ายและชัดเจนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 4. น าแบบสอบถามที่ได้ปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้ว ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องอีก
ครั้งก่อนน ามาท าการทดสอบกับกลุ่มประชากร 

การหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย รายละเอียด ดังน้ี 
 1. ในการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย เพื่อความเชื่อถือได้ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้มีการทดสอบความ
เที่ยงตรงและความเช่ือมั่น โดยผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาและตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าแบบสอบถามไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
โดยผู้เช่ียวชาญที่ใช้ในการวิจัยได้มีการคัดเลือกอย่างเจาะจง จากอาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร ระดับ
บัณฑิตศึกษา พ.ศ. 2558 โดยมีรายนามผู้เชี่ยวชาญดังต่อไปนี้คือ 

   1. ดร. กนิษฐา บางภู่ภมร 
   2. รศ. สุวรรณา สมบุญสุโข 
   3. ผศ. ชนินทร์ ตั้งพานทอง 
ผู้เช่ียวชาญจะท าการตรวจสอบความถูกต้องเชิงโครงสร้างของแบบสอบถามแต่ละชุด แล้วท าการประเมินค่าความสอดคล้อง

ของแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย (Index of Item–Objective Congruence: IOC) ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนค่า
ความสอดคล้องดังนี ้

   คะแนน +1 หมายถึง  สอดคล้องกัน 
   คะแนน 0    หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
   คะแนน -1 หมายถึง  ไม่สอดคล้องกัน 
 2. ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นมาและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการทดลองกับกลุ่มประชากรได้แก่ ผู้ใช้บัณฑิต 4 

คน นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต อีก 9 คน และอาจารย์ผู้สอน 5 คน เพื่อตรวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายตรง
ตามความต้องการและมีความเหมาะสมหรือไม่ มีความยากง่ายเพียงใด จากนั้นจึงน ามาทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดย
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ตามวิธี
ของครอนบาค (Cronbach) ) ซึ่งเกณฑ์สัมประสิทธ์ิแอลฟาได้เสนอแนะเกณฑ์การยอมรับไว้ดังน้ี  
  ค่า  มากกว่าหรือเท่ากับ 0.7 ส าหรับงานวิจัยเชิงส ารวจ  
   ค่า  มากกว่าหรือเท่ากับ 0.8 ส าหรับงานวิจัยพ้ืนฐาน  
   ค่า  มากกว่าหรือเท่ากับ 0.9 ส าหรับการตัดสินใจ 
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 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม โดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟา ตามวิธีของครอนบาค สามารถวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น
ของแบบสอบถามทั้ง 3 ชุดเท่ากับ 0.98  ถัดมาคือ 0.96 และ 0.93 ตามล าดับ สรุปได้ว่าแบบสอบถามดังกล่าวมีความเช่ือถือได้ 
เนื่องจากมีค่าความเช่ือมั่นตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ มากกว่า 0.70  
  5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล เนื่องจากมีกลุ่มประชากรแยกเป็น 3 กลุ่ม 
โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากประชากรแต่ละกลุ่ม ดังต่อไปนี้ 1) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพ
มหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Google form สร้างแบบสอบถาม
ออนไลน์ข้ึนมา ซึ่งเป็น Freeware ประเภท Office Suite จาก Google ที่ท างานในลักษณะเป็นเว็บแอปพลิเคชัน ท าให้เกิดความ
สะดวกรวดเร็วในการเก็บข้อมูล 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตรแยก
ออกเป็น 2 กลุ่มคือ นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย ผู้วิจัยได้ด าเนินการแจกแบบสอบถามด้วยตนเอง และกลุ่มมหาบัณฑิต ผู้วิจัยได้
ด าเนินการเก็บข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Google form เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล  3) แบบสอบถามความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มี
ต่อคุณภาพหลักสูตร ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลโดยการแจกแบบสอบถามและเก็บแบบสอบถามด้วยตนเอง 

 5.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   น าข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมมาจากผูท้ี่มีสว่นเกี่ยวข้องเรียบร้อยแล้ว มาท าการวิเคราะห์ข้อมูล ส าหรับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม เช่น เพศ อายุ ประเภทหน่วยงาน อัตราเงินเดือน เป็นต้น วิเคราะห์โดยน ามาแจกแจงในรูปแบบตารางค่าร้อยละ
ประกอบค าบรรยาย และส าหรับการวิเคราะห์ค่าคะแนนความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดผู้วิจัยได้ใช้ค่าเฉลี่ย
ประชากร (Population mean : )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานประชากร (Population Standard Deviation : ) โดยมี
เกณฑ์การแปลผลดังนี ้
   ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00        หมายถึง      มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50        หมายถึง      มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
   ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50        หมายถึง        มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50        หมายถึง      มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
   ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50        หมายถึง      มีความพึงพอใจในระดับ น้อยท่ีสุด 
 
6. ผลการวิจัย 
     ผลการวิจัย สามารถแบ่งตามวัตถุประสงค์ได้ 3 ด้าน ดังนี้ 
      6.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิต ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งเป็นผู้ใช้บัณฑิต
แล้วพบว่า ผู้ใช้บัณฑิต จ านวน 4 คน มาจากหน่วยงานของรัฐ  จ านวน 2 คน / องค์กรในก ากับของรัฐ จ านวน 1 คน และ
บริษัทเอกชน จ านวน 1 คน โดยมีต าแหน่งเป็นผู้บริหารระดับกลาง / ผู้จัดการ 1 คน และต าแหน่งผู้บริหารระดับต้น /หัวหน้างาน
อีก 3 คน ระยะเวลาที่มหาบัณฑิตปฏิบัติงานในหน่วยงานตั้งแต่ 2 เดือน ถึง 6 ปี ส่วนความพึงพอใจที่มีต่อคุณภาพของมหาบัณฑิต
ตามผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งได้แก่ ด้านออกแบบและวางแผนได้อย่างเป็นระบบประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม และท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ด้านค้นหาและวิจารณ์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุป
อย่างแท้จริงและสร้างแนวคิดและการด าเนินการอย่างมีศักยภาพ และมีความคิดสร้างสรรค์ ด้านมีทัศนคติในทางบวกและเคารพ
ความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการพัฒนาสังคมและอื่น ๆ และด้านคุณลักษณะพิเศษของมหาบัณฑิต 
ประกอบด้วย    1) มีความรู้ทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีสมัยใหม่ในระดับสากล 2) มีทักษะทาง
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีมาตรฐานเป็นที่ยอมรับในระดับสากล      
3) มีทักษะด้านการวิจัย 4) มีทักษะด้านการถ่ายทอดความรู้  5) มีความสามารถในการสื่อสารทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
รายละเอียดดังแสดง ในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพของมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. ออกแบบและวางแผนได้อย่างเป็นระบบประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการแก้ปัญหา
ได้อย่างเหมาะสม และท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.15 0.51 มาก 

2. ค้นหาและวิจารณ์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุปอย่างแท้จริง
และสร้างแนวคิดและการด าเนินการอย่างมีศักยภาพ และมีความคิดสร้างสรรค์ 

4.22 0.39 มาก 

3. มีทัศนคติในทางบวกและเคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการ
พัฒนาสังคมและอื่น ๆ 

4.34 0.63 มาก 

4. คุณลักษณะพิเศษของมหาบัณฑิต 4.10 0.53 มาก 
รวม 4.20 0.51 มาก 

  
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของมหาบัณฑิตโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยจากการประเมินมากท่ีสุด คือ ด้านมีทัศนคติในทางบวกและเคารพความ
ตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการพัฒนาสังคมและอื่น ๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 รองลงมา คือ ด้านค้นหาและวิจารณ์
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้ข้อสรุปอย่างแท้จริงและสร้างแนวคิดและการด าเนินการอย่างมีศักยภาพและมี
ความคิดสร้างสรรค์ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 และด้านออกแบบและวางแผนได้อย่างเป็นระบบประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการ
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 ส่วนข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยจากการประเมินน้อยที่สุด คือ 
ด้านคุณลักษณะพิเศษของมหาบัณฑิต ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10  
      6.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิต ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่ง
เป็นนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตแล้ว พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 9 คน เป็นนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย จ านวน 5 คน และ
มหาบัณฑิตอีก 4 คน เป็นเพศหญิง จ านวน 8 คน และเป็นเพศชาย จ านวน 1 คน อายุเฉลี่ยของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ 30 ปี 
สถานภาพการท างาน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดจ านวน 9 คนนั้น มีงานท าก่อนที่จะมาศึกษาที่สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยส่วนใหญ่รับราชการ เงินเดือนที่ได้รับโดยเฉลี่ยประมาณเดือนละ 15,000 บาท ถึง 35,000 บาท ส่วนผลการ
ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ซึ่งได้แก่ 1) ด้านหลักสูตร ประกอบด้วย        
โครงสร้างหลักสูตรในภาพรวมมีความเหมาะสม จ านวนหน่วยกิตหลักสูตร (40 หน่วยกิต) มีความเหมาะสม สัดส่วนของแต่ละ
หมวดวิชาและการจัดรายวิชามีความเหมาะสม มีแผนการศึกษาที่ชัดเจนและเป็นไปตามที่ก าหนด 5) ระยะเวลาการศึกษาใน
หลักสูตร (2-5 ปี) มีความเหมาะสม เนื้อหาของหลักสูตรสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตร เนื้อหาของหลักสูตรมีความ
ทันสมัยและทันต่อสถานการณ์ปัจจุบัน เนื้อหาของหลักสูตรตรงกับความต้องการของนักศึกษา เนื้อหาของหลักสูตรสามารถ
น าไปใช้ในการท างานได้จริง การจัดเนื้อหาในหลักสูตรเป็นไปตามล าดับความยากง่าย เนื้อหาของหลักสูตรช่วยส่งเสริมให้นักศึกษา
มีความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์วิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ การจัดการศึกษาสอดคล้องกับปรัชญา
และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร มีการจัดแผนการศึกษาตลอดหลักสูตรอย่างชัดเจน หลักสูตรมีความทันสมัย สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดแรงงาน ความเหมาะสมของรายวิชาตามหลักสูตร 2) ด้านอาจารย์ผู้สอน ประกอบด้วย อาจารย์มีคุณวุฒิและ
ประสบการณ์เหมาะสมกับรายวิชาที่สอน อาจารย์สอนเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์และเวลาที่ก าหนด อาจารย์มีความสามารถใน
การถ่ายทอดความรู้ อาจารย์ให้ค าปรึกษาได้ทั้งด้านวิชาการและการใช้ชีวิต อาจารย์มีการดูแล เอาใจใส่ นักศึกษาทั้งในและนอก
ช้ันเรียน อาจารย์ประพฤติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่นักศึกษา 3) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  ประกอบด้วย สื่อ/อุปกรณ์/ 
ห้องปฏิบัติการ มีจ านวนเพียงพอกับนักศึกษา สื่อ/อุปกรณ์/ห้องปฏิบัติการ มีประสิทธิภาพและทันสมัย มีระบบสารสนเทศที่
เหมาะสมและเอื้อต่อการเรยีนรู้ 4) ด้านการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย การจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับลักษณะวิชา 
และวัตถุประสงค์การเรยีนรู้ มีวิธีการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาไดป้ระยุกต์แนวคดิ/ศาสตร์ทางวิชาชีพและศาสตร์ที่เกี่ยวข้องใน
การพัฒนาการเรียนรู้ มีวิธีการสอนที่หลากหลายและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีวิธีการสอนที่ช่วยกระตุ้นการคิด วิเคราะห์และการ
แก้ปัญหา มีการใช้สื่อและเทคโนโลยีประกอบการสอนอย่างเหมาะสม 5) ด้านการวัดและประเมินผล ประกอบด้วย มีวิธีการวัด
และประเมินผลสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรยีนการสอน การวัดและประเมินผลเป็นไปตามระเบียบ กฎเกณฑ์และ
ข้อตกลงที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า ระบบการวัดและประเมินผล โปร่งใสและตรวจสอบได้ 6) ด้านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ / การ
ค้นคว้าอิสระ ประกอบด้วย อาจารย์ที่ปรึกษามีความเช่ียวชาญด้านการวิจัยตามสาขาวิชา อาจารย์ที่ปรึกษามีเวลาในการตรวจและ
ให้ค าปรึกษางานวิจัยเพื่อการท าวิทยานิพนธ์/การค้นคว้าอิสระ อาจารย์ที่ปรึกษามีความรู้และความสามารถในการให้ค าปรึกษา มี
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ความชัดเจนในการให้ค าแนะน า อาจารย์ที่ปรึกษาเอาใจใส่ในการติดตามความก้าวหน้าของวิทยานิพนธ์ / การค้นคว้าอิสระของ
นักศึกษา 7) ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าท่ีสายสนับสนุน ประกอบด้วย ให้บริการด้วยความสุภาพ เป็นมิตร  และเต็มใจ สามารถ
ให้ค าแนะน าและตอบข้อซักถามได้อย่างชัดเจน ข้อมูลที่ได้รับถูกต้อง ครบถ้วน และตรงตามเวลาที่นัดหมาย ให้บริการด้วยความ
สะดวก และรวดเร็ว 8) ด้านคุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตรที่ได้รับการพัฒนา 
ประกอบด้วย สามารถออกแบบและวางแผนได้อย่างเป็นระบบ  สามารถประยุกต์เทคโนโลยีหรือเทคนิคในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี เข้าใจในศาสตร์ของวิชาชีพอย่างถ่องแท้
มีความสามารถในการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถค้นหาและวิจารณ์ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยใจที่เปิดกว้างเพื่อให้ได้
ข้อสรุปอย่างแท้จริง สามารถสร้างแนวคิดและการด าเนินการอย่างมีศักยภาพและมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถคิดวิเคราะห์อย่าง
มีเหตุมีผลแบบองค์รวม สามารถคิดสร้างสรรค์บนพื้นฐานของวิชาชีพ มีทัศนคติในการวางแผนและบริหารจัดการงานในเชิงบวก
เคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการพัฒนาสังคมและอื่น ๆ  มีความสุภาพ รู้จักประสานความคิดให้เกิด
ประโยชน์ต่อส่วนรวมบนพ้ืนฐานของเหตุผลและความถูกต้อง แสดงออกถึงความเป็นผู้มีความรับผิดชอบในฐานะผู้น า เรียนรู้ความ
หลากหลายวัฒนธรรมในสังคมไทยปัจจุบัน สามารถสืบทอดเจตนารมณ์ของวัฒนธรรมได้ ท าให้ตนเองอยู่ร่วมในสังคมได้อย่างมี
ความสุข รายละเอียดดังแสดง ในตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย   
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. ด้านหลักสูตร 4.30 0.56 มาก 
2. ด้านอาจารย์ผู้สอน 4.74 0.36 มากที่สุด 
3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ 4.67 0.44 มากที่สุด 
4. ด้านการจัดการเรียนการสอน 4.49 0.41 มาก 
5. ด้านการวัดและประเมินผล 4.59 0.64 มากที่สุด 
6. ด้านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ / การค้นคว้าอิสระ 4.82 0.34 มากที่สุด 
7. ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าที่สายสนับสนุน 4.14 0.89 มาก 
8. ด้านคุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตร 
   ที่ได้รับการพัฒนา 

4.42 0.42 มาก 

รวม 4.54 0.39 มากที่สุด   
 

      จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตมีความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในระดับมากที่สุด มี 4 ด้าน ได้แก่ 
ด้านอาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์/การค้นคว้าอิสระ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.82 รองลงมา ได้แก่ ด้านอาจารย์ผู้สอน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.74 ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และด้านการวัดและประเมินผล ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ตามล าดับ ส่วน
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยจากการประเมินน้อยที่สุด คือด้านการให้บริการของเจ้าหน้าท่ีสายสนับสนุน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14  
      6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งเป็นอาจารย์
ผู้สอนแล้ว พบว่า อาจารย์ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 5 คน แบ่งเป็น เพศชาย 1 คน เพศหญิง 4 คน อายุเฉลี่ย 47 ปี มี
ประสบการณ์การท างานระหว่าง 2 - 30 ปี ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ได้แก่   
1) ด้านปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของหลักสูตร โครงสร้างและเนื้อหาวิชา คุณสมบัติของอาจารย์ คุณสมบัติของผู้เข้า
ศึกษา และสิ่งอ านวยความสะดวก 2) ด้านกระบวนการ ประกอบด้วย  การบริหารหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การวัดและ
การประเมินผล และ 3) ด้านผลผลิต ประกอบด้วย คุณลักษณะของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้เมื่อได้เรียนรู้ตลอดหลักสูตรที่
ได้รับการพัฒนา รายละเอียดดังแสดง ในตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึง

พอใจ 

1. ด้านปัจจยัน าเข้า 4.44 0.27 มาก 
2. ด้านกระบวนการ 4.33 0.41 มาก 
3. ด้านผลผลิต 4.21 0.39 มาก 

รวม 4.38 0.25 มาก 
 
 

  จากตารางที่ 3 พบว่า อาจารย์ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25 โดยด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยจากการประเมินมากที่สดุคือ ด้านปัจจัยน าเข้า มีความพึงพอใจในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 รองลงมาคือด้านกระบวนการ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยจากการประเมินน้อยที่สุด คือด้าน
ผลผลิต ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 
 
7. อภิปรายผล 
 จากผลประเมินของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง พบว่า ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจในคุณภาพของมหาบัณฑิตในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
เนื่องจากมหาบัณฑิตมีทัศนคติในทางบวกและเคารพความตั้งใจหลักในการอุทิศทรัพยากรแห่งตนในการพัฒนาสังคมและมีคุณลักษณะ
ที่เป็นไปตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร โดยมหาบัณฑิตมีความเช่ือมั่นและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น มีความเข้าใจพื้นฐานและ
ความต้องการของทีม มีทัศนคติที่ดีในการท างานร่วมกับผู้อื่น มีความสุภาพอ่อนน้อม เข้าใจและยอมรับในความแตกต่างระหว่างสังคม
และวัฒนธรรมได้เป็นอย่างดี ขณะที่ด้านคุณลักษณะพิเศษของมหาบัณฑิตนั้นได้คะแนนประเมินน้อยกว่าด้านอื่น ๆ เนื่องจาก
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาและเป็นไปอย่างรวดเร็ว แต่มหาบัณฑิตยังขาดทักษะในการ
เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนจึงควรเน้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เพิ่มการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาเสริมการเรียนรู้
มากข้ึน เพื่อให้มหาบัณฑิตมีการปรับตัวและพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งผลการประเมินดังกล่าว พบว่า สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Dusit Jaksi และคณะ [8] และ Amphon Bunphian และคณะ [9] ที่ได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตต่อ
คุณภาพบัณฑิต ก็พบว่าผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นกัน ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปี
สุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของหลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยเฉพาะในด้านอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ / การค้นคว้าอิสระ เนื่องจาก อาจารย์ที่ปรึกษาเอาใจใส่ในการติดตามความก้าวหน้า
ของวิทยานิพนธ์ / การค้นคว้าอิสระของนักศึกษา มีความรู้ ความเช่ียวชาญ และความสามารถในการให้ค าปรึกษา และเอาใจใส่ในการ
ติดตามความก้าวหน้า ในด้านอาจารย์ผู้สอน พบว่า นักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด เช่นกัน 
เนื่องจากคณาจารย์ในหลักสูตรเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถ สามารถให้ค าแนะน าและช่วยเหลือผู้เรียนเรื่องการเรียน และการท าวิจัย
ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังเอาใจใส่ผู้เรียนทั้งเรื่องการเรียน และเรื่องอื่น ๆ ด้วย ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thirasak 
Unaromlert และคณะ [10] ที่ได้ประเมินคุณลักษณะผู้สอน ซึ่งพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด ส่วนด้านที่ได้
คะแนนประเมินน้อยกว่าด้านอืน่ คือ ด้านการให้บริการของเจ้าหน้าที่สายสนับสนุน เนื่องจากการติดต่อกับเจ้าหน้าที่อาจจะติดขัดเรื่อง
การบริการ และเวลาที่ไม่สะดวกแก่นักศึกษา ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร พบว่า 
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านปัจจัยน าเข้ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เนื่องจากหลักสูตรมีเหมาะสมดีแล้ว แต่อาจจะปรับหลักสูตร
ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา และอาจจะต้องปรับเกณฑ์การรับนักศึกษาเข้าให้
หลากหลายมากขึ้น เพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ที่สนใจทุกสาขาอาชีพ  
 
8. ข้อเสนอแนะ 
 8.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บัณฑิตที่มีต่อคุณภาพมหาบัณฑิตตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสามารถน าไปใช้ในการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรใหม่เพื่อใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตร 
กระบวนการเรียนการสอนให้มีความทันสมัย และพัฒนาคุณลักษณะของมหาบัณฑิต เพื่อท าให้มหาบัณฑิตที่จบไปมีคุณลักษณะ
ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานต่อไป 
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2. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย/มหาบัณฑิตที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ผู้รับผิดชอบหลักสูตร
สามารถน าไปใช้ในการบริหารจัดการทรัพยากรที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินการจัดการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรมนุษย์ เช่น 
นักศึกษา อาจารย์ และเจ้าหน้าที่สายสนับสนุน เป็นต้น หรือทรัพยากรด้านสภาพแวดล้อม เช่น ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ 
โสตทัศนูปกรณ์ โดยเตรียมความพร้อมด้านงบประมาณเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งานอยู่เสมอ  
นอกจากนี้ยังสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล เพื่อให้ได้ผู้เรียนที่มี
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรต่อไป 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อคุณภาพหลักสูตร ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสามารถน าไปใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร และปรับปรุงการด าเนินการจัดการศึกษาตามหลักสูตรให้มีประสิทธิภาพต่อไป เช่น การบูรณาการ
รายวิชาที่มีเนื้อหาใกล้เคียงกันเป็นรายวิชาเดียวกัน หรือการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามพื้นฐานความรู้ ความสามารถ แล้วจัดกิจกรรม
เสริมเพื่อปรับพื้นฐานส าหรับผู้เรียนท่ีมีพื้นความรู้แตกต่างกัน ให้สามารถเรียนร่วมกันได้ในวิชาหลักต่อไป เป็นต้น 
      8.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 

1. ควรมีการประเมินความพึงพอใจโดยผู้บริหาร หรืออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเพิ่มเติม เพื่อให้ได้ผลการประเมินที่
ครอบคลุมรอบด้าน 

2. ควรจัดให้มีการเสวนากลุ่มเพื่อวิพากษ์หลักสูตร โดยเชิญผู้ใช้บัณฑิตมาให้ข้อเสนอแนะเพื่อให้ได้ข้อมูลในเชิงลึกมาใช้ใน
การปรับปรุงหลักสูตรต่อไป  
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ABSTRACT 
      Cannabis and Cannabis education become widely interesting in Thailand nowadays. Government of 
Thailand has a strategy to focus on national development with a bio-based economy. Growing marijuana 
(cannabis) is therefore considered as a field of agriculture which is relevant to a modern agriculture. When we 
mention about agriculture inevitably plays an important role in solving the economic of human by food 
producing from natural resources such as soil, water, air and sunlight to the world. The role is related to 
agricultural education with morality. With morality as a matter of goodness, a good agricultural education 
must be responsible for the natural environment and the quality of the production that goes to consumers. 
If agriculture is lacking morality, unethical, unselfish, unilateral, with the wrong production process will affect 
human, ethics and sustainability of natural resources. 
      This article aims to provide knowledge about cannabis and appropriated ethical goals of agricultural 
education. To create principles of moral and agricultural thinking including knowledge about cannabis law 
and regulations.  Government agencies, Private sector of educational institutions, students, youth and general 
public should be aware of the study of production, processing, distribution and the effect of cannabis in 
accordance with agricultural education ethics. To analyze the importance of moral agriculture that has 
occurred in Thailand lead to proposals to be a guideline of moral in agriculture education. 
      The first part of this article presents in general knowledge of cannabis, law & regulations, the production 
of cannabis by growing, processing, extracting and distributing. The second part of this article discusses 
agricultural education. Cannabis and Agriculture Education including ethic and social responsibility moral 
agriculture. The last part of this article suggests how Cannabis and agriculture education in ethic look like also 
reiterate to readers for awareness of ethic in agricultural education. 
 

Keywords:  Cannabis;  Cannabinoids;  Cannabis Law and Regulations;  Agricultural Education;   
                 Moral of Agriculture;  Agricultutal Education Ethics 
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บทคัดย่อ 
      ปัจจุบันกัญชากับการศึกษากัญชา เริ่มเป็นท่ีน่าสนใจอย่างแพร่หลายในประเทศไทย ในขณะนี้ประเทศไทยมียุทธศาสตร์ชาติท่ี
มุ่งเน้นการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจฐานชีวภาพ การปลูกกัญชาน้ันจึงนับเป็นการศึกษาเกษตรแขนงหนึ่งท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ
การเกษตรยุคใหม่ หากกล่าวถึงการเกษตรนั้น ย่อมมีบทบาทสําคัญในการแก้ปัญหาความอดอยากของมวลมนุษย์ด้วยการทํา 
หน้าท่ีสร้างความม่ันคงทางอาหาร โดยอาศัยทรัพยากรธรรมชาติท่ีมีอยู่ไม่ว่าจะเป็นดิน น้ํา อากาศ แสงแดด มาใช้ในการผลิต
อาหารเลี้ยงพลโลก บทบาทดังกล่าวมีความเกี่ยวข้องกับธรรมชาติในฐานะทรัพยากรเพ่ือการผลิต และมนุษย์ในฐานะผู้ผลิตและ
ผู้บริโภค จากบทบาทข้างต้นทําให้การศึกษาเกษตรมีความเกี่ยวข้องกับคุณธรรม ด้วยคุณธรรมเป็นเร่ืองของความดีความถูกต้อง 
การศึกษาเกษตรท่ีดีท่ีถูกต้องย่อมต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของคุณธรรม ต้องมีความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติและคุณภาพ
ของผลผลิตท่ีจะไปสู่ผู้บริโภค หากการทําการเกษตรขาดซ่ึงคุณธรรม ขาดจรรยาบรรณ เห็นแก่ได้ฝ่ายเดียวด้วยกระบวนการผลิตท่ี
ไม่ถูกต้องจะส่งผลกระทบต่อมนุษย์ จริยธรรม และความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติ  
      บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดความรู้ทางกัญชาอย่างถูกต้องเหมาะสม ตรงกับเป้าหมายทางจริยธรรมของการศึกษา
เกษตร และเพ่ือให้เกิดหลักแนวทางความคิดด้านคุณธรรมกับการเกษตร รวมถึงด้านการถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับกัญชา 
กฎหมายว่าด้วยข้อบังคับเกี่ยวกับกัญชา จากหน่วยงานภาครัฐบาล สถาบันการศึกษาภาคเอกชน ไปสู่นักศึกษา เยาวชนและบุคคล
ท่ัวไป ได้ตระหนักถึงการศึกษา การผลิต การแปรรูป การจัดจําหน่าย และการนํากัญชาไปใช้อย่างถูกต้องตามจริยธรรมการศึกษา
เกษตร เพ่ือวิเคราะห์ให้เห็นความสําคัญของการเกษตรวิถีคุณธรรม และวิเคราะห์กรณีตัวอย่างการเกษตรวิถีคุณธรรมท่ีได้เกิดข้ึน
ในประเทศไทย นําไปสู่ข้อเสนอเพ่ือเป็นแนวคิด แนวทาง หรือรูปแบบการเกษตรวิถีคุณธรรมต่อไป 
      ส่วนแรกของบทความนําเสนอ ความรู้ท่ัวไปและคุณสมบัติของกัญชา กฎหมายว่าด้วยข้อบังคับของกัญชา และการผลิตกัญชา 
โดยการปลูก แปรรูป สกัดกัญชา และจัดจําหน่าย ส่วนท่ีสองของบทความกล่าวถึงการศึกษาเกษตร กัญชากับการศึกษาเกษตร 
รวมถึงเป้าหมายทางจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม การเกษตรวิถีคุณธรรม เกษตรกรรมท่ีรับผิดชอบต่อสังคม และ
กฎหมายกับจริยธรรม ส่วนท้ายของบทความเสนอแนะว่า “กัญชากับการศึกษาเกษตรที่สอดคล้องกับหลักความดี หรือหลัก
จริยธรรม หรือหลักธรรมชาติทําอย่างไร” นอกจากน้ียังรวมถึงเพ่ือให้ผู้อ่านได้ตระหนักถึงการศึกษาเกษตรที่สอดคล้องกับหลัก
จริยธรรมการเกษตรเป็นอย่างไร 
 

คําสําคัญ:  พืชกัญชา  สารแคนนาบินอยด์  กฎหมายว่าด้วยข้อบังคับเก่ียวกับกัญชา  การศึกษาเกษตร  การเกษตรวิถีคุณธรรม 
              หลักจริยธรรมการศึกษาเกษตร 
 
1. บทนํา 
      การศึกษาเกี่ยวกับกัญชา เร่ิมเป็นท่ีน่าสนใจอย่างแพร่หลายในประเทศไทยในปัจจุบัน ด้วยประเทศไทยมีฐานทรัพยากร
ชีวภาพ ท่ีสามารถพัฒนาสร้างมูลค่าให้สูงเพ่ิมจํานวนมาก โดยเฉพาะพืชเนื่องจากมีสภาพภูมิประเทศ ภูมิอากาศท่ีเอ้ือต่อการเจริญ
และพัฒนาของพืชชนิดและสายพันธุ์ต่าง ๆ พืชกัญชาหรือ Cannabis ให้สาระสําคัญท่ีมีประโยชน์ทางการแพทย์ เรียกว่า แคนนาบิ
นอยด์ (Cannabinoid) ในทางสากลมีหลายประเทศท่ีได้พัฒนาสารสกัดจากพืชกัญชาหรือสังเคราะห์เพ่ือเป็นยารักษาโรคหลาย
กลุ่มโรคและมีการรับรองประสิทธิผลในการรักษาโรคชนิดต่าง ๆ โดยองค์การด้านอาหารและยาของประเทศน้ัน ๆ [1]  
       ขณะนี้ประเทศไทยมียุทธศาสตร์ชาติท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจฐานชีวภาพ หรือ Bio-based economy 
รวมถึงการส่งเสริมการพัฒนายาประเภท Bio-based medicine และอยู่ระหว่างการพัฒนากฎหมายท่ีเกี่ยวกับพืชกัญชาซ่ึงเป็นยา
เสพติดตามกฎหมายปัจจุบันให้ใช้เพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์ได้ [2] การปลูกกัญชาเพื่อใช้ประโยชน์ทางการแพทย์ วิทยาศาสตร์
การแพทย์ จึงสมควรเป็นไปภายใต้ตามหลักประมวลกฎหมายและกฎกระทรวง ตามพระราชบัญญัติยาเสพติดให้โทษ (2562) [2] 
จากบทบาทข้างต้นทําให้กัญชากับการศึกษาเกษตรมีความเก่ียวข้องกับคุณธรรม ด้วยคุณธรรมเป็นเร่ืองของความดีความถูกต้อง 
การศึกษาเกษตรท่ีดีท่ีถูกต้องย่อมต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของคุณธรรม ต้องมีความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติและคุณภาพ
ของผลผลิตท่ีจะไปสู่ผู้บริโภค หากการทําการเกษตรขาดซ่ึงคุณธรรม ขาดจรรยาบรรณ เห็นแก่ได้ฝ่ายเดียวด้วยกระบวนการผลิตท่ี
ไม่ถูกต้องจะส่งผลกระทบต่อมนุษย์ จริยธรรม และความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติ  
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      จากกัญชาสู่ความเป็นการเกษตรวิถีคุณธรรม จึงควรตระหนักและวิเคราะห์ให้เห็นความสําคัญของการศึกษากัญชาในรูปแบบ
การเกษตรวิถีคุณธรรม และวิเคราะห์กรณีตัวอย่างกัญชากับการศึกษาเกษตรวิถีคุณธรรมท่ีเกิดข้ึนในประเทศไทย นําไปสู่ข้อเสนอ
เพ่ือเป็นแนวคิด แนวทาง หรือรูปแบบการเกษตรวิถีคุณธรรมต่อไปในภายภาคหน้า 
2. ความรู้ทั่วไปและคุณสมบัติของกัญชา 
      การใช้กัญชาเพ่ือการบําบัดรักษาโรคเกิดขึ้น ท่ี ยุโรปราวปี  ค.ศ. 1840 โดยนายแพทย์ชาวไอร์แลนด์ ชื่อ William 
O’Shaughnessy ซ่ึงขณะนั้นกําลังปฏิบัติงานอยู่ในประเทศอินเดียได้ทําการทดลอง และค้นพบว่ากัญชานั้นมีสรรพคุณทาง
การแพทย์ สามารถใช้ระงับอาการปวด เพ่ิมความอยากอาหาร ลดการอาเจียน คลายกล้ามเนื้อ และลดอาการชักได้ [3] 
      พืชกัญชา เป็นพืชด้ังเดิมท่ีขึ้นอยู่ในเขตอบอุ่นของทวีปเอเชีย กระจายพันธ์ุจากบริเวณภูมิภาคเอเชียไปยังแอฟริกาจนถึง
ตะวันออกกลาง และขยายไปยังยุโรปในช่วง 500 ปีก่อนคริสตกาล กัญชาเป็นหนึ่งในพืชสมุนไพรท่ีเก่าแก่ท่ีสุดท่ีเรารู้จักได้ มี
คําอธิบายถึงกัญชาในคู่มือยาสมุนไพรโบราณ และมีหลักฐานทางโบราณคดีชี้ว่าพืชชนิดนี้ ในภายหลังมีการใช้งานกัญชาอย่าง
กว้างขวางเพ่ือวัตถุประสงค์ทางด้านอุตสาหกรรม ในไซบีเรียมีผู้พบเมล็ดกัญชาท่ีไหม้เป็นเถ้าถ่านอยู่ภายในเนินฝังศพอายุ 3,000 ปี
ก่อนคริสตกาล ชาวจีนเองก็ใช้กัญชาเป็นยามานานหลายพันปี [4] 
      ลักษณะการใช้กัญชาในอดีตมี 2 ลักษณะตามชื่อเรียกคือ การใช้ผงแห้งของใบและดอกมามวนเป็นบุหร่ีสูบ ซ่ึงชาวเม็กซิกัน
เรียกว่ามาริฮวานา (Marijuana) และการใช้ยางจากต้นมาเผาไฟและสูดดมตามภาษาอาหรับ ท่ีเรียกว่าแฮฌอีฌ (Hashish) จาก
ประวัติศาสตร์พบว่าการใช้กัญชาเพื่อรักษาโรคน้ันเร่ิมข้ึนในประเทศจีนเม่ือ 2600 ปีก่อนคริสตกาล (BC) จักรพรรด์ิเสินหนิงของจีน 
(Shun Nung; 2737 ปีก่อนคริสตกาล) ซ่ึงเป็นผู้ค้นพบวิธีการชงชาและการด่ืมชา เป็นผู้อธิบายสรรพคุณทางยาของพืชกัญชาใน
ตํารายาสมุนไพรจีนเป็นคร้ังแรกและริเริ่มให้มีการเพาะปลูกพืชกัญชาเพ่ือใช้เป็นยารักษาโรคจากนั้นเป็นต้นมา [3] 
      กัญชา มีชื่อทางวิทยาศาสตร์ว่า Cannabis sativa L. Subsp. indica (Lam.) E. Small & Cronquist ส่วนกัญชง (Hemp) 
มีชื่อทางวิทยาศาสตร์ว่า Cannnabis sativa L. Subsp. ซ่ึง Sativa พืชท้ังสองชนิดมีลักษณะภายนอกท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจน 
เช่น ความสูงของต้น (กัญชงสูงกว่ากัญชา) ลักษณะการเรียงตัวของใบ (กัญชงเรียงตัวห่างกว่ากัญชา) และจํานวนแฉกของใบ (กัญ
ชงมากกว่ากัญชา) ต้นกัญชงให้ปริมาณเส้นใยในปริมาณมากกว่าต้นกัญชาถึง 20%โดยต้นกัญชงมีเส้นใยท่ีมีคุณภาพสูงและสามารถ
ใช้ผลิตเชือก กระดาษและนํามาทอผ้าได้ เมล็ดกัญชงมีโปรตีนสูงและน้ํามันในเมล็ดกัญชงมีกรดไขมัน Omega-3 ซ่ึงเป็นกรดไขมัน
ชนิดเดียวกันกับท่ีพบในนํ้ามันปลา [5] 
       พื ช กั ญ ช า  (Cannabis) จั ด อ ยู่ ใน  Kingdom: Plantae, Division: Magnoliophyta, Class: Magnoliopsida, Order: 
Urticales, Family: Cannabaceaae, Genus: Cannabis L. และ Species: Cannabis sativa L. [4] 
      ลักษณะทางพฤกษศาสตร์พืชกัญชา มีอายุเพียงปีเดียว เป็นพืชล้มลุก รากเป็นระบบรากแก้ว (Tap root system) มีราก
แขนงจํานวนมาก ใบเป็นใบเด่ียว รูปฝ่ามือ แผ่นใบแยกเป็น 5-7 แฉก ปลายใบเรียวแหลม ผิวด้านบนใบมีสีเข้มกว่าด้านล่าง ขอบ
ใบเป็นฟันเลื่อยและเว้าลึกจนถึงโคนใบ ก้านใบยาว 2-7 ซม. เม่ือมีการสร้างดอกจํานวนแฉกของใบจะลดลงตามลําดับเหลือเพียง 
1-3 แฉกเท่านั้น ลําต้นตั้งตรง สีเขียว สูงประมาณ 1-6 เมตร มีลักษณะอวบน้ํา เม่ือเป็นต้นกล้าเร่ิมมีการสร้างเนื้อไม้เม่ือเจริญได้ 
2-3 สัปดาห์ การเจริญเติบโตของต้นจะช้าในช่วง 6 สัปดาห์แรก หลังจากนั้นจะเพิ่มความสูงอย่างรวดเร็ว จนมีความสูงเฉลี่ยคงท่ี 
คือ ประมาณ 300 ซม. เนื่องจากมีการออกดอก เปลือกของลําต้นสามารถลอกออกเพ่ือใช้ประโยชน์จากเส้นใย โดยเปลือกนอก 
(Primary blast fibers) ให้เส้นใยท่ียาว เหนียว แต่ค่อนข้างหยาบ ส่วนเปลือกในท่ีติดกับเนื้อไม้ (Secondary blast fibers) ให้
เส้นใยท่ีละเอียดกว่าแต่สั้นกว่า [4] 
      ดอก มี 2 ชนิด คือ ชนิดท่ีมีดอกเพศผู้และเพศเมียอยู่ในต้นเดียวกัน (monoecious) และชนิดดอกเพศผู้และเพศเมียแยกกัน
อยู่คนละต้น (Dioecious) ในประเทศไทยพบว่าพืชกัญชามีดอกเพศผู้และดอกเพศเมียอยู่ต่างต้นกัน โดยปกติพืชกัญชาจะมีการติด
ดอกและเมล็ดในช่วง 90-120 วัน ออกดอกเป็นช่อตามซอกใบและปลายยอด เมล็ดพัฒนาได้อย่างรวดเร็วภายใน 2-3 สัปดาห์หลัง
ออกดอก เป็นเมล็ดเด่ียว รูปไข่ป้อมผิวเรียบเป็นมันมีลายประดับสีน้ําตาล เม่ือแห้งมีสีเทา ขนาดประมาณ 3-4 มม. มีน้ําหนักเฉลี่ย 
8-24 กรัมต่อเมล็ด 1000 เมล็ด ภายในเมล็ดมีอาหารสะสมพวกแป้งและไขมันอัดแน่น โดยมีน้ํามันถึง 29-34% มีไขมันชนิดไม่
อ่ิมตัว (Unsaturated fatty acids) สูง Linoleic acid(C18:2) ร้อยละ 54-60 Linolenic acid (C18:3) ร้อยละ 15-20 และ 
Oleic acid (C18:1) ร้อยละ 11-13 [4] 
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      เชื่อกันว่ามีกัญชามากกว่า 700 สายพันธ์ุท่ีมีการเพาะปลูก ความแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดของกัญชาแต่ละพันธ์ุ ไม่ได้กําหนดจาก
สารแคนนาบินอยด์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังรวมถึงสารเทอร์ปีนด้วย องค์ประกอบทางเคมีเหล่านี้ทําหน้าท่ีเป็นสารเคมีบ่งชี้
และสามารถใช้เพ่ือกําหนดความหลากหลายทางเคมีของกัญชาในปัจจุบัน [6] 
      พืชกัญชาสร้างสารสําคัญเฉพาะเรียกว่า Cannabinoids ซ่ึงสารหลายชนิดในกลุ่มนี้มีฤทธ์ิต่อระบบประสาท สารในกลุ่ม 
Cannabinoids terpenes และ Volatile compounds อ่ืน ๆ ถูกขับออกมาโดย Grandular trichomes ในรูปสารเหนียวคือ เร
ซิน ซ่ึงมีมากท่ีสุดในช่อดอกตัวเมีย สารในกลุ่ม Terpenes ไม่มีฤทธ์ิต่อระบบประสาทแต่ทําให้เกิดกลิ่นเฉพาะ  [5] สารแคนนาบิ
นอยด์ท่ีได้จากพืช มีชื่อเรียกว่า สารไฟโตแคนนาบินอยด์ ชนิดท่ีรู้จักมากท่ีสุด คือ เดลต้า 9 เตตร้าไฮโดรแคนนาบินอยด์ (THC) 
[ภาพที่ 1] และแคนนาบิไดออล (CBD) THC เป็นสารออกฤทธิ์ต่อจิตประสาท ขณะที่ CBD ไม่ออกฤทธ์ิต่อจิตประสาท [5] 
 

 
 

รูปท่ี 1 โมเลกุลของกัญชา 
 (ท่ีมา: https://images.theconversation.com/files/233891) 

 

      สารประกอบหลักอีกประเภทหนึ่งในกัญชาคือสารเทอร์ปีน ซ่ึงเป็นสารประกอบอโรมาติก ท่ีทําให้กัญชาแต่ละพันธุ์ มีกลิ่นและ
รสต่างกัน สารเทอร์ปีนอาจมีฤทธ์ิบําบัดโรคเพ่ิมเติม โดยสารเหล่านี้อาจทํางานร่วมกับสารแคนนาบินอยด์เพ่ือเปล่ียนหรือเพ่ิมฤทธ์ิ
ทางยา ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันเราพบสารเทอร์ปีนมากกว่า 120 ชนิดในกัญชา เชื่อกันว่าสารเทอร์ปีนทํางานร่วมกับสารแคนนาบิ
นอยด์ เพ่ือเปลี่ยนหรือเพ่ิมฤทธ์ิของสารแคนนาบินอยด์ ผลของการทํางานร่วมกันของสารนี้มีชื่อเรียกท่ีเป็นท่ีรู้จักคือ เอ็นทูราจเอฟ
เฟกต์ (Entourage effect) [5] กัญชาทางการแพทย์ถือเป็นยาประเภทใหม่ ท่ัวโลกไม่ได้เลือกให้ใช้กัญชาเป็นการรักษาลําดับแรก 
ผู้ป่วยท่ีมีสิทธ์ิได้รับกัญชาคือผู้ท่ีไม่ตอบสนองต่อยาอ่ืน ๆ หรือได้รับผลข้างเคียงจากยาที่ไม่สามารถยอมรับได้ ด้วยเหตุนี้ผู้ควบคุม
เกี่ยวกับการใช้ยาของรัฐ จึงมักจัดการกับความต้องการกัญชาทางการแพทย์ของผู้ป่วยและแพทย์ตามข้อกําหนด 
 

3. กฎหมายว่าด้วยข้อบังคบัของกัญชา 
      กัญชาจัดเป็นพืชเสพติดประเภท 5 ตามพระราชบัญญัติยาเสพติดให้โทษ พ.ศ. 2522 เนื่องจากมี สารเตตราไฮโดรแคนนาบิ
นอล (Delta-9-tetrahydrocannabinol, หรือ THC) ซ่ึงเป็นสารเสพติดและมีฤทธ๋ิกระตุ้นประสาท แต่ต้นกัญชงมีในปริมาณท่ีน้อย
กว่าและไม่เหมาะท่ีจะใช้เสพ แต่เม่ือต้นปี พ.ศ. 2560 กระทรวงสาธารณสุขได้ออกกฎกระทรวงเร่ืองของ การขออนุญาตและการ
อนุญาตผลิต จําหน่าย นําเข้า ส่งออก หรือมีไว้ในครอบครอง และได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา เม่ือ วันท่ี 6 มกราคม พ.ศ. 
2560 โดยให้รัฐมนตรีเจ้ากระทรวงสามารถอนุญาตให้มีการเพาะปลูกพืชกัญชงเพ่ือสกัดเป็นยารักษาโรคในพ้ืนท่ีท่ีรัฐมนตรีกําหนด
ได้ และในวันท่ี 25 ธันวาคม พ.ศ. 2561 มีการประชุมสภานิติบัญญัติแห่งชาติ (สนธ.) เพ่ือพิจารณาร่างพระราชบัญญัติยาเสพติด
ให้โทษฉบับใหม่ (ฉบับท่ี 7) และเห็นชอบให้กัญชาและกระท่อมซ่ึงเป็นยาเสพติดประเภท 5 สามารถถูกนําไปศึกษาวิจัยเพ่ือ
ประโยชน์ทางการแพทย์ และสามารถนําไปใช้ในการรักษาโรคภายใต้การควบคุมดูแลเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์เท่านั้น ล่าสุดได้
มีการประกาศเป็นพระราชบัญญัติ ยาเสพติดให้โทษ (ฉบับท่ี 7) พ.ศ.2562 ในวันท่ี 18 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 ซ่ึงสามารถนํากัญชา
มาใช้ในกรณีจําเป็นเพ่ือประโยชน์ของทางราชการการแพทย์ การรักษาผู้ป่วย หรือการศึกษาวิจัยและพัฒนาการศึกษาวิจัยทาง
การแพทย์ได้ [7]  และยังระบุไว้ว่าหากมีในครอบครองไม่เกินปริมาณจําเป็นท่ีใช้รักษาโรคเฉพาะตัว พร้อมมีหนังสือรับรองการใช้
งานจากผู้อนุญาต ก็จะไม่ผิดกฎหมาย แต่หากมีในครอบครองเกินปริมาณท่ีกําหนด จะถือว่าเป็นการผลิตหรือมีเพ่ือจําหน่าย และ
ถ้าไม่มีใบอนุญาตจําหน่ายตาม พ.ร.บ. ก็จะได้รับโทษตามกฏหมาย [8] หลายประเทศกําลังทบทวนกฎหมายเกี่ยวกับกัญชา เช่น 
ในอุรุกวัยมีการลงคะแนนเสียงให้กัญชาเป็นสิ่งถูกกฎหมาย ขณะท่ีในอิสราเอล แคนาดา และเนเธอร์แลนด์มีโครงการใช้กัญชา
ในทางการแพทย์ และในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา หลายประเทศยังออกฎหมายอนุญาตให้ครอบครองกัญชาได้ 
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      มีการใช้กัญชาเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์กันอย่างแพร่หลายท้ังในประเทศอังกฤษและในกลุ่มประเทศตะวันตก ตลอดจนมี
การซ้ือขายกัญชาในร้านยาท่ัวไปได้โดยไม่ผิดกฎหมาย มีการบรรจุสรรพคุณทางยาของสารสกัดจากกัญชา และยาทิงเจอร์ใน 
British Pharmacopoeia และ United States Pharmacopoeia มีการบันทึกในประวัติศาสตร์ด้วยว่า แพทย์มีการสั่งจ่ายกัญชา
เพ่ือใช้ลดอาการปวดประจําเดือนแก่พระราชินีวิคตอเรีย ของประเทศอังกฤษ จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1937 (พ.ศ. 2480) ในประเทศ
อเมริกา ได้มีการรายงานว่าการใช้กัญชามีผลทําให้ผู้ใช้ขาดสติ เกิดอาการประสาทหลอน และก่อให้เกิดอาชญากรรมข้ึนได้จึงมีการ
ถอนกัญชาออกจาก United States Pharmacopoeia และยกเลิกการใช้กัญชาในการรักษาโรค มีการห้ามใช้กัญชาในการรักษา
โรคในอังกฤษและยุโรปในต้ังแต่ในปี ค.ศ. 1971 (พ.ศ. 2514) เป็นต้นมา [8] 
      ประกาศในราชกิจจาฯ 18 ก.พ. 2562 มีผลบังคับต้ังแต่ 19 ก.พ. 2562 เป็นต้นไป สาระสําคัญ ห้ามผลิต นําเข้า ส่งออก 
จําหน่าย หรือมีไว้ในครอบครอง ยาเสพติดประเภท 5  เว้นแต่ได้รับใบอนุญาตในกรณีประโยชน์ทางราชการ การแพทย์ ศึกษาวิจัย 
รวมถึงเกษตรกรรม พาณิชยกรรม วิทยาศาสตร์ หรืออุตสาหกรรมเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์ ห้ามมิให้ผู้ใดเสพ ยาเสพติด
ประเภท 5  เว้นแต่เสพเพ่ือรักษาโรคและการศึกษาวิจัย [9] ภายในห้าปีแรก การขอรับใบอนุญาตผลิต นําเข้า หรือส่งออก ยาเสพ
ติดประเภท 5  เฉพาะกัญชาเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์หรือรักษาผู้ป่วย ให้อนุญาตเฉพาะผู้ขออนุญาตหรือผู้ขออนุญาตอ่ืนซ่ึง
ดําเนินการร่วมกับหน่วยงานรัฐ [8], [10] 
 

4. การปลูกกัญชา แปรรปู สกัดกัญชา และจัดจําหนา่ย 
      ความสําเร็จในการสกัดสารสําคัญจากต้นกัญชาเร่ิมข้ึนในปี ค.ศ. 1899 (พ.ศ. 2442) แต่ไม่สามารถสกัดสารให้บริสุทธ์ิได้
เนื่องจากขีดจํากัดของเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในขณะนั้น จนกระทั่งมีการค้นพบวิธีวิเคราะห์แบบใหม่ คือ High Performance Liquid 
Chromatography (HPLC) และ Spectrometric method ในปี ค.ศ. 1964 (พ.ศ. 2507) ซ่ึงทําให้นักวิทยาศาสตร์สามารถแยก
สารบริสุทธ์ิชนิดต่าง ๆ จากต้นกัญชาออกมาได้ ตลอดจนสามารถวิเคราะห์หาสูตรโครงสร้างทางโมเลกุลของสารแต่ละชนิดได้ จาก
การศึกษาดังกล่าวพบว่าต้นกัญชามีส่วนประกอบของสารเคมีมากกว่า 450 ชนิด โดยมากกว่า 60 ชนิดเป็นสารกลุ่มแคนนาบินอยด์ 
(Cannabinoids) มีองค์ประกอบหลักคือ THC และสารชนิดอ่ืนในกลุ่มเดียวกัน เช่น Cannabinol (CBN), Cannabidiol (CBD), 
Cannabichtomme (CBC), Cannabigerol (CBG) นอกจากน้ีได้มีการสังเคราะห์สารท่ีเป็นอนุพันธ์ของสาร THC ใหม่อีกหลาย
ชนิด รวมถึงการค้นพบกลไกการออกฤทธ์ิของสารในกลุ่มนี้ [1] 
 

 
รูปท่ี 2  ขั้นตอนการปลูกกญัชา แปรรูป สกัดและจัดจาํหน่ายกัญชา  

(อ้างอิง: กองควบคุมวัตถุเสพติด สํานักงานคณะกรรมการอาหารและยา) 
 

      หลักการของการผลิตกัญชามีขั้นตอน การปลูก การแปรรูป -การสกัด การผลิตผลิตภัณฑ์สําเร็จรูป [รูปท่ี 2] ต้องมีแผนการ
ผลิต การจําหน่าย การใช้ประโยชน์ ท่ีชัดเจน เช่น contract farming  ผลิตอะไร จํานวนเท่าใด จะจําหน่ายให้ผู้รับอนุญาตใด ต้อง
ดําเนินการตามแผนการผลิต การใช้ประโยชน์ จัดให้มีการสุ่มตรวจวิเคราะห์เพ่ือหาปริมาณสารสําคัญ สารปนเปื้อน โลหะหนัก  
      การผลิตโดยการปลูกและเก็บกัญชาในสถานท่ีท่ีระบุ ให้ใช้เมล็ดพันธ์ุกัญชาตามท่ีได้รับอนุญาต เท่านั้นและปลูกตามหลัก 
GAP พ้ืนท่ีต้องมีแนวเขตพ้ืนท่ีชัดเจน โครงสร้างม่ันคง แข็งแรง มีการป้องกันการเข้าถึงจากคนนอก สัตว์ มีการสุ่มวิเคราะห์หา
สารสําคัญสารปนเปื้อน โลหะหนัก หรือสารอ่ืน ๆ ตามมาตรฐานท่ีกําหนด แจ้งการเก็บเกี่ยว ทําลาย หรือขนส่งกัญชา ก่อน
ดําเนินการ 15 วัน  จัดทําบัญชีรับจ่ายและรายงานส่งเป็นรายเดือนและปี ให้ความร่วมมือกับเจ้าหน้าท่ีเพ่ือกํากับดูแลให้เป็นไป
ตามท่ีได้รับอนุญาต ส่วนเรื่องของการดําเนินการของผู้รับอนุญาตและใบอนุญาตผลิตท่ีไม่ใช่การปลูกได้แก่ การสกัดสารหรือ
ผลิตภัณฑ์นั้น ให้ผลิตและเก็บกัญชาในสถานที่ท่ีได้รับอนุญาตเท่านั้น ผลิตตาม หลักเกณฑ์ GMP ต้องจัดให้มี สถานท่ีและการ
รักษาความปลอดภัย เพ่ือเก็บรักษา และป้องกันการสูญหาย มีการสุ่มวิเคราะห์หาสารสําคัญสารปนเปื้อน โลหะหนัก หรือสารอ่ืน 
ๆตามมาตรฐานท่ีกําหนดจัดทําฉลากและเอกสารกํากับยาท่ีมีกัญชาเป็นส่วนผสม ตามหลักเกณฑ์ท่ีกําหนด ต้องผลิตผลิตภัณฑ์ท่ีมี
กัญชาเป็นส่วนผสม ตามตํารับท่ีได้รับการรับรองจากองค์การอาหารและยาก่อน นอกจากนี้ให้จัดทําบัญชีรับจ่ายและรายงานส่ง
เป็นรายเดือนและปี ดําเนินการอ่ืน ๆ ตามท่ีคณะกรรมการกําหนดอีกด้วย [2]  
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      การดําเนินการของผู้รับอนุญาตเร่ืองใบอนุญาตจําหน่ายให้จําหน่ายในสถานท่ีท่ีได้รับอนุญาตเท่านั้น ผู้ท่ีได้รับหนังสือรับรอง
การจําหน่ายต้องรายงานติดตามและประเมินประสิทธิผลความปลอดภัย คุณภาพผลิตภัณฑ์และอาการไม่พึงประสงค์จากการใช้
กัญชารายเดือน สั่งใช้ยาตํารับกัญชาเพ่ือรักษาผู้ป่วยโดยผู้ประกอบวิชาชีพตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไข ตามท่ีกําหนด 

 

5. การศึกษาเกษตร 
      การศึกษาเกษตรมีแนวคิดมาจากปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ซ่ึงเน้นในเร่ืองของการปฏิบัติ ท่ีเชื่อว่าความรู้เป็นสิ่งจําเป็น
สําหรับชีวิต ความคิดนั้นเป็นเคร่ืองมือของการกระทํา ความคิดท่ีเอาไปใช้ไม่ได้นั้นก็เป็นสิ่งไร้ความหมายการรู้ การจํา และ
จินตนาการก็คือการปรับตัวให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อมของสิ่งท่ีมีชีวิต ความคิดไม่ใช่เป็นเพียงสิ่งท่ีมีในจิต ไม่เป็นเพียงการถ่ายแบบ
ความจริงเท่านั้น แต่ความคิดเป็นสิ่งท่ีมีพัฒนาการไปตามพัฒนาการของชีวิตและเป็นสิ่งท่ีขึ้นอยู่กับความเกี่ยวข้องกันของอินทรีย์
กับสิ่งแวดล้อม สติปัญญาและความรู้เป็นสิ่งท่ีช่วยให้มนุษย์บรรลุเป้าหมายของชีวิต ปฏิบัตินิยมมีแนวคิดให้เห็นว่าในขณะท่ีเรายัง
ไม่รู้โครงสร้างของมนัส(ความคิด) จึงควรยึดประสิทธิภาพในการปฏิบัติไปก่อน [10] 
      การศึกษาเกษตรเน้นด้านตัวบุคคลโดยให้ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual, Individual difference, Individual 
problem) มุ่งเน้นช่วยผู้เรียนในปัญหาท่ีผู้เรียนได้พบเจอ [9] ปรัชญาการศึกษาเกษตร มีความคิด ความเชื่อ เกี่ยวกับปรัชญาไว้ 5 
ข้อคือ การศึกษาเกษตรยึดหลักการเรียนรู้ด้วยการกระทําจริง ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน เนื้อหาวิชาการเกษตร
ต้องทันสมัยอยู่เสมอ สถานศึกษาเป็นศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เรียนและชุมชน และข้อสุดท้ายการศึกษาเกษตร
เป็นการเรียนการสอนท่ีต่อเน่ืองไม่มีท่ีสิ้นสุด 
      การศึกษาเกษตรของประเทศไทยได้รับอิทธิพลของปรัชญาการศึกษาตะวันตก ปรากฏรูปธรรมภายหลังการประกาศใช้
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2503 ซ่ึงเป็นช่วงระยะของการเร่งรัดพัฒนาประเทศ โดยมีความช่วยเหลือจากประเทศตะวันตก
โดยเฉพาะ สหรัฐอเมริกา ในรูปแบบของการให้ทุนการศึกษาต่างประเทศ และรูปแบบของผู้เชี่ยวชาญการเกษตรและการศึกษา 
สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศมหาอํานาจท่ีสร้างชาติขึ้นจากฐานเกษตรกรรมอันเข้มแข็งควบคู่กับการเติบโตของภาคอุตสาหกรรม 
รัฐบาลให้ความสําคัญกับการศึกษาเกษตรเป็นอย่างสูง โดยการสนับสนุนทางนโยบาย งบประมาณ และการผลักดันทางกฎหมาย 
เพ่ือสร้างรากฐานท่ีม่ันคง ให้กับระบบการศึกษาเกษตร หลักการเรียนรู้ท่ีสําคัญสองประการคือ “การเรียนรู้ด้วยการ ปฏิบัติจริง 
(Learning by doing)” และ “การเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา (Learning by problem solving)” ซ่ึงถ่ายทอดอย่างเป็นรูปธรรม
ด้วยหลักสามเส้าในการเรียนการสอนอิงประสบการณ์ [10] (Experiential learning) ได้แก่การเรียนรู้หลักการและการฝึกปฏิบัติ
ในชั้นเรียนปกติ (Classroom learning), การปรับใช้ขยายความรู้จากประสบการณ์ตรงภายใต้การนิ เทศ (Supervised 
agricultural experience: SAE) และ จากกิจกรรมพัฒนาความเป็นผู้นําทางการเกษตร (Future Farmers of America: FFA) 
ท้ังนี้มีหลักว่า องค์ประกอบสามเส้าของการเรียนการสอนดังกล่าวนี้จะต้องไม่แยกส่วน แต่ต้องสัมพันธ์กันอย่างกลมกลืนวงกลม
สามวงซ่ึงเกาะเกี่ยวกันและกัน หลักการนี้ ได้ยึดถือมานาน [11] 
      หากจะกล่าวถึงปรัชญาและการปรับใช้ในเอเชียนั้น หลายประเทศในเอเชียได้มีการนําปรัชญาและแนวทางการศึกษาเกษตร
ของสหรัฐอเมริกามาปรับใช้ตัวอย่างท่ีชัดเจน นักการศึกษาเกษตรของไทยได้นําแนวปรัชญาการศึกษาเกษตรของสหรัฐอเมริกามา 
ปรับใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรมในระดับอาชีวศึกษามากกว่าระดับอ่ืน โดยเฉพาะการนํากิจกรรม FFA มาใช้ในชื่อ FFT (Future 
Farmers of Thailand) [10] ในการปรับปรุงและการพัฒนาการเกษตรของประเทศไทย ผู้เกี่ยวข้องกับการเกษตรทุกฝ่ายจะต้อง
ร่วมมือกันอย่างใกล้ชิดด้วยเหตุท่ีประชาชนชาวไทยส่วนใหญ่ (75-80%) เป็นเกษตรกรและอาศัยอยู่ในชนบท เกษตรกรเหล่านี้
ส่วนมากมีความรู้น้อยหรือจบแค่ชั้นประถมศึกษา ดังนั้น ถ้าเราคิดจะพัฒนาการเกษตรของชาติให้ดีขึ้น เราจะต้องเพิ่มความรู้ทาง
เกษตรเข้าไปในหลักสูตรชั้นประถมศึกษาให้มากข้ึน เพ่ือเตรียมตัวให้บุคคลเหล่านี้ออกไปเป็นเกษตรกรท่ีทันสมัย จะต้องยกระดับ
ของเทคโนโลยี เช่น เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการใหม่ ๆ พร้อมท้ังทัศนคติหรือแรงจูงใจ ของเกษตรกรให้ขึ้นตามไปด้วย 
เกษตรกรจึงจะยอมรับวิทยาการแผนใหม่ นโยบายของรัฐบาลก็เป็นปัจจัยท่ีสําคัญอีกอย่างหน่ึง [9] ในการวางแผนการศึกษา
แห่งชาติ ต้องมีการกําหนดปรัชญาการศึกษา มิฉะนั้นแล้วการจัดการการศึกษาจะเป็นไปอย่างไร้หางเสือ จริงอยู่แม้ปรัชญา
การศึกษาจะเป็นเร่ืองของนามธรรมมากกว่ารูปธรรมซ่ึงก่อให้ปัญหายุ่งยากในการประยุกต์มาเป็นรูปโครงสร้าง เนื้อหาสาระ และ
วิธีสอนก็ตาม แต่การจัดการศึกษาโดยปราศจากปรัชญาการศึกษานั้นกเ็ท่ากับการจัดการศึกษาโดยไม่รู้ว่าจะจัดการศึกษาเพ่ืออะไร 
แท้ท่ีจริง เราน่าจะยอมรับร่วมกันว่า จุดมุ่งหมายของการศึกษาก็คือการทําให้ปวงชน มีชีวิตท่ีดี [11] 
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6. กัญชากับการศึกษาเกษตร 
      ประเทศไทยมียุทธศาสตร์ชาติท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจฐานชีวภาพ โดยการปลูกกัญชาเป็นฐานทรัพยากร
ชีวภาพ ท่ีสามารถพัฒนาสร้างมูลค่าให้สูงย่ิงข้ึนของประเทศ โดยปกติการศึกษาเกษตรหรือการศึกษากัญชาย่อมถือว่าเป็นส่วนหนึ่ง
ของงานด้านวิชาการ ซ่ึงบุคคลย่อมมีเสรีภาพอย่างเต็มท่ี ตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 50 ท่ีกําหนด
ว่า : “บุคคลย่อมมีเสรีภาพในทางวิชาการ การศึกษาอบรม การเรียน การสอน การวิจัย และ การเผยแพร่งานวิจัยตามหลัก
วิชาการ ย่อมได้รับการ คุ้มครอง ท้ังนี้เท่าที่ไม่ขัดต่อหน้าท่ีของพลเมือง หรือ ศีลธรรมอันดีของประชาชน”  [12] 
      หากจะกล่าวถึงเป้าหมายทางจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคมนั้นการศึกษาเกี่ยวกับคุณธรรมและจริยธรรมเป็นแขนง
หนึ่งของวิชาปรัชญาท่ีมีชื่อว่า จริยศาสตร์ (Ethics) ซ่ึงใน พจนานุกรมบัญญัติจริยศาสตร์ว่าการศึกษาอย่างเป็นระบบเก่ียวกับ
หลักการและกระบวนการ แยกแยะความถูกต้องจากความผิด ความดีจากความชั่ว และสิ่งท่ีควรทําจากสิ่งท่ีควรละเว้น [12] 
      คุณธรรมและจริยธรรมมีความหมายท่ีแตกต่างกัน คุณธรรม หมายถึง สภาพคุณงามความดี ซ่ึงสามารถอธิบายขยายความได้
ว่า หมายถึงสภาวะจิตใจของมนุษย์ท่ีประกอบด้วย คุณงาม ความดี ซ่ึงเป็นนามธรรมท่ีได้รับการยอมรับ โดยท่ัวไปว่าจะนําพาชีวิต
ของมนุษย์ให้งอกงาม สุขสงบ เกิดประโยชน์ท้ังต่อตนเองและสังคม คุณธรรมมีหลายประการ ส่วนมากมาจากคําสอนทางศาสนา 
ได้แก่ ความรับผิดชอบ ความซ่ือสัตย์ ความมีเหตุผล ความกตัญญูกตเวที ความมีระเบียบวินัย ความเสียสละ ความประหยัด ความ
อุตสาหะ ความสามัคคี ความเมตตาและกรุณา ความยุติธรรม ส่วนจริยธรรม คือ หลักความประพฤติ ธรรมท่ีเป็นข้อประพฤติ
ปฏิบัติ เป็นเรื่องของพฤติกรรมภายนอก ตามคุณธรรมท่ีมีอยู่ใน จิตใจ ทําให้ความดีงามปรากฏออกมาทางกาย ทางวาจา และทาง
ใจ จริยธรรมเป็นเร่ืองของการควบคุมความประพฤติของตัวเอง และเป็นการควบคุมกันเองในกลุ่ม เป็นศีลธรรมเฉพาะกลุ่ม 
      หากจะกล่าวถึงคุณธรรมและจริยธรรมถือได้ว่าเป็นเร่ืองท่ีใกล้ชิดกันมาก สําหรับคุณธรรมเป็นองค์ประกอบสําคัญท่ีนําไปสู่
จริยธรรม คือส่งเสริมให้มีความประพฤติท่ีดีงาม คุณธรรมและจริยธรรม เป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานของการเป็นคนดี เป็นเงื่อนไขของ
ความสําเร็จหรือล้มเหลวขององค์การส่งผลกระทบต่อความอยู่รอดและความล่มสลายของบ้านเมือง เจ้าหน้าท่ีของรัฐต้องมีทัศนคติ
ท่ีถูกต้อง มีความรู้ความสามารถเหมาะสมแก่ตําแหน่ง มีความเสียสละ อดทน และคํานึงถึงผลประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าประโยชน์
ส่วนตน [13] เกษตรกรรมที่รับผิดชอบต่อสังคม หลักการทั่วไปของความรับผิดชอบของบรรษัทต่อสังคม(Corporate Social 
Responsibility, CSR) มีสามเรื่องท่ีองค์กรท่ีประกอบธุรกิจอุตสาหกรรมต้องแสดงความรับผิดชอบท่ีเป็นรูปธรรม สามเรื่องท่ีว่า
ได้แก่ สังคม สิ่งแวดล้อม และเศรษฐกิจ ในทางการบัญชีอาจใช้คําว่า “เส้นใต้สามเส้น” (Triple Bottom Lines) นั่นเป็น
หลักการท่ัวไปท่ีท่ัวโลกยอมรับและเขียนเป็นกฎหมายบังคับเป็นหลักการการทําธุรกิจ ปัจจุบันหากองค์กรธุรกิจใดไม่ปฏิบัติตาม ก็
ไม่อาจอยู่ในตลาด หรือไม่สามารถเข้าไปในตลาดของประเทศท่ีพัฒนาแล้วได้ ธุรกิจทุกประเภทจึงต้องนําหลักการความรับผิดชอบ
ต่อสังคมมาประยุกต์เข้ากับการประกอบกิจการของตนให้เหมาะสมและเกิดผลลัพธ์ท่ีสามารถจับต้องได้ เพราะกําหนดไว้ว่าต้องมี
รายงานเรื่องความรับผิดชอบต่อสังคมในรายงานประจําปีขององค์กรด้วย [14] 
      หลักการความรับผิดชอบต่อสังคมในการทําการเกษตรมีชื่อเรียกว่า “เกษตรย่ังยืน” ในการทําการเกษตรที่มีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมก็คือการทําเกษตรแบบย่ังยืนต้องเริ่มต้ังแต่นําหลักการทําเกษตรย่ังยืนมาบรรจุไว้ในปรัชญาหรือค่านิยม วิสัยทัศน์ นํา
ตัวชี้วัดความเป็นเกษตรอินทรีย์ทมาบรรจุเป็นพันธกิจขององค์กร นําข้ันตอนสําหรับการก้าวไปสู่การทําเกษตรย่ังยืนมาบรรจุเป็น
แผนปฏิบัติการ (Action Plan) ขององค์กรอย่างสอดคล้องกับประเภทของกิจการด้านการเกษตรท่ีองค์กรทําอยู่ เป้าหมายสูงสุด
ขององค์กรในการทําธุรกิจนี้ก็เพ่ือสังคมที่ดีขึ้น เพ่ือชีวิตท่ีดีขึ้น “เพ่ือโลกและสังคมที่น่าอยู่ย่ิง ๆ ขึ้นไป” [15] 
      แนวคิด แนวทาง และรูปแบบการเกษตรวิถีคุณธรรม พัฒนาการของระบบการเกษตรเริ่มมาจากเกษตรแบบยังชีพ และ
นําไปสู่การทําการเกษตรเพื่อปากท้องของผู้อ่ืนโดยมีการแลกเปลี่ยนเป็นสินค้าหรือเงินตรากับผลผลิตทางการเกษตร หรือระบบ
การเกษตรเชิงการค้า และก็มีระบบเกษตรกรรมทางเลือกท่ีเกิดข้ึนมาช่วยแก้ปัญหาการทําเกษตรการค้าซ่ึงส่งผลกับเกษตรกรราย
ย่อย [15] การเกษตรวิถีธรรมต้องสร้างสมดุลตามหลักการพัฒนาแบบย่ังยืนใน 3 มิติ ได้แก่ ความย่ังยืนด้านสิ่งแวดล้อม ความ
ย่ังยืนด้านเศรษฐกิจ และความย่ังยืนด้านสังคม ต้องดําเนินไปอย่างมีคุณภาพ ทรัพยากรธรรมชาติต้องได้รบัการบํารุงรักษาให้ดีขึ้น
อย่างเหมาะสม ไม่เบียดเบียนธรรมชาติ ต้องมีความยุติธรรมทางสังคมให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการใช้ทรัพยากรอย่างเท่าเทียมกัน 
และสามารถสร้างรายได้อย่างเพียงพอตามอัตภาพในสภาพแวดล้อมท่ีตนเองอาศัยอยู่อย่างกลมกลืน [รูปท่ี 3] 
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รูปท่ี 3  สมดลุการเกษตรในวิถีคุณธรรม 
 

      หากจะมองอย่างรอบด้านแล้ว การทําให้เกิดการเกษตรวิถีคุณธรรมคงต้องมีการจัดการให้ครบมิติในแง่ของชีวภาพ สังคม และ
เศรษฐกิจ เนื่องจากธรรมชาติมีกฎของตนเองซ่ึงอาจจะไม่เป็นไปตามหลักคุณธรรมในมิติของมนุษย์ท้ังหมดแต่ธรรมชาติก็สร้าง
ความเป็นธรรมข้ึนด้วยการควบคุมกันเองมิให้สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งชนิดใดเอารัดเอาเปรียบสิ่งอ่ืนจนเกินพอดี สิ่งท่ีเราควรคํานึงอย่าง
มากคือการสร้างคุณธรรมในตัวมนุษย์ท่ีจะช่วยให้มนุษย์ไม่ใช้ความได้เปรียบทางสติปัญญาเอารัดเอาเปรียบธรรมชาติหรือเพ่ือน
มนุษย์ด้วยกัน ด้วยการแหกกฎธรรมชาติ หากพวกเรามีสํานึกเช่นนี้ก็คงไม่จํากัดเฉพาะด้านการเกษตร กิจกรรมในทุกๆ ด้านก็จะ
ดําเนินไปบนฐานแห่งคุณธรรมด้วยมนุษย์นี้เช่นกัน 
 

7. กฎหมายกับจริยธรรม 
      ในทฤษฎีกฎหมายบ้านเมือง (Legal positivism) ได้สร้างหลักซ่ึงเป็นรากฐานสําคัญท่ีกําเนิดจากลัทธิประโยชน์ สุขนิยม 
(Utilitarianism) [16] ในนามของหลักการแบ่งแยก ระหว่างกฎหมายและคุณธรรม (The separation of law and morals)และ
ความสําคัญของการวิเคราะห์แนวความคิด อันเป็นท่ียอมรับในทางกฎหมาย ทฤษฎีกฎหมายบ้านเมือง และลัทธิประโยชน์สุขนิยม 
ดูเหมือนหลักแต่ละหลักท่ียืนโดดเดี่ยวนั้นไม่ได้รับความชื่นชม คําถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาของกฎหมายในมาตรฐานข้ันตํ่า ของ
คุณธรรมอาจทําให้เกิดความสับสน หากมีประเด็นคําถาม ท่ีเกี่ยวกับ “การแบ่งแยกระหว่างกฎหมายและคุณธรรม : ซ่ึงอยู่ในบริบท
ของการก่อเกิดอํานาจสูงสุดของกฎหมาย (The sovereign birth of law) สิ่งแรกท่ีสําคัญย่ิง คือการกําหนดขอบเขตของคําว่า 
“กฎหมาย” ซ่ึง John Austin ได้นิยามไว้ว่า หมายถึง “กฎเกณฑ์ท่ีวางลงเพ่ือเป็นเคร่ืองชี้นําของคนท่ีมีสติปัญญา โดยคนท่ีมี
สติปัญญาให้มีอํานาจเหนือพวกเขา”กฎหมาย ก่อต้ังโดยมนุษย์และมอบให้แก่มนุษย์ จึงเรียกว่า กฎหมาย บ้านเมือง ส่วนกฎหมาย
ท่ีก่อต้ังโดยพระเจ้าและมอบให้แก่มนุษย์ เรียกว่า กฎหมายธรรมชาติ Austin เชื่อว่าข้อกําหนดในความประพฤติทางศีลธรรมอยู่ใน
ขอบเขตของ กฎหมายธรรมชาติ [16] 
      ข้อแตกต่างระหว่างกฎหมายกับจริยธรรม กฎหมายและจริยธรรมล้วนเป็นเคร่ืองมือท่ีมนุษย์ สร้างข้ึน เพ่ือใช้ในการควบคุม
พฤติกรรมของบุคคลในสังคม กฎหมายเป็น เคร่ืองมือควบคุมพฤติกรรมบุคคลท่ีมีการลงโทษอย่าง ชัดเจน ส่วนจริยธรรม เป็น
เคร่ืองมือควบคุมพฤติกรรมบุคคล ท่ีไม่มีการลงโทษชัดเจนดังเช่นกฎหมาย ควบคุมในทางสังคม จริยธรรมเป็นการ ควบคุม
พฤติกรรมมนุษย์ในระดับสูง ส่วนกฎหมายเป็นการ ควบคุมพฤติกรรมมนุษย์ในระดับตํ่ากว่า จึงต้องมีบทลงโทษสําหรับผู้ฝ่าฝืน
อย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม แม้กฎหมายและจริยธรรม มีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจน แต่ต่างก็มีบทบาทในทางสังคมท่ี
ส่งเสริมและสนับสนุนซ่ึงกันและกัน กฎหมายไม่อาจบัญญัติข้อห้ามหรือกฎเกณฑ์ท่ีมนุษย์จะต้องประพฤติปฏิบัติได้อย่างกว้างขวาง
ครอบคลุม แต่กฎหมายย่อมไม่อาจท่ีจะควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์ได้ จึงเป็นหน้าท่ีของจริยธรรม หรือศีลธรรมท่ีจะวาง
หลักเกณฑ์ความถูก และความผิด ให้มนุษย์ได้ปฏิบัติตาม เพ่ือควบคุมพฤติกรรมภายใน  
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ตารางที่ 1 แสดงข้อแตกต่างระหว่างจริยธรรมและกฎหมาย [16] 

จริยธรรม กฎหมาย 
1. เป็นเคร่ืองมือควบคุมพฤติกรรมระดับสูงของมนุษย ์ 1. เป็นเคร่ืองมือควบคุมพฤติกรรมระดับตํ่าของมนุษย์  

2. ไม่มีการลงโทษตามกฎหมายแต่ลงโทษโดยสังคม  2. มีบทลงโทษชัดเจน  
3. เป็นการควบคุมพฤติกรรมจากภายใน  3. เป็นการควบคุมพฤติกรรมภายนอก  
4. เป็นข้อบังคับของสังคมที่ไม่เป็นลายลักษณ์อักษร   4. เป็นข้อบังคับของรัฐท่ีเป็นลายลักษณ์อักษร  

5. เป็นเร่ืองของจิตสํานึกที่ทําเพราะเห็นว่าถูกต้อง 5. เป็นบทบัญญัติวา่ด้วยการที่ต้องทําหรือต้องละเว้น ภูมิใจท่ีได้ทํา ไม่สามารถหลีกเล่ียง 

 

8. สิ่งที่ควรคํานึงถึง 
      จากการที่หยิบยกกัญชากับการศึกษาเกษตรข้ึนมากล่าวในบทความนี้ อย่างไรก็ตาม เป็นเพียงแค่ส่วนหนึ่งในความคิดเห็น
ของผู้เขียนในฐานะนักศึกษาปริญญาเอกเท่านั้น จากการศึกษาเกษตรในเรื่องราวที่ทันสมัยต่อประเทศไทยท่ีมียุทธศาสตร์ชาติท่ี
มุ่งเน้นการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจฐานชีวภาพซ่ึงว่าด้วยพืชกัญชา (Cannabis) นําไปใช้ประโยชน์ทางการแพทย์ ผู้เขียนมี
เจตนาและคาดว่าน่าจะเป็นแนวทางในการสร้างเสริมคุณธรรมและจริยธรรมสําหรับการดําเนินชีวิตและประกอบอาชีพได้ ซ่ึง
แล้วแต่กรณีๆ ไป บุคลากรในมหาวิทยาลัยทุกท่านไม่ว่าจะเป็นผู้บริหาร อาจารย์ผู้ทําหน้าท่ีสอน หรือบุคลากรสายสนับสนุนทุก
ประเภท ในมหาวิทยาลัยก็เป็นเจ้าหน้าท่ีของรัฐท่ีมีภาระด้านการศึกษาของชาติ ซ่ึงเป็นความหวังของประเทศในอนาคต ย่อมมี
ความจําเป็นในเร่ืองที่จะต้องบ่มเพาะคุณธรรมและจริยธรรม เพ่ือเป็นต้นแบบต่อไป 
      การปลูกพืชกัญชาอย่างไรท่ีจะไม่ส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ชุมชน สังคม และการอยู่ร่วมกัน พืชกัญชาท่ีปลูกนั้น เป็นไปใน
แนววถิีเกษตรอินทรีย์ ปลอดภัย ไร้สารพิษหรือไม่ หลักการความรับผิดชอบต่อสังคมในการทําการเกษตรมีชื่อเรียกว่า “เกษตร
ย่ังยืน” สําหรับองค์กรใดเลือกท่ีจะทําการเกษตรท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคม ต้องเริ่มต้ังแต่นําหลักการทําเกษตรย่ังยืนมาบรรจุไว้
ในปรัชญา หรือค่านิยม วิสัยทัศน์ นําตัวชี้วัดความเป็น “เกษตรอินทรีย์”มาบรรจุเป็นพันธกิจขององค์กร สร้างความย่ังยืนให้เกิด
ขึ้นกับสิ่งแวดล้อมท่ีจะสามารถดํารงอยู่ถึงลูกหลานในอนาคต 
      อีกสิ่งหนึ่งท่ีควรคํานึงถึงของการปลูกพืชกัญชา การสกัด และการจัดจําหน่ายนั้นดําเนินการและเป็นไปภายใต้กฎหมายว่าด้วย
ข้อบังคับท่ีถูกต้องหรือไม่ ตามประกาศในราชกิจจาฯ ๑๘ ก.พ. ๒๕๖๒ มีผลใช้บังคับต้ังแต่ ๑๙ ก.พ. ๒๕๖๒ เป็นต้นไป มี
สาระสําคัญ ห้ามผลิต นําเข้า ส่งออก จําหน่าย หรือมีไว้ในครอบครอง ยส. ๕ เว้นแต่ได้รับใบอนุญาตในกรณีประโยชน์ทางราชการ 
การแพทย์ ศึกษาวิจัย รวมถึงเกษตรกรรม พาณิชยกรรม วิทยาศาสตร์ หรืออุตสาหกรรมเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์ ห้ามมิให้ผู้ใด
เสพ ยส.๕ เว้นแต่เสพเพ่ือรักษาโรค และการศึกษาวิจัย ซ่ึงภายใน 5 ปีแรก การขอรับใบอนุญาตผลิต นําเข้า หรือส่งออก ยส.๕ 
เฉพาะกัญชาเพ่ือประโยชน์ทางการแพทย์หรือรักษาผู้ป่วย ให้อนุญาตเฉพาะผู้ขออนุญาตหน่วยงานรัฐหรือผู้ขออนุญาตอ่ืนซ่ึง
ดําเนินการร่วมกับหน่วยงานรัฐเท่าน้ัน 
 

9. สรุป 
      การปลูกกัญชานั้นมีความเก่ียวข้องกับการเกษตรยุคใหม่และส่งผลต่อยุทธศาสตร์ชาติท่ีประเทศไทยมุ่งเน้นการพัฒนาประเทศ
ด้วยเศรษฐกิจฐานชีวภาพ (Bio-based economy) ในประเทศไทยกัญชาถูกจัดอยู่ในกลุ่มยาเสพติดให้โทษประเภท 5 ตาม
พระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) ยาเสพติดให้โทษ พ.ศ. 2522 แต่ได้มีการประกาศพระราชบัญญัติยาเสพติดให้โทษฉบับใหม่ (ฉบับท่ี 7) 
พ.ศ. 2562 ในวันท่ี 18 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 ซ่ึงอนุญาตให้สามารถนํามาใช้ในกรณีจําเป็นเพ่ือประโยชน์ของทางราชการ 
การแพทย์ การรักษาผู้ป่วย หรือการศึกษาวิจัยและพัฒนาการศึกษาวิจัยทางการแพทย์ได้ การปลูกพืชกัญชา การสกัด และการจัด
จําหน่ายนั้นจึงจําเป็นต้องดําเนินการและเป็นไปภายใต้กฎหมายว่าด้วยข้อบังคับตามประกาศในราชกิจจาฯ 18 ก.พ. 2562 มีผลใช้
บังคับต้ังแต่ 19 ก.พ. 2562 เป็นต้นไป [17] 
      ข้อกําหนดความประพฤติทางศีลธรรมอยู่ในขอบเขตของกฎหมายธรรมชาติ การปลูกพืชกัญชาที่ดีนั้นต้องไม่ส่งผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม ชุมชน สังคม และการอยู่ร่วมกัน พืชกัญชาท่ีปลูกนั้นควรเป็นไปในแนววิถีเกษตรอินทรีย์ ปลอดภัย ไร้สารพิษ มี
หลักการทําการเกษตรมีชื่อเรียกว่า “เกษตรย่ังยืน” ท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคม สร้างความย่ังยืนให้เกิดข้ึนกับสิ่งแวดล้อมท่ีจะ
สามารถดํารงอยู่ถึงลูกหลานในอนาคต [18] 
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      ปรัชญาการศึกษาเกษตร มีความคิด ความเชื่อ เกี่ยวกับปรัชญาไว้ 5 ข้อคือ การศึกษาเกษตรต้องยึดหลักการเรียนรู้ด้วยการ
กระทําจริง ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนวิชาเกษตร เนื้อหาวิชาการเกษตรต้องทันสมัยอยู่เสมอ สถานศึกษาเป็น
ศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เรียนและชุมชน และการศึกษาเกษตรเป็นการต่อเนื่องไม่มีท่ีสิ้นสุด [19] หลักการเรียนรู้ 
การศึกษาเกษตรที่สําคัญสองประการคือ “การเรียนรู้ด้วยการ ปฏิบัติจริง (Learning by doing)” และ “การเรียนรู้ด้วยการ
แก้ปัญหา (Learning by problem solving)” [20] 
      ดังนั้นกัญชากับการศึกษาเกษตรจึงควรเป็นไปภายใต้ความมีจริยธรรมและคุณธรรม มีการเคารพในกฎหมาย สร้างความย่ังยืน
และคํานึงถึงความมจีริยธรรมและคุณธรรมเกษตรกรรมอย่างแท้จริง  
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ABSTRACT 

เนื้อหาบทคัดย่อ เคาะ 5 ตัวอักษรทุกย่อหน้า (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
 

ค าส าคัญ: (ให้ใช้เครื่องหมายจุลภาคคั่นระหว่างค า ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ  คั่นด้วยเครื่องหมาย ;)    

 

1. บทน า (ตัวอักษรขนาด 16 ตัวหนา) 
    (เคาะ 5 ตัวอักษร)                                                                                                                                               (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
 
 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
     (เคาะ 5 ตัวอักษร)                                                                                                                                           (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                    . 
 
 
 
 
 
 
 
 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 

เว้น1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 6 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เวน้ 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 6 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 10 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 10 
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3. รูปแบบการจัดตารางและรูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
3.1 ตาราง  (ค าบรรยาย  รายละเอียดในตาราง  ใช้ตัวอักษรขนาด 12 ตัวหนา ) 
     (หัวข้อในตารางตัวหนา)  (ให้สร้างตารางในคอลัมน์เท่านั้น) (ตารางแบบเปิด) 
 

ตารางที ่1 (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 12 ตัวปกติ)........................................................ 
                            

     

     

 
 
3.2 รูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา)  
 
 

 
 
 
 
 

รูปที ่1 ให้ใช้ค าว่ารูปที่, ค าบรรยายใต้ภาพใช้ขนาด 12 ตัวปกต ิ
จัดกึ่งกลางคอลัมน์ 

 
4. หัวข้อใหญ่ ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา  
     4.1 หัวข้อย่อย (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตัวอักษร)                                                                                                                                        (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
4.2 หัวข้อย่อย (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตัวอักษร)                                                                                                                                         (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
    (ระหว่างหัวข้อไม่ต้องเว้นวรรค) 
 
 
 

กิตติกรรมประกาศ (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา) 
     (เคาะ 5 ตัวอักษร)                                                                                                                                              (เนื้อหา 
ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
                                                                                                                                      
                          
 

เอกสารอ้างอิง (ขนาดอักษร 16 ตัวหนา) เนื้อหาในตาราง (ขนาดตัวอักษร 14) (ไม่เกิน 15 อ้างอิง) 
[1]     
[2]  
[3]  
[4]  
[5]     
[15]  

 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ 



รายละเอียดการส่งบทความวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 
 
 
 

 

1  ก ำหนดกำรจดัพิมพ์ (ตำมปีปฏทิิน) 
 ออกเผยแพร่จ ำนวน 1 ฉบับตอ่ปี โดยมีก ำหนดกำรจัดพิมพ์ดงันี้ 
 - ฉบับที่ 1 ประจ ำเดือน  มกรำคม – เมษำยน  
 - ฉบับที่ 2 ประจ ำเดือน  พฤษภำคม – สิงหำคม  
  - ฉบับที่ 3 ประจ ำเดือน  กันยำยน – ธันวำคม 
 

2 ขอบเขต 
ก ำหนดกำรรับและพิจำรณำบทควำม : รับพิจำรณำบทควำมอย่ำงต่อเนื่อง 
พิจำรณำตีพิมพ์บทควำมด้ำน : รับตีพิมพ์บทควำมทำงด้ำนครุศำสตร์อุตสำหกรรม และ ด้ำนกำรศึกษำ 
                                     และเทคโนโลยี 
ประเภทผลงำน:  บทควำมวิจัย  บทควำมวิชำกำร  บทควำมปริทัศน์  และบทควำมวิจำรณ์หนังสือ 
                     ที่ไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมำก่อนและอยู่ในระหว่ำงพิจำรณำตีพิมพ์ในวำรสำรใด 
 

3 
 

บุคคลที่ส่งบทควำม 
- ผู้สนใจทั่วไป  

4 
 
 
 

วัตถุประสงค ์
 - เพื่อเผยแพร่ควำมรู้ควำมก้ำวหน้ำของผลงำนด้ำนวิชำกำรและกำรวิจัยแก่ผู้สนใจทั่วไป 
 - เพื่อเป็นสื่อกลำงรำยงำนข่ำวสำรที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่ำที่เกีย่วขอ้งกับผลงำนด้ำนวิชำกำรและกำรวิจยั 
 - เพื่อแลกเปลีย่นแนวควำมคิด/ควำมรู้ที่เกี่ยวข้องกับผลงำนด้ำนวิชำกำรและกำรวิจยั 

5 
 
 
 

การเผยแพร ่
 - เผยแพร่ผลงำนในรูปเล่มของวำรสำร ไปยังสถำบันกำรศกึษำที่เกี่ยวข้องในระดับอุดมศึกษำ  
   ทั้งภำครัฐและเอกชน   
- เผยแพร่ในฐำนข้อมูล TCI เว็บไซต์ https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การผลิตวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบงั 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index


 
 
 
 

ส่วนที่ 1 ประกอบด้วย 
1.1 ชื่อบทความ   ควรสั้นกะทัดรดั ชี้ถึงเป้ำหมำยหลักของกำรวจิัย 
1.2 ชื่อผู้เขียน 
     บทความ 

ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนร่วม ระบุชื่อและนำมสกุลโดยไม่ต้องมีค ำน ำหน้ำนำม ท ำตัวเลขไว้หลังชื่อ 

1.3 บทคัดยอ่  
    (Abstract)   

ควรสั้นตรงประเด็น ครอบคลุมเนื้อหำประกอบด้วยวัตถุประสงค์ของกำรวจิัย วิธีกำรวิจัย 
และผลกำรวิจัย โดยสรุป เพื่อให้เห็นภำพรวมทั้งฉบับ(จ ำนวนบทคัดย่อไม่เกิน 250 - 300 ตวัอักษร)  

1.4 ค าส าคัญ   
    (Keywords)   

ควรเลือกค ำส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับบทควำม 

 

 

ส่วนที่ 2 เนื้อหาประกอบด้วย 
- บทน ำ  (Introduction) 
  เป็นส่วนของควำมส ำคัญและมูลเหตุที่น ำไปสูก่ำรวจิัยผู้น ำเสนอผลงำน  ควรส้ันตรงประเด็น ครอบคลุมเนื้อหำ  
  ประกอบดว้ยวัตถุประสงค์ของกำรวิจัย วิธีกำรวิจัย และผลกำรวิจัยโดยสรุปเพื่อใหเ้ห็นภำพรวมทั้งฉบับ   
  (จ ำนวนบทคัดย่อไม่เกิน 250 - 300 ตวัอักษร) 
- วัตถุประสงค์ของกำรวิจยั  (Objectives)  
- สมมุติฐำนกำรวิจัย (Hypothesis) (ถ้ำมี) 
- ขอบเขตของกำรวิจัย 
- วิธีด ำเนินกำรวิจัย  
- ผลกำรวิจัย (Results) บอกผลที่พบอย่ำงชัดเจนสมบูรณ์และมีรำยละเอียดครบถ้วน แสดงผลเป็นตำรำง 
- อภิปรำยผล (Discussion) อธิบำยผลกำรวจิยัที่เกิดขึ้นตำมขอ้สังเกตและหรือกำรเปรียบเทยีบและอ้ำงอิง 
  จำกงำนวิจัยอื่นๆ 
- สรุปผลกำรวิจัย (Conclusion) 
- กิตตกิรรมประกำศ (Acknowledgement) ถ้ำมี ไม่ต้องใสห่มำยเลขก ำกับหน้ำหัวขอ้ใช้ตวัอักษรขนำดเดียวกัน 
- ข้อเสนอแนะ (ถ้ำม)ี  

 

ส่วนที่ 3 อ้างองิประกอบด้วย 
- รูปแบบกำรอำ้งอิง (References)  
  ลิงค์การเขยีนอ้างอิง https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/announcement 
  ใช้รูปแบบกำรอ้ำงอิงแบบ APA  ตำมแบบที่วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม ก ำหนดอย่ำงเคร่งครัดและเขียน 
  เอกสำรอ้ำงองิ เฉพำะเอกสำรที่น ำมำอ้ำงองิในเนื้อหำเท่ำนัน้ กำรเขียนอ้ำงอิงใช้แบบตัวเลขให้ผู้เขียนใช้ระบบ 
  กำรเขียนเดียวกันทัง้เรื่อง  ทั้งนี้ผู้เขียนบทควำมต้องรับผิดชอบควำมถูกตอ้งของเอกสำรที่น ำมำอ้ำงอิงทั้งหมด  
  หลักกำรอ้ำงองิแบบตัวเลขรูปแบบกำรพิมพ์ของเอกสำรอ้ำงองิ  
  กำรเรียงล ำดับรำยกำรอ้ำงองิเอกสำรและแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ  ที่ใช้มวีิธีกำรดังนี้ 
  1)  ใส่ตัวเลขก ำกับไว้ท้ำยข้อควำมหรือชื่อบคุคลที่อ้ำงอิง โดยเรียงตำมล ำดับตัวเลขที่อ้ำงอิง [1],[2],[3],[4]… 
       ไปจนจบบทโดยไม่ต้องเรียงตำมตัวอกัษร ไม่ต้องแยกภำษำและประเภทของเอกสำร 
  2)  ในกรณีทีม่ีกำรอ้ำงองิซ้ ำให้ใช้ตัวเลขเดิมที่เคยใช้อ้ำงมำก่อนแล้วแหล่งที่ใช้อ้ำงอิงทั้งหมดนั้น จะไปปรำกฏ 
      อยู่ในรำยกำรอ้ำงองิ ท้ำยบทควำม     

 
 
 
 

2. หัวข้อหลักบทความวิจัย 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/announcement
https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/announcement


                                      
 
 

3. รูปแบบการพิมพ ์
 3.1 รูปแบบการพิมพ ์

      การตั้งค่าหน้ากระดาษ  จ ำนวนหน้ำทัง้หมด 6 - 10  หน้ำ  (ไม่เกิน 11 หน้ำ) 
       - รูปแบบตัวอักษร  แบบตัวอักษรใช้ Th SarabunPSK เท่ำนั้น 
       - ใช้แบบฟอร์มจำกหน้ำเว็บไซด์เท่ำนั้น 
 

 3.2 ชื่อเรือ่งและชื่อผู้เขียน 
     ชื่อภำษำอังกฤษใช้ตวัพิมพ์ใหญ่ทัง้หมด (ขนำด 18 ตัวหนำ) 

 3.3 ชื่อผู้เขยีนหลักและผู้เขยีนร่วม  
     พิมพช์ื่อผู้เขียนและต้นสังกัดทุกท่าน ระบุผู้รับผิดชอบบทควำม พรอ้มอีเมล  (ขนำด 15 ตัวหนำ) 

 3.4 ส่วนของบทคัดยอ่และส่วนของเนื้อหา 
     - ส่วนบทคัดย่อ (Abstract) ใช้ตัวอักษรขนำด 14 ตัวหนำ จัดชิดขอบด้ำนซ้ำย ค ำว่ำ  Abstract      
       เฉพำะตัวอักษรน ำ A ให้ใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ และเนื้อควำมใช้อักษร  ขนำด 14 ตวัปกติ จัดพิมพ์ 1 คอลัมน ์
     - ส่วนของเนื้อหำใหจ้ัดพิมพ์เป็น 1 คอลัมน์ หัวข้อใหญ่ใชต้ัวอักษร 16 ตวัหนำ หัวข้อย่อย 
       ขนำดอกัษร 14 ตวัหนำ เนื้อควำมใช้ตวัอักษรขนำด 14 ตัวปกติ โดยเคำะ 5 ครั้ง 
 
 

 3.5 ค าส าคัญ (Keywords):  ใช้ตัวอักษรขนำด 14 ตัวปกต ิ
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.6 รูปภาพการจัดตาราง 
      1. ก่อนแทรกข้อมูลตำรำงให้เว้น 1 บรรทัด และหลังจำกแทรกตำรำงใหเ้ว้น 1 บรรทัดกอ่นพิมพ์ค ำบรรยำย  
          ท้ำยตำรำง 
      2.  ค ำว่ำ “ตารางที่ ...” ให้พิมพ์ชิดขอบกระดำษด้ำนซ้ำยสุด โดยใช้ตวัอักษรขนำด 12 ตัวหนำ 
      3.  ชื่อตำรำง ให้ใช้ตัวอักษรขนำด 12 ปกต ิและถ้ำหำกค ำบรรยำยยำวเกินกว่ำ 1 บรรทัด ให้พิมพ์ตัวอกัษร 
           ตัวแรกของบรรทดัทีส่อง หรือบรรทดัถัดๆ ไป ให้ตรงกับตวัอักษรตัวแรกของชื่อตำรำงในบรรทัดที่หนึ่ง 
      4.  ให้สร้ำงตำรำงในคอลมัน์เท่ำนั้น โดยใช้รูปแบบตำรำงแบบเปิดซ้ำย – ขวำ 
 

     ตารางที ่1 (ชื่อตำรำง ขนำดตวัอักษร 12 ตวัอักษร) 
หัวข้อ (ใช้ตัวอักษรขนาด 12 ตัวหนา) หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 
เนื้อหำ (ขนำดตวัอักษร 12 ตัวปกต)ิ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 
เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 

 
 

 
รูปที ่1 ………........ (ตวัอักษร ขนำด 13 ตัวปกติ จัดกึ่งกลำงหน้ำ) 

 

 3.7 ส่วนอภิปรายผล หัวขอ้ขนำดตัวอกัษร 16  
      จัดชิดซ้ำยคอลัมน์ เนื้อควำม โดยให้บรรทัดแรกของทกุย่อหน้ำเยื้อง 4 ตัวอักษร  
      (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 

 3.8 ส่วนสรุป หัวข้อขนำดตวัอักษร 16  
      จัดชิดซ้ำยคอลัมน์ เนื้อควำม โดยให้บรรทัดแรกของทกุย่อหน้ำเยื้อง 4 ตัวอักษร  
      (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 
 

3. รูปแบบการพิมพ ์



 3.9 กิตติกรรมประกาศ หัวข้อขนำดตัวอักษร 16 
      ไม่ต้องใส่หมำยเลขก ำกับหน้ำหัวข้อ  (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตวัปกต)ิ 
 

 3.10 การเขียนเอกสารอ้างอิง (References) หัวข้อขนำดตัวอักษร 16 
       (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 

 3.11 การพิมพต์ารางและเอ็กบาร์ 
       - กรณทีี่มีตำรำงให้สร้ำงในคอลัมน์ ห้ำม Copy ไฟล์มำ 
       - ก ำหนดใช้เอก็บำรท์ี่ก ำหนดเท่ำนั้น  X  (S.D.)  ( X  ≥ 3.50)  ( X = 4.51) 
 

 3.12 การพิมพห์ัวขอ้ยอ่ย  (ตัวอย่าง) 
 
1. หัวขอ้หลกั (ขนาด 16 หนา) 
      1.1 ชื่อหัวข้อย่อยล ำดับทีห่นึ่ง (เคำะ 6 ตวัอกัษร ขนำด 14 ปกติ) 
           1.1.1 ชื่อหัวขอ้ย่อยล ำดับที่สอง (เคำะใหต้รงกับตัวอกัษรแรกของหัวข้อยอ่ยล ำดับที่หนึ่ง ขนำด 14 ปกติ) 
                  1.1.1.1 ชื่อหัวขอ้ย่อยล ำดับที่สำม 
                            (1) ชื่อหัวข้อย่อยของ 1.1.1.1 
                                 (1.1) ชื่อหัวขอ้ย่อยของ (1) 

 
 
 
 

   กำรส่งต้นฉบับบทควำม เพื่อให้กระบวนกำรกำรพิจำรณำบทควำม และกำรด ำเนินกำรจดัพิมพ์วำรสำรเปน็ไปอย่ำง
เรียบร้อย รวดเร็ว และถูกตอ้ง จึงจ ำเป็นต้องให้ผู้เขียนบทควำมปฏิบัติตำมข้อก ำหนดอย่ำงเคร่งครดัดังนี้ 
1.1 ใหพ้ิมพ์ผลงำนทำงวิชำกำรด้วยกระดำษ เอ 4  พิมพ์หน้ำเดียว  จ ำนวน 6-11 หน้ำ แบบคอลัมน์เดียว โดยจัดพิมพ ์
     ด้วย *** Microsoft Word (.doc.  หรือ .docx.)*** โดยใช้ชนิดและขนำดของตัวอกัษรตำมที่ก ำหนด เพื่อใหก้ำร 
     ด ำเนินกำรจัดพิมพ์บทควำมเป็นไปอย่ำงเรยีบร้อยรวดเร็ว และถูกต้อง จึงจ ำเป็นต้องให้ผู้เขียนบทควำมปฏิบัติตำม 
     รำยละเอียดที่ก ำหนดให้อย่ำงเครง่ครัด 

 

1.2 กำรส่งบทควำมจะต้องสง่มำในระบบ  https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
     จึงจะด ำเนินกำรในขั้นตอนต่อไป 

1.3 ต้นฉบับบทควำมจะต้องเปน็บทควำมที่จดัรูปแบบได้ถกูต้องตำมที่ก ำหนดเท่ำนั้น หำกบทควำมที่ส่งมำไม่ถูกตอ้ง 
     ตำมข้อก ำหนด กองบรรณาธิการจะไม่ด าเนินการใดๆ ในขั้นตอนต่อไป 

1.4 บทควำมตอ้งมีควำมชัดเจนทั้งเนือ้หำและรูปภำพประกอบบทควำม 
 

1.5 บทควำมทีต่ีพิมพ์ต้องไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ที่ใดมำก่อน  
 

1.6 ต้นฉบับบทควำมที่ส่งมำใหเ้จ้ำของบทควำมหรือผู้เขียนบทควำมตรวจควำมถูกตอ้งของตวัสะกดรูปแบบกำรจดัพิมพ์   
     บทควำมใหถู้กตอ้งตำมที่ก ำหนด  

1.7 เขยีนหรอืพิมพ์แบบฟอร์มใบสมัครสมำชิกวำรสำร และแนบหลักฐำนกำรโอนในแบบฟอร์ม ให้เรียบร้อยครบถ้วน       

1.8 กรอกแบบฟอร์มน ำส่งบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรมให้ครบถ้วนตำมที่ก ำหนด พร้อมทั้งลงนำม 
     โดยชื่อแรกเป็นชื่อผู้เขียน ชื่อที่ 2 และ 3  4  5  6  เป็นชือ่อำจำรย์ที่ปรึกษำ /ควบคุมวทิยำนิพนธ์       

1.9 กำรเตรียมบทควำมและส่งบทควำมระบุเปน็กล่องข้อควำมในบทควำมดงันี้  
     จัดส่งบทควำมต้นฉบับทำงเว็บไซตว์ำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม เข้ำสู่ระบบโดยพิมพ์  
     URL/ http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE  (มีคู่มือวิธีใชท้ำงเว็บไซต์) 
         1.9.1  สแกนเป็น pdf. และไฟล์ Microsoft Word (.doc. หรือ .docx.)  เข้ำระบบ โดยแยกตัง้ชื่อไฟล์         
 

 

4. การเตรียมต้นฉบับ /การส่งต้นฉบับบทความ เพื่อตีพิมพ์ลงวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index
http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE


                                     
 
 

5.  การตั้งชื่อไฟล์และการน าไฟล์ที่ส่งเข้าระบบ URL/ http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE 
     มีรายละเอียดดังนี้       
  5.1 ใบสมัครสมำชิก เขยีนหรอืพิมพ์ให้เรียบร้อย และสแกนไฟล์ pdf ส่งเข้ำระบบ) 

 

  5.2 ใบน ำส่งบทควำม เขยีนหรือพิมพใ์ห้เรียบร้อย และสแกนไฟล์ pdf ส่งเข้ำระบบ)  
 

  5.3 บทควำมฉบับสมบูรณ์ (ไฟล์ word.) 

 

  5.4 บทควำมฉบับตัดชื่อผู้เขียนและสังกัดออก (ไฟล์ pdf.)  
 

  5.5 กรอกข้อมลูในกำรสง่เข้ำระบบให้ครบถ้วนทุกขั้นตอน  
 

ติดต่อสอบถามโดยตรงที ่
            นำงจนัทนี  ทรัพย์แสนดี  ผู้ช่วยบรรณำธิกำรวำรสำรครุศำสตร์อตุสำหกรรม 
            โทรศพัท์ มือถือ    08 6349 6020 
            โทรศพัท์            0 2329 8000 ตอ่ 3723 
            โทรสำร             0 2329 8435 
 
ที่อยู่     งำนวำรสำรวิชำกำร คณะครุศำสตร์อตุสำหกรรมและเทคโนโลยี  
           สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคณุทหำรลำดกระบัง 
           เลขที่ 1  ซอยฉลองกรุง 1  แขวงลำดกระบัง  เขตลำดกระบงั กรุงเทพฯ 10520 

 
 

***Link....ที่เกี่ยวข้อง*** 
 

เว็บไซต์ :  https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
 

อีเมล    :  journal.ided@kmitl.ac.th 

                                                 
                                  QR Code วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 

5. การส่งบทความ 

http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE
https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index
mailto:ournal.ided@kmitl.ac.th
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