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ABSTRACT 
At the 70th Session of the United Nations General Assembly, held on September 25, 2015, at the United 
Nations Headquarters, Thailand, along with 193 United Nation (UN) member states, signed and adopted the 
2030 Agenda for Sustainable Development. This global development framework aims to achieve sustainable 
social, economic, and environmental development by 2030, ensuring that no one is left behind. The Sustainable 
Development Goals (SDGs), which serve as a guide for all countries to work together, consist of 17 main goals 
and 169 SDG targets that are universal, interconnected, and mutually reinforcing. And, there are also 247 
indicators designed to monitor and evaluate the progress of development. The SDGs can be grouped according 
to five interconnected dimensions, known as the 5Ps: People: Focus on developing and eradicating poverty 
and hunger and reducing inequality within society. Planet: Emphasize the protection and preservation of natural 
resources and climate for future generations. Prosperity: Promote well-being and a harmonious coexistence 
with nature. Peace: Uphold principles of peaceful coexistence, a peaceful society, and non-discrimination. 
Partnership: Foster collaboration among all sectors to drive the sustainable development agenda forward. 
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บทคัดย่อ 
     ในการประชุมสมัชชาสหประชาชาติ สมัยสามัญ ครั้งท่ี 70 เมื่อวันท่ี 25 กันยายน พ.ศ. 2558 ณ ส านักงานใหญ่สหประชาชาติ 
ประเทศไทยและประเทศสมาชิกสหประชาชาติรวม 193 ประเทศ ร่วมลงนามรับรองวาระการพัฒนาที่ยั่งยืน  ค.ศ. 2030 
(2030 Agenda for Sustainable Development) ซึ่งเป็นกรอบการพัฒนาของโลกเพื่อร่วมกันบรรลุการพัฒนาทางสังคม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน โดยไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง ภายในปี ค.ศ. 2030 โดยก าหนดให้มีเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) เป็นแนวทางให้แต่ละประเทศด าเนินการร่วมกัน เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
(SDGs) 17 เป้าหมาย ประกอบไปด้วย 169 เป้าหมายย่อย (SDG Targets) ที่มีความเป็นสากล เช่ือมโยงและเกื้อหนุนกัน  
และก าหนดให้มี 247 ตัวช้ีวัด เพื่อใช้ติดตามและประเมินความก้าวหน้าของการพัฒนา โดยสามารถจัดกลุ่ม SDGs ตามปัจจัย 
ที่เช่ือมโยงกันใน 5 มิติ (5P) ได้แก่ 1) การพัฒนาคน (People) โดยให้ความส าคัญกับการขจัดปัญหาความยากจนและความหวิโหย 
และลดความเหลื่อมล้ า ในสังคม 2) สิ่งแวดล้อม (Planet) ให้ความส าคัญกับการปกป้องและรักษาทรัพยากรธรรมชาติและสภาพ
ภูมิอากาศเพื่อพลเมืองโลกรุ่นต่อไป 3) เศรษฐกิจและความมั่งคั่ง (Prosperity) ส่งเสริมให้ประชาชนมีความเป็นอยู่ที่ดีและ
สอดคล้องกับธรรมชาติ 4) สันติภาพและความยุติธรรม (Peace) ยึดหลักการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ มีสังคมที่สงบสุข และไม่แบ่งแยก 
และ 5) ความเป็นหุ้นส่วนการพัฒนา (Partnership) ความร่วมมือของทุกภาคส่วนในการขับเคลื่อนวาระการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 
     ประเทศไทยได้ก าหนดแนวทางการพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560-2564  
ที่มีความสอดคล้องกับกรอบแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) มีเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable 
Development Goals : SDGs) ตามเป้าหมายทั้ง 17 เป้าหมาย โดยมีการก าหนดแนวทาง การพัฒนาภายในประเทศใน 6 
ยุทธศาสตร์ และ 10 แนวทางของแผนฯ ฉบับท่ี 12 เพื่อตอบโจทย์การพัฒนาประเทศสู่ ความมั่นคง มั่นคั่ง และยั่งยืน ในช่วงระยะ 
5 ปี การพัฒนาที่ยั่งยืน หรือ Sustainable development คือการพัฒนาที่สอดคล้องกับบริบทของสังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
เศรษฐกิจ หรือเรียกได้ว่าเป็นการพัฒนาท่ีจะต้องค านึงถึงบริบทต่าง ๆ อย่างองค์รวมในทุกมิติ โดยเป้าหมายของการพัฒนาท่ียั่งยืน
คือเน้นการอยู่ร่วมกับบริบทต่าง ๆ มีการปรับตัว ปรับเปลี่ยนอย่างเหมาะสม โดยการพัฒนาที่ยั่งยืนต้องนึกถึงคน ทุกกลุ่ม 
ที่จะต้องมุ่งเน้นให้เกิดการสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี สร้างโอกาสการเข้าถึงต่าง ๆ อย่างเท่าเทียม 
     แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและการพัฒนาที่ย่ังยืน 
     การพัฒนาเป็นค าที่มีความหมายรับรู้และถูกใช้กันมาเป็นเวลานาน แต่ความหมายของการพัฒนาก็ได้เปลี่ยนแปลงไปตาม
บริบทและตลอดห้วงเวลาแห่งประวัติศาสตร์มาโดยตลอด กล่าวอีกนัยหนึ่งความหมายของการพัฒนาเป็นสิ่งท่ีไม่เคยหยุดนิ่งและค า
ว่าพัฒนาก็ถูกน าไปใช้ในหลายวงการและหลายสาขาวิชา การพัฒนา มาจากภาษาอังกฤษคือ Development หมายถึงการ 
เปลี่ยนแปลงที่ละเล็กละน้อย โดยผ่านล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ไปสู่ระดับที่สามารถขยายตัวขึ้น เติบโตขึ้น มีการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
และเหมาะสมกว่าเดิมหรอือาจก้าวหน้าไปถึงขั้นที่อุดมสมบูรณเ์ป็นที่น่าพอใจ (Priyakorn, 1995, pp. 18-65) ส่วนในภาษาไทยนั้น การพัฒนา 
หมายถึง การท าความเจริญ การเปลี่ยนแปลงในทางที่เจริญขึ้น การคลี่คลายไปในทางที่ดี ถ้าเป็นกริยาใช้ค าว่า พัฒนา หมายความวา่
ท าให้เจริญ คือ ท าให้เติบโตได ้งอกงาม ท าให้งอกงามและมากขึ้น เช่น เจริญทางไมตรี  (Royal Institute, 1995) 
     ดังนั้นการพัฒนาในทางภาษาศาสตร์พิจารณาจากรากศัพท์จึงหมายถึง การเปลี่ยนแปลงสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เกิดความเจริญเติบโต
งอกงามและดีขึ้นจนเป็นที่พึงพอใจอันเป็นที่มาของความหมายในภาษาไทยและเป็นแนวทางในการก าหนดความหมายอื่น ๆ  
(Pholsri, 2004, pp. 1-3) การพัฒนาที่เข้าใจโดยทั่วไป มีความหมาย หมายถึงการท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากสภาพหนึ่ง 
ไปสู่อีกสภาพหนึ่งที่ดีกว่าเดิมอย่างเป็นระบบ หรือการท าให้ดีขึ้นกว่าสภาพเดิมที่เป็นอยู่อย่างเป็นระบบ (Wutthimethi, 1991)  
ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบทางด้านคุณภาพระหว่างสภาพการณ์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งในช่วงเวลาที่ต่างกัน กล่าวคือ ถ้าในปัจจุบันสภาพการณ์
ของสิ่งนั้นดีกว่าสมบูรณ์กว่าก็แสดงว่าเป็นการพัฒนา (Priyakorn, 1995, pp. 18-65) การพัฒนาในความหมายโดยทั่วไป 
จึงหมายถึงการเปลี่ยนแปลงสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เกิดคุณภาพดีขึ้นกว่าเดิม  ความหมายนี้ นับว่าเป็นความหมายที่รู้จักกันโดยทั่วไป 
เพราะน ามาใช้มากกว่าความหมายอื่น ๆ  แม้ว่าจะไม่เป็นที่ยอมรับของนักวิชาการก็ตาม (Pholsri, 2004, pp. 1-3) 
     หากกล่าวเฉพาะความหมายของค าว่า การพัฒนาในบริบทของการพัฒนาประเทศ ค าว่าการพัฒนาได้ถูกน ามาใช้ในฐานะ  
เป็นเครื่องมือในการให้ความช่วยเหลือของประเทศที่พัฒนาแล้วไปสู่ประเทศด้อยพัฒนา อันมีที่มาจากสุนทรพจน์ ของ 
ประธานาธิบดีทรูแมน แห่งสหรัฐอเมริกา ท าให้ค าว่าการด้อยพัฒนาหรือพัฒนาแล้วนี้เป็นเรื่องที่ถูกก าหนดมาจากมุมมอง 
ของประเทศตะวันตกและสหรัฐอเมริกาเป็นหลัก ท้ังนี้ โดยเนื้อแท้ก็เป็นไปเพื่อการป้องปรามการเข้าร่วมกลุ่มกับประเทศที่ม ี
อุดมการณ์แตกต่างจากสหรัฐอเมริกานั้นเอง  



Chatupol Yongsorn 
JIE., Vol. 23, No. 2   

2024 

   

A3 | P a g e  
        

     ดังนั้นการพัฒนาประเทศ จึงเป็นสิ่งที่ถูกก าหนดโดยมหาอ านาจตะวันตกที่มีต่อประเทศในเอเชียและแอฟฟริกา โดยมี
มาตรฐานการอ้างอิงอยู่ที่การพัฒนาในแบบสหรัฐอเมริกาและยุโรปฝั่งตะวันตก ดังนั้นเป้าหมาของการพัฒนาจึงมุ่งไปสู่ความ
ทันสมัย ซึ่งค าว่าความทันสมัยนี้มิได้เป็นค าใหม่ ทว่ามีพัฒนาการมาอย่างยาวนานในประวัติศาสตร์สังคมยุโรป นับแต่เมื่อเกิดการ
ปฏิวัติวิทยาศาสตร์ในยุคแสงสว่างทางปัญญาแล้ว ภาวะความทันสมัย (Modernity) จึงได้เกิดขึ้น และในที่สุดก็น ามาเป็นกรอบยึด
ส าคัญของการให้ความช่วยเหลือเพื่อการพัฒนาประเทศในด้านต่าง ๆ ผ่านองค์การระหว่างประเทศมากมาย เรียกได้ว่าเป็นการพัฒนา 
ประเทศไปสู่ความทันสมัยนั่นเอง โดยภาวะความทันสมัยนี้ประกอบด้วย 3 ประการที่แสดงถึงข้อดีของความเป็นภาวะความ
ทันสมัย (Daoudom, 2019, pp. 1-5) ได้แก่  
     1. ความทันสมัยทางเศรษฐกิจ จะดูได้จากการเติบโตของ GDP อัตราการไหลเวียนของเงินเสรี การใช้การผลิตอุตสาหกรรม
เทคโนโลยีขั้นสูง การผลิตเพื่อการค้าเสรีเพื่อให้ได้ก าไรสูงสุด การไหลของแรงงานชนบทเข้าสู่เมืองการเกิดผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
เกิดขึ้นที่มีความช านาญเฉพาะ 
     2. ความทันสมัยทางการเมืองเกิดระบบการปกครองแบบประชาธิปไตย โดยให้มีประชาชนมีสิทธิเสมอภาค มีการแบ่งแยก
อ านาจให้ประชาชนมีส่วนร่วม ผู้บริหารประเทศต้องมาจากการเลือกตั้ง  รัฐบาลต้องมีเสถียรภาพทางการเมืองโดยปราศจากการ
รัฐประหาร 
     3. ความทันสมัยในสังคม มีระบบการจัดการสาธารณสุขที่ทั่วถึง  มีระบบการขนส่งคมนาคมที่สะดวกสบายทั้งระบบหลักและ
ระบบรอง มีระบบสาธารณูปโภคที่ประชาชนเข้าถึง  มีการจัดการระบบการศึกษาให้ชายและหญิงเท่าเทียมกัน อ่านออก เขียนได้ 
มีแบบแผนที่ยึดเวลาเป็นส าคัญ มีระบบคุณธรรมลดระบบอุปถัมภ์ ค่านิยมและความเช่ือต้องเป็นวิทยาศาสตร์ 
     ในสังคมโลกมีผู้ให้ความหมายของ “การพัฒนาที่ยั่งยืนหรือ Sustainable development” ไว้หลายนิยาม ซึ่งล้วนแล้วแต่มี
ความหมายใกล้เคียงกันทั้งสิ้น แต่ค านิยามที่ได้รับการอ้างถึงจนเป็นที่ยอมรับคือค านิยามของ World Commission on Environment 
and Development หรือ Brundtland Report (United Nations, 1983, Online) ที่ได้ให้ไว้ในรายงาน “Our Common Future” ซึ่งได้
เสนอแนะว่า “การพัฒนาท่ียั่งยืนคือรูปแบบของการพัฒนาท่ีตอบสนองต่อความต้องการของคนรุ่นปัจจุบันโดยไม่ท าให้คนรุ่นต่อไป
ในอนาคตต้องประนีประนอมยอมลดทอนความสามารถในการที่จะตอบสนองความต้องการของตนเอง (Sustainable development 
is development that meets the needs of the present without compromising the ability of future generations 
to meet their own needs) กล่าวคือ การใช้ประโยชน์จากทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อผลประโยชน์ของคนรุ่นปัจจุบัน จะต้องไม่ใช้
ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลื้อง แต่ควรเป็นการใช้ทรัพยากรในเชิงอนุรักษ์และพัฒนาให้ เต็มศักยภาพอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นการพัฒนา 
ที่ยั่งยืนจะต้องพิจารณาทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และความยั่งยืนของระบบนิเวศไปพร้อม ๆ กัน 
     ส าหรับประเทศไทย ได้มีนักวิชาการหลายท่านพยายามอธิบายความหมายของการพัฒนาที่ยั่งยืนให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ที่ส าคัญคือ 
แนวคิดของพระธรรมปิฎก ป.อ.ปยุตโต (Prayut Payutto, 1987) ได้อธิบายการพัฒนาที่ยั่งยืนว่า “การพัฒนาที่ยั่งยืนมีลักษณะที่
เป็นบูรณาการ (Integrated) คือท าให้เกิดเป็น องค์รวม (Holistic) หมายความว่า องค์ประกอบทั้งหลายที่เกี่ยวข้องจะต้องมา
ประสานกันครบองค์และมีลักษณะอีกอย่างหนึ่ง คือ มีดุลยภาพ (Balance) หรือพูดอีกนัยหนึ่ง คือ การท าให้กิจกรรมของมนุษย์
สอดคล้องกับกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ” นั่นก็คือ การก าหนดแนวทางการพัฒนาจะต้องค านึงถึงปัจจัยด้านมนุษย์โดยให้คุณค่า  
ทางวัฒนธรรมรวมอยู่ในกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม รวมทั้งการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมด้วย ดังนั้นตามแนวคิดของพระธรรมปิฎก 
อาจกล่าวได้ว่า การพัฒนาที่ยั่งยืน เป็นการพัฒนาที่ครอบคลุมการพัฒนาในทุกด้านและทุกมิติ กล่าวคือ  ทั้งเศรษฐกิจ สังคม 
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม จิตใจ วัฒนธรรม ฯลฯ โดยมีคนเป็นศูนย์กลางหรือเป้าหมายของการพัฒนาเพื่อให้คนอยู่ดี 
กินดีและมีความสุขท้ังคนรุ่นนี้และคนรุ่นต่อ ๆ ไป  
     ทั้งนี้การพัฒนาที่ยั่งยืน หรือ Sustainable development คือการพัฒนาที่สอดคล้องกับบริบทของสังคม สิ่งแวดล้อม 
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ หรือเรียกได้ว่าเป็นการพัฒนาที่จะต้องค านึงถึงบริบทต่าง ๆ อย่างองค์ รวมในทุกมิติ โดยเป้าหมายของการ
พัฒนาที่ยั่งยืนคือเน้นการอยู่ร่วมกับบริบทต่าง ๆ มีการปรับตัว ปรับเปลี่ยนอย่างเหมาะสม โดยการพัฒนาที่ยั่งยืนต้องนึกถึงคน 
ทุกกลุ่มที่จะต้องมุ่งเน้นให้เกิดการสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี สร้างโอกาสการเข้าถึงต่าง ๆ อย่างเท่าเทียม ซึ่งนัก วิชาการได้เสนอ
องค์ประกอบของการพัฒนาที่ยั่งยืนไว้อย่างหลากหลาย แต่ส าหรับองค์ประกอบของการพัฒนาอย่างยั่งยืนที่มุ่งเน้นที่ความสมดุล  
ในทุกมิติของการพัฒนาจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ (Daoudom, 2019, pp. 1-5) ดังนี ้
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     1. เป็นการพัฒนาที่มุ่งผลทางเศรษฐกิจ มีเป้าหมายเพื่อสร้างความเจริญเติบโต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเน้นไปที่การเพิ่มรายได้ต่อ
หัวของประชาชนให้สูงขึ้น 
     2. ภายใต้การเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจนั้นต้องท าให้เกิดการกระจายรายได้อย่างเป็นธรรมและทั่วถึง ในกรณีนี้หมายถึงการลด
ช่องว่างระหว่าคนจนกับคนรวยให้มากที่สุด พร้อมทั้งอาจมีความจ าเป็นต้องใช้มาตรการในทางภาษี เพื่อสร้างความเป็นธรรม  
ในรายได้ให้กับคนจน 
     3. ต้องเป็นการพัฒนาที่ท าให้ประชาชนมีความสามารถในการเข้าถึงทรัพยากรได้เอง หรือสามารถมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ
เพื่อใช้ทรัพยากรรวมไปถึงการท าให้การเข้าถึงทรัพยากรเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการลดความไม่เป็นธรรมทางสังคม  ทั้งนี้มิได้
หมายถึงทรัพยากรธรรมชาติอย่างเดียวแต่หมายถึงทรัพยากรทางอ านาจ ทรัพยากรทางการเงิน ทุนเศรษฐกิจ ทุนมนุษย์  
ทุนทางสังคม ทุนสัญลักษณ์และทุนวัฒนธรรมด้วย 
     4. การพัฒนาที่ด าเนินการไปตามองค์ประกอบข้อที่ 1-3 นั้นจะต้องมีการใช้ทรัพยากรทางธรรมชาติอย่างระมัดระวังไม่ทิ้ง  
มลพิษและท าลายสิ่งแวดล้อม อย่างค านึงถึงสิทธิในการมีชีวิตที่ดีและสิทธิในทรัพยากรของคนรุ่นต่อ ๆ ไป 
     โดยที่ผ่านมาองค์กรสหประชาชาติมีเป้าหมายการพัฒนาแห่งสหัสวรรษ (Millennium Development Goals: MDGs) 
ได้สิ้นสุดลงในปี พ.ศ. 2558 สหประชาชาติจึงได้ริเริ่มกระบวนการหารือเพื่อก าหนดวาระการพัฒนาภายหลังปี พ.ศ.  2558 
(Post-2015 Development Agenda) ตามกระบวนทัศน์ “การพัฒนาท่ียั่งยืน” โดยประเด็นส าคัญของวาระการพัฒนาภายหลงัปี 
พ.ศ. 2558 คือ การจัดท าเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) เพื่อใช้เป็นเป้าหมายใหม่ 
ในการพัฒนาไปจนถึงปี ค.ศ. 2030 
     จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าการพัฒนาที่ยั่งยืน แท้จริงแล้วก็เป็นเป้าหมายที่แปรเปลี่ยนไปของการพัฒนาที่มีการ
ขับเคลื่อนมาอย่างยาวนานตั้งแต่ยุคหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 การพัฒนาที่ยั่งยืนเป็นความพยายามขององค์กรสากลระดับโลก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือองค์การสหประชาชาติในอันที่จะท าให้การพัฒนาบรรลุเป้าหมายสูงสุดอย่างแท้จริงและแก้ไขข้อบกพร่อง
ผิดพลาดของการพัฒนาที่ผ่านมาในอดีตเป็นการสร้างความสมดุลของการพัฒนาในทุกมิติมากยิ่งขึ้น ท าให้การระบุและปฏิบัติการ
เพื่อการพัฒนามีทางเลือกมากยิ่งขึ้นส าหรับประเทศ ท้องถิ่น และชุมชนต่าง ๆ อย่างไรก็ตามในการวิจัยนี้ผู้วิจัยมุ่งให้ความสนใจ  
ต่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนตามความหมายและเป้าหมายตลอดจนตัวช้ีวัดที่องค์การสหประชาชาติได้ก าหนดขึ้นนับแต่ปี ค.ศ. 2015 
เป็นต้นมา  
     เป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน Sustainable Development Goals (SDGs) 
     “การพัฒนาอย่างยั่งยืน” เป็นกระแสที่มีการกล่าวผ่านสื่อต่าง ๆ อย่างกว้างขวางและต่อเนื่อง นับตั้งแต่ประเทศสมาชิกของ
องค์การสหประชาชาติทั้ง 193 ประเทศ มีฉันทามติรับรองและประกาศเป็น “เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน” หรือ Sustainable 
Development Goals (SDGs) 17 ประการภายใน พ.ศ. 2573 ซึ่งเป้าหมายดังกล่าวเป็นความท้าทายของคนไทยทั้งประเทศ 
และของทุกประเทศในโลกด้วย ในการสร้างความเจริญก้าวหน้าที่มีความสมดุลและสอดคล้องกันในระบบต่าง ๆ  ของโลกทั้งด้าน 
เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อประชาคมโลกจะได้อยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข ซึ่งปั จจุบันโลกก าลังเผชิญปัญหาความ 
ไม่ยั่งยืนจากหลายมิติทั้งด้านสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม และสันติภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาความยากจนยังคงเป็นปัญหา
ส าคัญของโลกที่เหนี่ยวรั้งมิให้ผู้คนจ านวนมากสามารถบรรลุการมีชีวิตที่ดีได้ ปัญหาความยากจนนี้มิใช่เพียงแต่ในมิติเศ รษฐกิจ
เท่านั้นแต่รวมถึงมิติในด้านสุขภาพ ความมั่นคงทางอาหาร การเข้าถึงโอกาสทางการศึกษา การพัฒนาเศรษฐกิจเป็นไป  
ในแบบที่ไม่ครอบคลุมและไม่ยั่งยืน การพัฒนาเศรษฐกิจที่ผ่านมานั้นขาดกลไกกระจายผลประโยชน์จากการพัฒนาที่เป็นธรรม 
ก่อให้เกิดความไม่เท่าเทียมกันในหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นความไม่เท่าเทียมทางรายได้ ความไม่เท่าเทียมในการเข้าถึงทรัพยากร 
ทางเศรษฐกิจ และความไม่เท่าเทียมของโอกาสทางสังคมและการเมือง ซึ่งความไม่เท่าเทียมนี้เกิดขึ้นทั้งในระดับภายในประเทศ
และระหว่างประเทศ กระบวนการผลิตทางเศรษฐกิจ ทั้งอาหาร พลังงาน สินค้าอุตสาหกรรม และการบริการต่าง ๆ มีส่วนส าคัญ
ในการเพิ่มแรงกดดันให้แก่ขอบเขตของผืนพิภพ (Rockstrom et al., 2009, pp. 1-33) ส่งผลให้เกิดปัญหาการเปลี่ยนแปลง 
สภาพภูมิอากาศ ปัญหามลพิษในแหล่งน้ าและอากาศ ปัญหาการจัดการของเสีย การสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ และการ 
สูญพันธุ ์และการเปลี่ยนแปลงการใช้ที่ดินท่ีน าไปสู่การสูญเสียพื้นท่ีป่า ซึ่งย้อนกลับไปส่งผลลบต่อปัญหาอื่น ๆ ด้วย 
     ปัจจุบันในยุคดิจิทัลมีความสะดวกสบายและการบริโภคอย่างฟุ้งเฟ้อ  กลายเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต มนุษย์ถูกกระแสสื่อ
ครอบง าด้วยโฆษณาชวนเช่ือให้ซื้อคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ รถยนต์ และเสื้อผ้าใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา ศูนย์การค้าใหม่  ๆ 
เกิดขึ้นมาเรื่อย ๆ และวัฒนธรรมการบริโภคนิยมกระตุ้นให้มนุษย์ใช้จ่ายและใช้ชีวิตที่เกินตัว ขณะเดียวกัน  ความต้องการวิธีคิด 
และพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีแสดงออกผ่านความถี่ในการท่องเที่ยว หรือนิสัยรักสบาย ยิ่งกระตุ้นให้วงจรความฟุ่มเฟือย และสิ้นเปลือง 
มีมากขึ้น ท้ังหมดนี้น าไปสู่สถานการณ์ที่น่าวิตก ประชากรที่อาศัยอยู่บนโลกกว่า 7,400 ล้านคน ใช้ทรัพยากรเกินกว่าที่ธรรมชาติ
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จะสามารถผลิตทดแทนได้ทันใน 1 ปี ถึง 1.5 เท่า มนุษย์ต้องการโลกอีก 1.5 ใบ หากต้องผลิตทรัพยากรให้ทันกับความต้องการ 
ที่ไม่มีวันสิ้นสุดของมนุษย์ ด้วยเหตุนี้เอง แนวคิด “การพัฒนาที่ยั่งยืน” จึงเกิดขึ้น เพื่อเรียกร้องให้ชาวโลกเปลี่ยนวิถีการด าเนินชีวิตใหม่ 
และได้มีการพูดถึงแนวคิดนี้กันมากขึ้นทั่วทุกมุมโลก โดยได้รับการบรรจุเป็นวาระการประชุมนานาชาติต่าง ๆ ที่จัดโดย 
ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน อีกท้ังค าว่า “ยั่งยืน” ยังกลายเป็นค าส าคัญและใช้กันอย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นในภาคการท่องเที่ยว 
ภาคการผลิต ไปจนถึงในแวดวงสถาปัตยกรรม จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจของชาติ  การเงิน การธนาคาร การตลาด และในแวดวง 
การศึกษา (Thampiya & Kerdchokchai, 2019, pp. 1-7) 
     การพัฒนาในด้านอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในช่วง 4 ทศวรรษท่ีผ่านมา เป็นการ พัฒนาท่ีก่อให้เกิดผลกระทบ
และความเสียหายต่อทรัพยากรโลกเป็นอย่างมาก ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกรวม 189 ประเทศ ได้รวมตัวกันในการประชุมองค์ 
การสหประชาชาติที่มหานครนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา และเห็นพ้องต้องกันในการตั้งเป้าหมายการพัฒนาทั้งในระดับชาติและระดับ
สากลที่ทุกประเทศ จะด าเนินการร่วมกันให้ได้ภายในปี 2558  
     โดยเป้าหมายดังกล่าวเรียกว่า เป้าหมายการพัฒนาแห่งสหัสวรรษ หรือ Millennium Development Goals (MDGs) 
อันประกอบด้วย 8 เป้าหมายหลัก คือ  
     1) ขจัดความ ยากจนและความหิวโหย  
     2) ให้เด็กทุกคนได้รับการศึกษาระดับประถมศึกษา  
     3) ส่งเสริมความเท่าเทียมกันทางเพศและบทบาทสตรี  
     4) ลดอัตราการตายของเด็ก  
     5) พัฒนาสุขภาพของสตรีมีครรภ์ 
     6) ต่อสู้กับโรคเอดส์ มาลาเรีย และโรคส าคัญอื่น ๆ  
     7) รักษาและจัดการสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน 
     8) ส่งเสริมการเป็นหุ้นส่วนเพื่อ การพัฒนาในประชาคมโลก 
     ในการประชุมสมัชชาสหประชาชาติ สมัยสามัญ ครั้งที่ 70 เมื่อวันที่ 25 กันยายน 2558 ณ ส านักงานใหญ่สหประชาชาติ 
ประเทศไทยและประเทศสมาชิกสหประชาชาติรวม 193 ประเทศ ร่วมลงนามรับรองวาระการพัฒนาที่ยั่งยืน ค.ศ. 2030 
(2030 Agenda for Sustainable Development) ซึ่งเป็นกรอบการพัฒนาของโลกเพื่อร่วมกันบรรลุการพัฒนาทางสังคม 
เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน โดยไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง ภายในปี ค.ศ. 2030 โดยก าหนดให้มีเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) เป็นแนวทางให้แต่ละประเทศด าเนินการร่วมกัน  
     เพื่อให้เกิดความต่อเนื่องของการพัฒนาองค์การสหประชาชาติจึงได้ก าหนดเป้าหมายการพัฒนาขึ้ นใหม่โดยอาศัยกรอบ
ความคิดที่มองการพัฒนาเป็นมิติ (Dimensions) ของเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ให้มีความเช่ือมโยงกัน เรียกว่า เป้าหมาย
การพัฒนาท่ียั่งยืน หรือ Sustainable Development Goals (SDGs) ซึ่งจะใช้เป็นทิศทางการพัฒนาตั้งแต่เดือนกันยายน ปี 2558 
ถึงเดือนสิงหาคม 2573 ครอบคลุมระยะเวลา 15 ปี โดยประกอบไปด้วย 17 เป้าหมาย คือ 

 GOAL 1. ขจัดความยากจน : No poverty 
 GOAL 2. ขจัดความหิวโหย : Zero hunger 
 GOAL 3. มีสุขภาพและความเป็นอยู่ท่ีดี : Good health and well-being 
 GOAL 4. การศึกษาท่ีเท่าเทียม : Quality education 
 GOAL 5. ความเท่าเทียมทางเพศ : Gender equality 
 GOAL 6. การจัดการน้ าและสุขาภิบาล : Clean water and sanitation 
 GOAL 7. พลังงานสะอาดที่ทุกคนเข้าถึงได้ : Affordable and clean energy 
 GOAL 8. การจ้างงานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ : Decent work and economic growth 
 GOAL 9. อุตสาหกรรม นวัตกรรม โครงสร้างพื้นฐาน : Industry, innovation and infrastructure 
 GOAL 10. ลดความเหลื่อมล้ า : Reduced inequality 
 GOAL 11. เมืองและถิ่นฐานมนุษย์อย่างยั่งยืน : Sustainable cities and communities 
 GOAL 12. แผนการบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน : Responsible consumption and production 
 GOAL 13. การรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ : Climate action 
 GOAL 14. การใช้ประโยชน์จากมหาสมุทรและทรัพยากรทางทะเล : Life below water 
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 GOAL 15. การใช้ประโยชน์จากระบบนิเวศทางบก : Life on land 
 GOAL 16. สังคมสงบสุข ยุติธรรม ไม่แบ่งแยก : Peace and justice strong institutions 
 GOAL 17. ความร่วมมือเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน : Partnerships to achieve the goal 
 

การจัดอันดับมหาวิทยาลัยระดับโลกที่มีการดําเนินงานเพ่ือสนับสนุนเป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) 
     แนวทางการจัดอันดับมหาวิทยาลัยระดับโลกที่มีการด าเนินงานเพื่อสนับสนุนเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน ( Sustainable 
Development Goals: SDGs) มีรายละเอียดเบื้องต้น (Timer Higher Education, 2021, pp. 1-5) ดังนี้  
     Times Higher Education (THE) เป็นองค์กรจัดอันดับ มหาวิทยาลัยระดับโลกที่มีการด าเนินงานเพื่อสนับสนุนเป้าหมาย 
การพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ประชาคมทั่วโลกได้ตกลงใช้เป็นกรอบในการ
ด าเนินงานด้านการพัฒนาร่วมกัน โดยองค์การสหประชาชาติ (UN) ได้ก าหนดเป้าหมายเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน จ านวน 17 เป้าหมาย 
เน้นการพัฒนาที่ครอบคลุม (Inclusive) มุ่งการเปลี่ยนแปลง (Transformative) และการบูรณาการ (Integrated) โดยมีเจตนารมณ์ของ
เป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนว่า “เราจะไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง” (Leave No One Behind)  
     เป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน (Sustainable Development Goals หรือ SDGs) เป็นการ เรียกร้องให้เกิดการปฏิบัติอย่าง 
เร่งด่วนเพื่อให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืน จากทุกประเทศสมาชิกแห่ง สหประชาชาติตั้งแต่ปี 2558 ในลักษณะความร่วมมือระดับโลก
จากท้ังประเทศท่ีพัฒนาแล้วและประเทศท่ี ก าลังพัฒนา ซึ่งทุกประเทศตระหนักดีว่าการขจัดความยากจนและการกีดกันด้านตา่ง ๆ 
จ าเป็นต้องด าเนินการควบคู่ไปกับกลยุทธ์ด้านการส่งเสริมสุขภาพและการศึกษา การลดความเหลื่อมล้ า และการกระตุ้นการเติบโต
ทางเศรษฐกิจ ในขณะเดียวกันก็ต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและ  ผลกระทบที่ตามมา ได้แก่การอพยพ 
เชิงบังคับของสัตว์ป่า การด าเนินการเพื่อรักษามหาสมุทรและผืนป่า ทั่วโลก เป็นต้น 
     แม้ว่าเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืนไม่ได้เน้นไปที่การศึกษาระดับอุดมศึกษา แต่เพื่อให้สามารถบรรลุเป้าหมายได้ภายใน  
ปี 2573 จึงจ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจากภาคส่วนต่าง ๆ ร่วมกันท างานเชิงบูรณาการพร้อมทั้งรวบรวมทรัพยากรทางการเงิน 
ความรู้และความเช่ียวชาญ ดังนั้น มหาวิทยาลัยและสถาบันอุดมศึกษาจึงกลายเป็นหนึ่งในทรัพยากรหลักดังกล่าว การจัดอันดับ
ผลกระทบ (Impact rankings) เป็นความพยายามระดับโลกครั้งแรกในการ ประเมินความก้าวหน้าของมหาวิทยาลัยที่ได้
ด าเนินการเกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งการจัด อันดับผลกระทบดังกล่าวสามารถเป็นตัวเร่งให้เกิดการปฏิบัติอย่าง
จริงจัง เป็นกลไกท าให้มหาวิทยาลัย ตระหนักถึงความรับผิดชอบและเป็นโอกาสทีม่หาวิทยาลัยจะได้เน้นย้ าถึงผลงานท่ีผ่านมา  
     แนวทาง (Approach) การจัดอันดับ 
     การจัดอันดับแบบนี้ถูกออกแบบมาเพื่อให้มหาวิทยาลัยต่าง ๆ สามารถเข้าร่วมได้มากขึ้น กล่าวคือ มีการจ ากัดจ านวนข้อมูลที ่
จ าเป็นส าหรับการเข้าร่วมไว้อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของการจัดอันดับนี้ ท าให้ทุกมหาวิทยาลัยสามารถให้ข้อมูล  
ในลักษณะเดียวกันได้ นอกจากนี้การจัดอันดับแบบนี้ท าให้มหาวิทยาลัยทยังไม่เคยเข้าร่วมการจัดอันดับแบบเก่าสามารถเข้าร่วมได้
ดังนั้นเพื่อให้การจัดอันดับมีประสิทธิภาพสูงสุด จึงจ าเป็นต้องเปิดโอกาสให้หลายมหาวิทยาลัยทั่วโลกสามารถเข้ามามีส่วนร่วมได้ 
     การเข้าร่วม (Participation) การจัดอันดับ 
     การจัดอันดับนี้เปิดโอกาสให้มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ทั้งที่สอนในระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่าปริญญาตรี  สามารถเข้าร่วมได้ 
และถึงแม้ว่างานวิจัยจะเป็นส่วนหนึ่งของการจัดอันดับนี้ แต่ก็ไม่มีการก าหนดงานวิจัยขั้นต่ าส าหรับการเข้าร่วม  Times Higher 
Education (THE) ขอสงวนสิทธ์ิในการปฏิเสธการเข้าร่วมของมหาวิทยาลัยที่ให้ข้อมูลเป็นเท็จ หรือมหาวิทยาลัยที่มีนโยบายไม่ตรง
เป้าหมายของ SDG 
     กลไก (Mechanism) การจดัอันดับ 
     เกณฑ์การประเมินถูกสร้างขึ้นแตกต่างกันของแต่ละ SDG มหาวิทยาลัยที่จัดส่งข้อมูลเพื่อเข้าร่วมการจัดอันดับจะได้รับคะแนน
และอันดับในแต่ละ SDG ที่ส่งข้อมูล มหาวิทยาลัยที่ประสงค์จะเข้ารับการจัดอันดับในภาพรวมจ าเป็นต้องส่งข้อมูลอย่างน้อย 4 
SDG หนึ่งในนั้นคือ SDG 17 การสร้างความร่วมมือระดับสากลต่อการพัฒนาที่ยั่งยืน หากมหาวิทยาลัยใดส่งข้อมูลไม่ครบ 4 SDG 
มหาวิทยาลัยนั้นก็ยังคงได้รับการจัดอันดับในแต่ละ SDG ที่ส่งข้อมูล คะแนนรวมเกิดจากการน าคะแนนของ SDG 17 (ร้อยละ 22 
ของคะแนนทั้งหมด) รวมกับคะแนน จาก SDG อื่น ๆ ที่มีคะแนนมากที่สุดอีก 3 SDGs (แต่ละ SDGs มีคะแนนร้อยละ 26 
ของคะแนนท้ังหมด) คะแนนของแต่ละ SDG จะอิงตามเกณฑ์ช้ีวัด (Metric) ของ SDG นั้น ๆ และแต่ละเกณฑ์ช้ีวัดจะมรีายละเอยีด
และตัวช้ีวัดย่อย (Indicator) คะแนนสูงสุดของแต่ละเกณฑ์ช้ีวัดจะขึ้นอยู่กับการจัดสรรร้อยละ ภายในของ SDG นั้น และร้อยละ
โดยประมาณจากคะแนนรวมทั้งหมดในกรณีที่ใช้ SDG นั้นในการจัดอันดับในภาพรวมของมหาวิทยาลัย  
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     วิธีการคํานวณเกณฑ์ชี้วัดทั่วไป: การวิจัย (General metric calculation notes: Research)  
     ส าหรับการจัดอันดับในปี 2564 เกณฑ์ช้ีวัดการวิจัยทั้งหมดจะถูกประเมินโดยการเทียบกับผลการ ค้นหาในระบบ Scopus 
ท าให้ได้ข้อมูลที่แคบลงเหลือเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับ SDG กระบวนการค้นหาข้อมูลดังกล่าวใช้เทคนิคแมชชีนเลิร์นนิ่ง
ในการตรวจสอบเอกสารเพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น วิธีการนี้จะถูกน ามาใช้ส าหรับการประเมินเพื่อจัดอันดับของ ปี 
2565 เช่นเดียวกัน วิธีการค้นหาค าคีย์เวิร์ดของแต่ละ SDG นอกจากการใช้วิธีสืบค้นข้อมูลจากระบบ Scopus แต่ละ SDG ก็จะมี
รายละเอียดเฉพาะของเกณฑ์ช้ีวัดด้านการวิจัยอีกด้วยในแต่ละ SDG คะแนนด้านการวิจัยจะมีสัดส่วนคะแนนสูงสุดถึงร้อยละ 27 
(เทียบเท่ากับ ประมาณร้อยละ 7 ของคะแนนรวมทั้งหมด)  
     หลักฐานที่แสดงจะถูกประเมินคะแนนตามวิธีการค านวณอย่างง่าย กล่าวคือ คะแนนจะได้มาก หรือน้อยขึ้นอยู่กับหลักฐาน 
ที่จะย่ืนว่าสามารถตอบตัวช้ีวัดนั้นได้ตรงประเด็นมากน้อยเพียงใด กล่าวคือ เมื่อมีการแสดงหลักฐานหากหลักฐานที่แสดงนั้น
สามารถตอบค าถามได้ครบถ้วนจะได้ 1 คะแนน หากตอบค าถามได้บางส่วนจะได้ 0.5 คะแนน หรือหากไม่สามารถตอบค าถามได้
เลยจะได้ 0 คะแนน และหากมหาวิทยาลัยไม่สามารถแสดงหลักฐานใด ๆ เพื่อตอบเกณฑ์ช้ีวัดนั้นได้ก็จะได้คะแนนเท่ากับ 0 เช่นกัน  
     โครงการริเร่ิมเพ่ือความยั่งยืนของการศึกษาระดับอุดมศึกษา  
     ในการประชุมนโยบายระดับสูงของสหประชาชาติในปี 2564 โครงการริเริ่มเพื่อความยั่งยืนของ การศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ได้ท าการเปิดตัวข้อตกลง 3 ฉบับท่ีออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการประเมินความ ยั่งยืนของการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ในการนั้น 
THE  ได้ลงนามเห็นชอบในข้อตกลงฉบับแรก ซึ่ง THE มุ่งมั่นท่ีจะบรรลุเป้าหมายหรือแม้กระทั่งบรรลุเกินค่าเป้าหมายที่ตั้งไว้  
     การปรับปรุงอันดับ (Rankings improvement)  
     การจัดอันดับนี้ถูกออกแบบมาด้วยความตั้งใจอย่างที่สุด อย่างไรก็ตามต้องยอมรับว่าการจัดอันดับจะน ามาซึ่งความล าเอียง  
ท าให้  THE กระตือรือร้นที่จะพัฒนาแนวทางการจัดอันดับต่อไป เพื่อให้แน่ใจว่าแนวทางนั้น เหมาะสมกับบทบาทของ 
สถาบันอุดมศึกษาในการตอบสนองต่อ SDG โดยให ้ความส าคัญกับความแตกต่างด้านวัฒนธรรมและด้านระบบของมหาวิทยาลัยทั่วโลก  
     นโยบายการแก้ไข (Corrections policy)  
     ในกรณีที่ THE ได้ท าการค านวณผิดพลาด Times Higher Education (THE) จะท าการแก้ไขการจัดอันดับตามนโยบายการ
แก้ไขที่มีอยู่ ในกรณีที่ THE ได้ท าการประเมินคะแนนจากหลักฐานที่ยื่นไว้ การตัดสินใจของ THE ถือเป็นที่สิ้นสุด อย่างไรก็ตาม 
THE มีความยินดีที่จะรับฟังความคิดเห็นที่จะช่วยให้การตอบค าถามเกณฑ์ช้ีวัดเกิด ความชัดเจนยิ่งขึ้น หรือข้อเสนอแนะที่จะช่วย
ให้เพิ่มค าถามใหม่ และอาจน าค าถามที่มีความเกี่ยวข้องน้อยลงออกไปได้ นอกจากจะมีการจัดอันดับมหาวิทยาลัยตา่ง ๆ ของแต่ละ 
SDG แล้ว ก็ยังมีการจัดอันดับมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในภาพรวมของทุก SDG อีกด้วย มหาวิทยาลัยที่ประสงค์จะรับสิทธิ์ในการจัด
อันดับในภาพรวม จะต้องจัดส่งข้อมูลเพื่อตอบเกณฑ์ช้ีวัดส าหรับ SDG 17 และ SDG อื่น ๆ อีกสามรายการ ในกรณีที่มหาวิทยาลัย
ส่งข้อมูลมากกว่า 3 SDG ทาง THE จะเลือกเอาเฉพาะ 3 SDG แรกที่มีคะแนนสูงสุดมาคิดในการจัดอันดับในภาพรวม โดยการ
ค านวณคะแนนรวม (Calculating the overall score) ในการค านวณคะแนนภาพรวมจะมีการก าหนดสัดส่วนไว้ ดังนี้ SDG 17: 
22% (SDG 17 คิดเป็นร้อยละ 22) ส่วน Top three SDGs: each 26% (อีก 3 SDG คิด SDG ละร้อยละ 26)  
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ABSTRACT 
From the book title is "Guidance for Generative AI in Education and Research" for teachers, or this book serves 
as part of the guidelines for using Generative AI (GenAI) in the fields of education and research. This book was 
written by W. Holmes and F. Miao in 2 0 2 3 . This book addresses the rapid emergence of publicly available 
Generative AI tools, with the release of new versions outpacing the establishment of national regulatory 
frameworks. The lack of national regulations on GenAI in most countries raises concerns about user data privacy 
and leaves educational institutions unprotected and largely unprepared to scrutinize these tools. UNESCO has 
issued the first global guidelines on GenAI in education, aiming to support countries in taking immediate action, 
formulating long-term policies, and developing human capacity to ensure that people can effectively use AI 
and enhance their work with Generative AI. 
 
 บทคัดย่อ  
     จากหนังสือเรื่อง "Guidance for Generative AI in Education and Research" for teachers หรือแนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
รังสรรค์ส าหรับการศึกษาและวิจัย  หนังสือเล่มนี้ เป็นส่วนหนึ่งของหนังสือหรือค าแนะน าส าหรับ generative AI หรือ
ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ในด้านการศึกษาและการวิจัย ซึ่งคุณดับเบิลยู โฮล์มส์ เอฟ เมียว-เขียนข้ึนในปี 2023 เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ที่เปิดเผยต่อสาธารณะก าลังเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และการเปิดตัวเวอร์ชันท าซ้ าก าลังแซงหน้าการ
ปรับกรอบการก ากับดูแลระดับชาติ ซึ่งการไม่มีกฎระเบียบระดับชาติเกี่ยวกับ GenAI ในประเทศส่วนใหญ่ท าให้ความเป็นส่วนตัว
ของข้อมูลของผู้ใช้ สถาบันการศึกษาที่ไม่ได้รับการคุ้มครอง และส่วนใหญ่ไม่ได้เตรียมพร้อมที่จะตรวจสอบเครื่องมือ องค์การ
ยูเนสโกมีค าแนะน าระดับโลกฉบับแรกเกี่ยวกับ GenAI ในด้านการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนประเทศต่าง ๆ  
ในการด าเนินการทันที วางแผนนโยบายระยะยาว และพัฒนาขีดความสามารถของมนุษย์เพื่อให้มั่นใจว่ามนุษย์สามารถท่ีจะใช้งาน 
AI ได้อย่างเหมาะสมและพัฒนางานของตนเองด้วย Generative AI 
 
 

     ในส่วนของค าน าโดย สเตฟาเนีย จานนินี ผู้ช่วยผู้อ านวยการใหญ่ด้านการศึกษาของ UNESCO ได้กล่าวไว้ว่า 
     ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) เป็นที่รู้จักของสาธารณชนในช่วงปลายปี 2022 ด้วยการเปิดตัว ChatGPT 
ซึ่งกลายเป็นแอปพลิเคชันที่เติบโตเร็วที่สุดในประวัติศาสตร์ ด้วยพลังในการเลียนแบบความสามารถของมนุษย์ในการผลิตเอาต์พุต 
เช่น ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ เพลง และรหัสซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน GenAI เหล่านี้ท าให้เกิดความปั่นป่วน ขณะนี้ผู้คนหลายล้าน
คนได้ใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ในชีวิตประจ าวัน และศักยภาพในการปรับโมเดลให้เข้ากับแอปพลิเคชัน AI ในหลาย ๆ ด้านดู
เหมือนจะไร้ขีดจ ากัด 
     ความสามารถท่ีหลากหลายส าหรับการประมวลผลข้อมูลและการผลิตความรู้อาจมีผลกระทบอย่างมากต่อการศึกษา เนื่องจาก
ความสามารถเหล่านี้จ าลองการคิดระดับสูงซึ่งเป็นรากฐานของการเรียนรู้ของมนุษย์ เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์สามารถ
สร้างการเขียนและการสร้างสรรค์งานศิลปะในระดับพื้นฐานได้โดยอัตโนมัติมากขึ้นเรื่อย ๆ เครื่องมือเหล่านี้จึงบังคับให้ผู้ก าหนด
นโยบายด้านการศึกษาและสถาบันต่าง ๆ ต้องกลับมาทบทวนว่าท าไม อะไร และวิธีที่เราเรียนรู้ สิ่งเหล่านี้ถือเป็นข้อควรพิจารณา 
ที่ส าคัญส าหรับการศึกษาในยุคใหม่ของยุคดิจิทัล 
     เอกสารเผยแพร่นี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนการวางแผนกฎระเบียบ นโยบาย และการพัฒนาขีดความสามารถของมนุษย์ที่
เหมาะสม เพื่อให้มั่นใจว่า GenAI กลายเป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน ์และเสริมศักยภาพครู ผู้เรียน และนักวิจัยอย่างแท้จริง 
     ในหนังสือเล่มนี้ จะเสนอขั้นตอนส าคัญส าหรับหน่วยงานภาครัฐในการควบคุมการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ 
หรือ Generative AI นอกจากนี้ยังน าเสนอกรอบการท างานและตัวอย่างที่ เป็นรูปธรรมส าหรับการก าหนดนโยบายและการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่ช่วยให้ใช้เทคโนโลยีนี้ในด้านการศึกษาอย่างมีจริยธรรมและมีประสิทธิภาพ และในตอนท้ายที่สุดได้มี
การเรียกร้องให้ประชาคมระหว่างประเทศพิจารณาผลกระทบระยะยาวที่ลึกซึ้งของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ หรือ Generative AI 
ส าหรับวิธีที่เราเข้าใจความรู้และก าหนดเนื้อหาการเรียนรู้ วิธีการและผลลัพธ์ ตลอดจนวิธีที่เราประเมินและตรวจสอบการเรียนรู้ 
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     จากค าแนะน าของ UNESCO เกี่ยวกับจริยธรรมของปัญญาประดิษฐ์ประจ าปี 2021 ค าแนะน าดังกล่าวได้รับการยึดถือใน
แนวทางมนุษยนิยมในการศึกษาที่ส่งเสริมสิทธิ เสรีของมนุษย์ การไม่แบ่งแยก ความเท่าเทียม ความเท่าเทียมทางเพศ 
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและภาษา ตลอดจนความคิดเห็นและการแสดงออกพหูพจน์ นอกจากนี้ยังตอบสนองต่อการ
เรียกร้องของรายงานปี 2021 ของคณะกรรมาธิการระหว่างประเทศว่าด้วยอนาคตของการศึกษา การจินตนาการถึงอนาคตของเรา
ร่วมกัน: สัญญาทางสังคมฉบับใหม่ส าหรับการศึกษาเพื่อก าหนดความสัมพันธ์ของเรากับเทคโนโลยีใหม่ โดยเป็นส่วนส าคัญของ
ความพยายามของเราในการต่ออายุสังคม สัญญาเพื่อการศึกษา “AI จะต้องไม่แย่งชิงสติปัญญาของมนุษย์ แต่เชิญชวนให้เรา
พิจารณาความเข้าใจที่เราก าหนดไว้เกี่ยวกับความรู้และการเรียนรู้ของมนุษย์อีกคร้ัง” ฉันหวังว่าค าแนะน านี้จะช่วยให้เรา
ก าหนดขอบเขตใหม่ของการศึกษาและแจ้งการคิดโดยรวมและการด าเนินการรว่มกันท่ีสามารถน าไปสู่อนาคตการเรียนรูด้ิจิทัลทีย่ดึ
มนุษย์เป็นศูนย์กลางส าหรับทุกคน 

 

สเตฟาเนีย จานนิน ีผู้ช่วยผู้อ านวยการใหญ่ด้านการศึกษาของ UNESCO 
จากค าน าในหนังสือเล่มนี้ท าให้เกิดความตั้งใจที่จะสรุปหนังสือ "แนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ในการศึกษาและ

การวิจัย" ส าหรับนักการศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการน าปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน การวิจัย และ
กิจกรรมอื่นของนักการศึกษา ในหนังสือเล่มนี้ประกอบไปด้วยเอกสารทั้งหมด 45 หน้า รวมปกแล้ว ภายในประกอบไปด้วยเนื้อหา
ทั้งสิ้น 6 บท ซึ่งพอจะสรุปได้ดังนี้ 
     1. บทน าสู่ปัญญาปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI):                   

o ปัญญาประดิษฐร์ังสรรค์ (GenAI) หมายถึงเทคโนโลยีปญัญาประดิษฐ์ท่ีสามารถสร้างเนื้อหาใหม่ เช่น ข้อความ 
รูปภาพ วิดีโอ เพลง และโค้ดซอฟต์แวร ์

o การเปิดตัว ChatGPT ในปลายปี 2022 ถือเป็นก้าวส าคัญที่ท าให้ GenAI ถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย 
o เครื่องมือ GenAI ก าลังพัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดโอกาสและความท้าทายใหม่ ๆ ในหลายภาคส่วน รวมถึง

การศึกษาด้วย 
 

ตารางที่ 1 เทคนิคที่ใช้ใน AI  ที่สร้างผลลัพธ์ได้เอง 
การเรียนรู้ของเครื่อง (ML) รูปแบบของ AI ที่ใช้ข้อมูลในการปรับปรงุประสิทธิภาพโดยอัตโนมัติ 
เครือข่ายประสาทเทียม (ANN) รูปแบบของ ML ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากโครงสร้างและการท างานของสมอง

มนุษย์ (เช่น การเชื่อมต่อแบบซินแนปสร์ะหว่างเซลล์ประสาท) 
AI ที่สร้างข้อความ (Text generative AI)  
ทรานส์ฟอร์เมอร์ทั่วไป (General-purpose transformers) รูปแบบของ ANN ที่สามารถมุ่งเน้นไปที่ส่วนต่าง ๆ ของข้อมูลเพื่อพจิารณาวา่พวก

เขาเกี่ยวข้องกันอย่างไร 
แบบจ าลองภาษาขนาดใหญ ่(LLM) รูปแบบของทรานส์ฟอร์เมอร์ทัว่ไปที่ได้รับการฝึกฝนด้วยข้อมูลขอ้ความจ านวน

มหาศาล 
ทรานส์ฟอร์เมอร์ที่ฝึกฝนมาแลว้ (GPT) รูปแบบของ LLM ที่ได้รับการฝกึฝนด้วยข้อมูลขนาดใหญ่มากยิ่งขึ้น ท าให้

แบบจ าลองสามารถจับความละเอยีดของภาษาและสร้างข้อความที่สอดคล้องและรู้
บริบทได้ 

AI ที่สร้างภาพ (Image generative AI)  
เครือข่ายคู่แข่งสร้างสรรค์ (GANs) รูปแบบของเครือข่ายประสาทที่ใช้ส าหรบัการสร้างภาพ 
เครื่องเข้ารหัสอัตโนมัติแปรผัน (VAEs) รูปแบบของเครือข่ายประสาทที่ใช้ส าหรบัการสร้างภาพ 

 

     ปัญญาประดิษฐร์ังสรรค์อักษร (Text GenAI models) ท างานอย่างไร 
1. พ้ืนฐานของการท างาน: 

o Text Generative AI ใช้โครงข่ายประสาทเทียมที่ เรียกว่าทรานส์ฟอร์ เมอร์ทั่วไป (General-Purpose 
Transformer) ซึ่งเป็นประเภทของโครงข่ายประสาทเทียมที่สามารถวิเคราะห์และคาดการณ์ค าหรือวลีต่อไปที่
ควรจะเกิดขึ้นในข้อความได้ 

o หนึ่งในโมเดลที่รู้จักกันดีคือ GPT (Generative Pre-Trained Transformer) ซึ่งเป็นโมเดลภาษาขนาดใหญ่ 
(Large Language Model: LLM) ที่ถูกฝึกฝนด้วยข้อมูลจ านวนมหาศาลเพื่อให้สามารถสรา้งข้อความที่มีความ
สอดคล้องและเข้าใจบริบทได้ดี 
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2. กระบวนการสร้างข้อความ: 
o เมื่อผู้ใช้ป้อนค าสั่ง (Prompt) โมเดล GPT จะท าการแบ่งค าสั่งนั้นออกเป็นหน่วยเล็ก ๆ ซึ่งเรียกว่าโทเค็น 

(Tokens) จากนั้นจะวิเคราะห์และคาดการณ์ค าหรือวลีที่เหมาะสมต่อไปโดยอิงจากรูปแบบทางสถิติที่ได้เรยีนรู้
จากข้อมูลขนาดใหญ่ 

o โมเดลจะสร้างข้อความออกมาโดยเรียงล าดับค าหรือวลีที่คาดการณ์ไว้ตามความน่าจะเป็นสูงสุด และท าซ้ า
ขั้นตอนนี้จนกว่าข้อความจะสมบูรณ์ 

o ข้อความที่สร้างขึ้นจะถูกกรองผ่านระบบเพื่อขจัดเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสมก่อนท่ีจะส่งออกไปยังผู้ใช้ 
3. การพัฒนาโมเดล GPT: 

o แต่ละรุ่นของ GPT ได้รับการพัฒนาโดยการเพิ่มจ านวนข้อมูลที่ใช้ในการฝึกฝนและปรับปรุงโครงสร้างของ
โมเดลอย่างต่อเนื่อง รุ่นล่าสุด เช่น GPT-4 มีความสามารถในการประมวลผลข้อมูลที่ซับซ้อนมากขึ้น  
และสามารถรองรับการป้อนข้อมูลในรูปแบบท่ีหลากหลายกว่าเดิม 

หัวข้อนี้สรุปว่า ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์อักษร (Text Generative AI) ท างานโดยการวิเคราะห์ค าสั่งที่ได้รับผ่านโครงข่ายประสาท
เทียมที่มีการฝึกฝนด้วยข้อมูลจ านวนมาก และสามารถสร้างข้อความที่มีความสมเหตุสมผลและสอดคล้องกับบริบทได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

ตารางที่ 2 OpenAI GPTs แสดงข้อมูลเกี่ยวกบัโมเดล GPT ที่พัฒนาโดย OpenAI ดังนี้: 
Model ปีที่เปดิตัว ขนาดข้อมูลที่ใช้ฝึก 

(GB) 
จ านวนพารามิเตอร์ คุณสมบัตหิลัก 

GPT-1 2018 40 GB 117 ล้าน สามารถท างานเกีย่วกับการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
เช่น การเติมข้อความ และการตอบค าถาม 

GPT-2 2019 40 GB 1,500 ล้าน สามารถท างานการประมวลผลภาษาธรรมชาติที่ซับซ้อน
ยิ่งขึ้น เช่น การแปลภาษาและการสรุปข้อมูล 

GPT-3 2020 17,000 GB 175,000 ล้าน สามารถท างานการประมวลผลภาษาธรรมชาติขั้นสูง  
เช่น การเขียนย่อหนา้อยา่งสมบูรณ์และการสร้างบทความ
ทั้งหมด รวมถึงสามารถปรับตวัให้เข้ากบังานใหม่ได้โดยใช้
ตัวอยา่งเพียงไม่กี่ตัวอยา่ง 

GPT-4 2023 1,000,000 GB  
(รายงานแต่ยังไม่ยืนยัน) 

170,000,000 ล้าน 
(รายงานแต่ยังไม่ยืนยัน) 

มีความน่าเช่ือถือมากขึ้น และสามารถประมวลผลค าสั่งที่
ซับซ้อนมากขึ้น 

 

     ตารางที่ 2 นี้สรุปความก้าวหน้าของโมเดล GPT ตั้งแต่รุ่นแรก (GPT-1) จนถึงรุ่นล่าสุด (GPT-4) โดยแต่ละรุ่นมีการปรับปรุง 
ในด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติและการประมวลผลข้อมูลที่มีความซับซ้อนมากขึ้น รุ่นล่าสุด (GPT-4) มีการรายงานว่าใช้
ข้อมูลฝึกฝนและจ านวนพารามิเตอร์มากกว่ารุ่นก่อนหน้าอย่างมาก ซึ่งช่วยเพิ่มความสามารถในการประมวลผลและความน่าเชื่อถอื
ของระบบ AI เราจะเห็นได้ว่า เมื่อ GPT ได้รับการฝึกฝนแล้ว การสร้างข้อความตอบสนองต่อค าสั่ง (Prompt) จะเกี่ยวข้องกับ
ขั้นตอนดังต่อไปนี้: 

 1. ค าสั่ง (Prompt) จะถูกแบ่งออกเป็นหน่วยย่อย ๆ เรียกว่า "โทเค็น" (Tokens) ซ่ึงจะถูกป้อนเข้าไปใน GPT 
 

       2. การใช้งานและประโยชน์ที่เป็นไปได้ 
o GenAI สามารถท างานแบบง่าย ๆ ที่ต้องใช้ความคิดระดับพื้นฐานโดยอัตโนมัติ ท าให้มีเวลามากขึ้นส าหรับ

กระบวนการคิดระดับสูง 
o ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) สามารถช่วยในการสร้างสื่อการสอน ปรับแต่งประสบการณ์การเรียนรู้ และ

สนับสนุนงานด้านการบริหารในสถาบันการศึกษา 
o เทคโนโลยีนี้มีศักยภาพในการช่วยครูและผู้เรียน โดยเฉพาะในการสร้างเนื้อหาที่ปรับให้เหมาะสมและให้

แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม 
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       3. ความเสี่ยงและความท้าทาย 
o มีความกังวลเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัวของข้อมูล ความถูกต้องของเนื้อหาที่สร้างโดย AI และโอกาสในการใช้

งานในทางที่ผิดในสถานศึกษา เช่น ลอกค าตอบจากปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) 
o ข้อพิจารณาด้านจริยธรรม รวมถึงการคุ้มครองสิทธิในการตัดสินใจของมนุษย์ การส่งเสริมความเสมอภาค 

และการรักษาความหลากหลายทางวัฒนธรรมและภาษาศาสตร์ 
o ในการน ามาใช้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีกรอบการก ากับดูแลที่มีประสิทธิภาพ เพื่อจัดการกับความเสี่ยงเหล่านี้

และเพื่อให้แน่ใจว่าการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ในด้านการศึกษามีความรับผิดชอบที่เหมาะสม 
       4. กรอบการก ากับดูแลและจริยธรรม 

o องค์การยูเนสโกสนับสนุนแนวทางที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการใช้ AI ในการศึกษา โดยมุ่งเน้นไปที่สิทธิใน
การตัดสินใจของมนุษย์ ความเสมอภาค ความเท่าเทียมทางเพศ และความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

o ข้อเสนอแนะ รวมถึงการปกป้องความเป็นส่วนตัวของข้อมูล แนวทางการใช้งานอย่างมีจริยธรรม และการ
เข้าถึงเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ที่เหมาะสมกับวัย 

o รัฐบาลและสถาบันการศึกษาควรสร้างกฎระเบียบและนโยบายเพื่อจัดการการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ 
(GenAI) อย่างมีประสิทธิภาพ 

       5. ข้อเสนอแนะส าหรับครูและนกันโยบาย 
o ครูและบุคลากรทางการศึกษาควรได้รับทักษะและความรู้ในการใช้เครื่องมือ GenAI อย่างมีประสิทธิภาพและ

มีจริยธรรม 
o นักนโยบายควรพัฒนากลยุทธ์ที่ครอบคลุมเพื่อบูรณาการ GenAI เข้ากับการศึกษา ในขณะเดียวกันก็ค านึงถึง

ความเสี่ยงท่ีเกี่ยวข้อง 
o สถาบันการศึกษาต้องมีความร่วมมือเพื่อพิจารณาผลกระทบระยะยาวของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) 

ต่อการสอน การเรียนรู้ และการประเมินผล ซึ่งเป็นเรื่องส าคัญมาก 
6. ทิศทางในอนาคต 

o หนังสือเอกสารฉบับนี้เรียกร้องให้มีการวิจัยและการสนทนาอย่างต่อเนื่องเพื่อท าความเข้าใจ และจัดการกับ 
ภูมิทัศน์ที่เปลี่ยนแปลงของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ในการศึกษา 

o นักการศึกษาควรเน้นความส าคัญของแนวทางสหวิทยาการและการท างานร่วมกันระหว่างภาคส่วนทุกระดับ 
เพื่อจัดการกับความท้าทายทางจริยธรรม สังคม และผลกระทบด้านเทคนิคที่เกิดจากปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ 
(GenAI)  

o จ าเป็นต้องมีการติดตามและประเมินระบบของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้แน่ใจว่า
สอดคล้องกับเป้าหมายและค่านิยมทางการศึกษา 
 

ในหัวข้อต่อมาได้กล่าวถึงเร่ืองของ What is generative AI? and how does it work? หัวข้อนี้อธิบายเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ ์
เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) และวิธีการท างานของ AI โดยมีเนื้อหาส าคัญดังนี้: 

1. What is Generative AI? 
o Generative AI คือเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ที่สามารถสรา้งเนื้อหาใหม่โดยอัตโนมัตติามค าสั่งหรอื "prompt" 

ที่ป้อนเข้าไป เนื้อหาที่สร้างขึ้นอาจอยู่ในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ วิดีโอ เพลง หรือโค้ดซอฟต์แวร์ ซึ่ง
แตกต่างจากการรวบรวมเนื้อหาที่มีอยู่แล้ว Generative AI สร้างเนื้อหาใหม่จากการวิเคราะห์รูปแบบข้อมูลที่
เรียนรู้มา 

o อย่างไรก็ตาม แม้ว่า Generative AI จะสามารถสร้างเนื้อหาใหม่ได้ แต่ก็ไม่สามารถสร้างแนวคิดหรือวิธีแก้ไข
ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับโลกจริงได้ เนื่องจากมันไม่เข้าใจวัตถุหรือความสัมพันธ์ทางสังคมที่อยู่เบื้องหลังภาษา 
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2. How does Generative AI work? 
o Generative AI ท างานโดยใช้เทคโนโลยีในกลุ่มที่เรียกว่าการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning: ML)  

ซึ่งใช้แบบจ าลองอัลกอริทึมในการปรับปรุงประสิทธิภาพโดยอัตโนมัติจากข้อมูล 
o ตัวอย่างเช่น Generative AI ที่สร้างข้อความ (Text Generative AI) จะใช้โครงข่ายประสาทเทียมแบบที่

เรียกว่าทรานส์ฟอร์เมอร์ (Transformers) ซึ่งเป็นแบบจ าลองภาษาขนาดใหญ่ LLM เช่น GPT ในการสร้าง
ข้อความที่สอดคล้องกันตามค าสั่งที่ได้รับ 

o ส าหรับการสร้างภาพ (Image Generative AI) จะใช้โครงข่ายปฏิปักษ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative Adversarial 
Networks: GANs) ซึ่งประกอบด้วยสองส่วนคือ "ตัวสร้าง" และ "ตัวแยกแยะ" โดยตัวสร้างจะสร้างภาพขึ้นมา 
ส่วนตัวแยกแยะจะพยายามแยกแยะระหว่างภาพที่สร้างขึ้นกับภาพจริง กระบวนการนี้ท าให้ AI สามารถสร้าง
ภาพที่สมจริงได้มากข้ึน 

     หัวข้อนี้สรุปว่า Generative AI เป็นเทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูงในการสร้างเนื้อหาใหม่ แต่ยังมีข้อจ ากัดในเรื่องของความเข้าใจ
โลกจริงและความแม่นย าของข้อมูลที่สร้างขึ้น ซึ่งจะต้องใช้ระยะเวลาอีกระยะ และใช้ข้อมูลที่มากกว่านี้ รวมถึงการสะท้อนผลการ
ท างานให้กับ AI ได้รู้ถึงผลจากการท างานของตนเอง 
บทท่ี 2 Controversies around generative AI and their implications for education 
ในหัวข้อน้ีเอกสารฉบับน้ีได้กลา่วถึงประเด็นขัดแย้งและความเสี่ยงทางจริยธรรมที่เกิดจากการใช้ปัญญาประดิษฐร์ังสรรค์ 
(Generative AI) และผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นต่อการศึกษา โดยมีเนื้อหาส าคัญดังนี ้

1. การเพ่ิมความเหลื่อมล้ าทางดิจิทัล (Worsening digital poverty) 
o ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ต้องพึ่งพาข้อมูลจ านวนมหาศาลและพลังการประมวลผลที่มาก 

ซึ่งมีอยู่เฉพาะในบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่และบางประเทศที่พัฒนาแล้ว ท าให้ประเทศและบริษัทขนาดเล็ก
โดยเฉพาะในประเทศที่ยังไม่พัฒนาเข้าถึงเทคโนโลยีนี้ท าได้ยาก เกิดความไม่เท่าเทียมกันในการพัฒนาทาง
ดิจิทัลระหว่างภูมิภาคต่าง ๆ 

2. การใช้เนื้อหาโดยไม่ได้รับอนุญาต (Use of content without consent) 
o โมเดลปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) มักถูกฝึกฝนจากข้อมูลที่รวบรวมจากอินเทอร์เน็ตโดยไม่ไดร้บั

อนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์ ท าให้เกิดปัญหาทางกฎหมายเกี่ยวกับสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาและความเป็น
ส่วนตัว เช่น กฎระเบียบคุ้มครองข้อมูลทั่วไป (GDPR) ในสหภาพยุโรป 

3. โมเดลที่อธิบายไม่ได้ (Unexplainable models) 
o โมเดลปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) มักถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าเป็น “กล่องด า” (Black Box) 

เนื่องจากไม่สามารถตรวจสอบหรืออธิบายการท างานภายในได้อย่างโปร่งใส ท าให้ผู้ใช้ไม่สามารถเข้าใจวิธีการ
ที่ GenAI สร้างผลลัพธ์ออกมาได้ ส่งผลให้เกิดปัญหาด้านความน่าเช่ือถือและความโปร่งใสของเทคโนโลยีนี้ 

4. การผลิตเนื้อหาท่ีมีอคติ (Biases in AI-generated content) 
o เนื้อหาท่ีสร้างโดยปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) อาจมีอคติหรือความไม่ถูกต้อง เนื่องจากโมเดลถูก

ฝึกฝนจากข้อมูลที่มีอคติอยู่แล้วในอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้เนื้อหาที่สร้างขึ้นไม่สะท้อนความหลากหลายของ
มุมมองและอาจก่อให้เกิดผลกระทบทางสังคม เช่น การลดทอนความหลากหลายของความคิดเห็น และการ
เพิ่มความเหลื่อมล้ าในกลุ่มที่เสียเปรียบ 

5. การสร้าง Deepfake ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Generating deeper deepfakes) 
o ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ท าให้ง่ายต่อการสร้าง Deepfake ซึ่งเป็นภาพหรือวิดีโอที่ถูกแก้ไข

หรือปลอมแปลงจนยากที่จะแยกแยะจากของจริง สิ่งนี้อาจน าไปสู่การกระท าที่ผิดจรรยาบรรณหรือ
อาชญากรรม เช่น การเผยแพร่ข้อมูลที่ผิด การสร้างความเกลียดชัง และการใช้ภาพของบุคคลโดยไม่ ได้รับ
ความยินยอม 

     ผลกระทบต่อการศึกษาจากประเด็นเหล่านี้คือ ครู นักเรียน และผู้วิจัยต้องระมัดระวังในการใช้ GenAI และตระหนักถึงความ
เสี่ยงและข้อจ ากัดของเทคโนโลยีนี้ เพื่อให้การใช้ AI ในการศึกษาเป็นไปอย่างมีจริยธรรมและมีประสิทธิภาพ 
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ผลกระทบต่อการศึกษาและการวจิัย (Implications for education and research) 
 นักวิจัย ครู และผู้เรียนควรมีมุมมองวิพากษ์ต่อการวางแนวค่านิยม มาตรฐานทางวัฒนธรรม และขนบธรรมเนียมทาง

สังคมที่ฝังอยู่ในโมเดลการฝึกฝนของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ผู้ก าหนดนโยบายควรตระหนักและ
ด าเนินการเพื่อแก้ไขความไม่เท่าเทียมที่เลวร้ายลงจากช่องว่างที่ขยายกว้างขึ้นในการฝึกฝนและควบคุมโมเดล GenAI 

 นักวิจัย ครู และผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้ถึงสิทธิของเจ้าของข้อมูลและควรตรวจสอบว่าเครื่องมือ GenAI ที่พวกเขาใช้อยู่นั้น
ละเมิดกฎระเบียบที่มีอยู่หรือไม่ 

 นักวิจัย ครู และผู้เรียนควรตระหนักว่าภาพหรือโค้ดที่สร้างขึ้นด้วยปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) อาจละเมิด
สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และภาพ เสียง หรือโค้ดที่พวกเขาสร้างและแชร์บนอินเทอร์เน็ตอาจถูกน าไปใช้
ประโยชน์โดย GenAI อื่น ๆ 

 นักวิจัย ครู และผู้เรียนควรตระหนักว่าระบบปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ท างานเป็นกล่องด า (black 
boxes) ซึ่งท าให้ยากหรือแทบเป็นไปไม่ได้ที่จะทราบว่าท าไมถึงมีการสร้างเนื้อหาบางอย่างขึ้นมา การที่ไม่มีค าอธิบายถึง
วิธีการสร้างผลลัพธ์อาจท าให้ผู้ใช้ต้องยอมรับตรรกะที่ก าหนดโดยพารามิเตอร์ที่ถูกออกแบบไว้ในระบบ GenAI  
ซึ่งพารามิเตอร์เหล่านี้อาจสะท้อนถึงค่านิยมหรือมาตรฐานทางวัฒนธรรมหรือการค้าบางอย่างที่แอบแฝงอคติในเนื้อหาที่
ผลิตออกมา 

 นักวิจัย ครู และผู้เรียนควรตระหนักว่าระบบปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) มีความสามารถในการสร้าง
เนื้อหาท่ีไม่เหมาะสมหรือผิดจริยธรรม 

 เราควรจะต้องรู้ถึงปัญหาระยะยาวที่อาจเกิดขึ้นเกี่ยวกับความน่าเชื่อถือของความรู้ เมื่อโมเดล GPT ในอนาคตถูกฝึกฝน
จากข้อความที่สร้างขึ้นโดยโมเดล GPT รุ่นก่อนหน้า 

 แม้ว่าผู้พัฒนาและผู้ให้บริการโมเดลปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) จะมีความรับผิดชอบหลักในการจัดการ
กับอคติในชุดข้อมูลและผลลัพธ์ของโมเดลเหล่านี้อย่างต่อเนื่อง แต่ผู้ใช้ นักวิจัย ครู และผู้เรียนควรทราบว่าผลลัพธ์ของ 
Text GenAI มักจะแสดงถึงมุมมองที่พบบ่อยหรือเป็นที่นิยมที่สุดในช่วงเวลาที่ชุดข้อมูลถูกสร้างขึ้น ซึ่งบางครั้งอาจมี
ปัญหาหรืออคติ เช่น บทบาททางเพศที่เป็นไปตามแบบแผน 

 ผู้เรียน ครู และนักวิจัยไม่ควรยอมรับข้อมูลที่ได้รับจากปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) โดยไม่ตั้งค าถาม แต่
ควรประเมินอย่างวิพากษ์วิจารณ์เสมอ 

 นักวิจัย ครู และผู้เรียนต้องตระหนักถึงความเสี่ยงที่เสียงของกลุ่มที่มีข้อจ ากัดหรือคนกลุ่มน้อยอาจถูกละเลย เนื่องจาก
ข้อมูลจากคนกลุ่มน้อยมักจะมีน้อยกว่าในชุดข้อมูลที่ใช้ฝึกฝน ท าให้ข้อมูลที่ได้มีข้อผิดพลาดได้ 

 

บทที่ 3 Regulating the use of generative AI in education (การควบคมุการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ในการศกึษา)    
ในบทที่ 3 นี้จะน าเสนอในด้านการควบคุมปญัญาประดิษฐร์ังสรรค์ (Generative AI)   
     3.1 แนวทางการพัฒนาที่มุ่งเน้นมนุษย์เป็นศูนยก์ลาง 

 แนวทางที่มุ่งเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการใช้ AI ซึ่งทาง UNESCO ได้ก าหนดข้อเสนอในปี 2021 โดยเน้นให้การใช้ AI 
ควรจะอยู่ในบริการของการพัฒนาความสามารถของมนุษย์ เพื่อสร้างอนาคตที่ครอบคลุม ยุติธรรม และยั่งยืน แนวทางนี้
ต้องมีหลักสิทธิมนุษยชนเป็นแนวทางในการก ากับดูแล และต้องมีการก ากับดูแลที่สามารถรับประกันความโปร่งใสและ
ความรับผิดชอบต่อสาธารณะได้ 

     3.2 ขั้นตอนในการควบคุมปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ในการศึกษา 
 การควบคุม GenAI ต้องเป็นส่วนหนึ่งของยุทธศาสตร์ AI ระดับชาติที่ครอบคลุม การควบคุมต้องครอบคลุมถึงการ

ป้องกันความเสี่ยงทางจริยธรรมและการใช้งานที่ไม่เหมาะสม โดยมีการด าเนินการ 7 ขั้นตอน ได้แก่ การสนับสนุน
กฎระเบียบการปกป้องข้อมูล การพัฒนาและบังคับใช้ยุทธศาสตร์ AI ระดับชาติ การปรับใช้กฎหมายลิขสิทธิ์ การพัฒนา
โครงสร้างการก ากับดูแล GenAI การพัฒนาขีดความสามารถในการใช้ GenAI อย่างเหมาะสม และการทบทวน
ผลกระทบระยะยาวของ GenAI ต่อการศึกษา 
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     3.3 องค์ประกอบส าคัญของกฎระเบียบเกี่ยวกับ GenAI 
 ทุกประเทศต้องมีกฎระเบียบที่เหมาะสมเพื่อให้ GenAI สามารถส่งเสริมการพัฒนาในด้านการศึกษาและบริบทอื่น ๆ 

ข้อเสนอนี้แนะน าให้ด าเนินการกับองค์ประกอบส าคัญ เช่น การประสานงานข้ามภาคส่วน การปรับใช้กฎหมาย 
การประเมินความเสี่ยง การปกป้องข้อมูล และการก าหนดขีดจ ากัดเรื่องอายุในการใช้ GenAI 

     3.4 ข้อพิจารณาในการใช้ GenAI ส าหรับผู้ใช้ในระดับสถาบันและระดับบุคคล 
 ผู้ใช้ในระดับสถาบัน เช่น มหาวิทยาลัย และโรงเรียน ควรมีการตรวจสอบอัลกอริทึม ข้อมูล และผลลัพธ์ที่ GenAI สร้าง

ขึ้นอย่างสม่ าเสมอ และควรมีนโยบายเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดผลกระทบที่เป็นอันตรายต่อผู้เรียน ขณะที่ผู้ใช้ในระดับบุคคล 
เช่น ครู นักวิจัย และผู้เรียน ควรตระหนักถึงข้อก าหนดการใช้งาน GenAI และใช้เทคโนโลยีนี้อย่างมีจริยธรรม 

 

บทที่ 4 Towards a policy framework for the use of generative AI in education and research (สูก่รอบนโยบายการใช้ AI 
เชิงสร้างสรรค์ในด้านการศึกษาและการวิจัย)  
ในบทนีจ้ะน าเสนอกรอบแนวคดิทีเ่ป็นนโยบายด้านการศึกษาและวิจยั 
     4.1 ส่งเสริมการรวมตัว ความเท่าเทียมกัน และความหลากหลายทางภาษาและวัฒนธรรม 

o การใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) จะต้องถูกพัฒนาด้วยความใส่ใจต่อการรวมตัวและความเท่า
เทียมกัน GenAI จะต้องเข้าถึงได้โดยไม่ค านึงถึงเพศ ชาติพันธุ์ สถานะทางเศรษฐกิจ สถานที่ทางภูมิศาสตร์ 
ฯลฯ เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย SDG 4 และควรป้องกันอคติทางเพศ การเลือกปฏิบัติต่อกลุ่มที่ถูกกีดกัน หรือ
ค าพูดแสดงความเกลียดชังที่ฝังอยู่ในข้อมูลหรืออัลกอริทึม 

     4.2 ปกป้องเสรีภาพของมนุษย์ 
o ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น อาจเสี่ยงต่อการลดทอนเสรีภาพของ

มนุษย์ ซึ่งอาจท าให้ผู้คนพึ่งพา GenAI มากเกินไปและลดทอนพัฒนาการของทักษะทางปัญญา ดังนั้นต้อง
ออกแบบและใช้งาน GenAI อย่างมีสติและรอบคอบ 

     4.3 การตรวจสอบและยนืยนัระบบปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ส าหรับการศึกษา 
o ระบบปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ต้องถูกตรวจสอบและยืนยันเพื่อให้แน่ใจว่าไม่มีอคติ โดยเฉพาะ

อคติทางเพศ และข้อมูลที่ใช้ฝึกฝนต้องสะท้อนความหลากหลาย เพื่อให้การใช้งาน GenAI ในการศึกษาม ี
ความเหมาะสมและสอดคล้องกับหลักการทางจริยธรรม 

     4.4 การพัฒนาความสามารถทาง AI รวมถึงทักษะที่เกี่ยวข้องกับ GenAI ส าหรับผู้เรียน 
o มีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาหลักสูตร AI ที่ได้รับการอนุมัติจากรัฐบาล ซึ่งครอบคลุมถึงผลกระทบของ AI  

ต่อชีวิต รวมถึงปัญหาทางจริยธรรม และการท าความเข้าใจอัลกอริทึมและข้อมูลอย่างเหมาะสม รวมถึงทักษะ
ในการใช้เครื่องมือ AI อย่างสร้างสรรค์ 

     4.5 การพัฒนาขีดความสามารถของครูและนักวจิัยในการใช้ GenAI อย่างเหมาะสม 
o ประเทศต่าง ๆ จ าเป็นต้องพัฒนากรอบการท างานหรือโปรแกรมการฝึกฝนเกี่ยวกับ AI ส าหรับครูและนักวิจัย 

เพื่อให้สามารถใช้ GenAI ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
     4.6 ส่งเสริมความคิดเห็นที่หลากหลายและการแสดงออกของแนวคิดที่หลากหลาย 

o การใช้ GenAI ควรสนับสนุนให้มีการแสดงความคิดเห็นและการแสดงออกท่ีหลากหลาย รวมถึงการสนับสนุน
ภาษาท้องถิ่นหรือภาษาพื้นเมืองในการฝึกฝนโมเดล AI เพื่อให้ GenAI สามารถตอบสนองและสร้างข้อความ 
ในหลายภาษาได้อย่างเหมาะสม 

     4.7 การทดสอบแบบจ าลองการใช้งานที่เกี่ยวข้องกับท้องถิน่และสร้างฐานหลักฐานสะสม 
o ควรทดสอบและขยายขนาดการใช้งาน AI ในการศึกษาและการวิจัยตามล าดับความส าคัญทางการศึกษา 

และสร้างฐานหลักฐานส าหรับความมีประสิทธิผลของ GenAI ในการสนับสนุนโอกาสการเรียนรู้ที่ครอบคลุม 
     4.8 การทบทวนผลกระทบระยะยาวในลักษณะสหวิทยาการและสหวิชาชีพ 

o ควรมีการร่วมมือกับผู้ให้บริการ AI นักการศึกษา นักวิจัย และผู้แทนของผู้ปกครองและนักเรียนเพื่อวาง
แผนการปรับระบบหลักสูตรและวิธีการประเมินให้สามารถใช้ประโยชน์จาก GenAI ได้อย่างเต็มที่ พร้อมท้ังลด
ความเสี่ยงท่ีอาจเกิดขึ้นในระยะยาว 
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บทที่ 5 Facilitating creative use of GenAI in education and research (การอ านวยความสะดวกในการใช้ปัญญาประดิษฐ์
รังสรรค์ (Generative AI) อย่างสร้างสรรค์ในด้านการศึกษาและการวิจัย)  
ในบทนี้จะกล่าวถึงแนวทางการอ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆ คอื   
     5.1 Institutional strategies to facilitate responsible and creative use of GenAI กลยุทธ์ระดับสถาบันเพ่ืออ านวย
ความสะดวกในการใช้ GenAI อย่างมีความรับผิดชอบและสร้างสรรค์ 

o สถาบันการศึกษาและวิจัยควรพัฒนากลยุทธ์และกรอบจริยธรรมที่เหมาะสมเพื่อเป็นแนวทางในการใช้ GenAI 
อย่างมีความรับผิดชอบและสร้างสรรค์ ซึ่งอาจท าได้ผ่านกลยุทธ์สี่ประการ ได้แก่ การด าเนินการตามหลัก
จริยธรรมภายในองค์กร การให้ค าแนะน าและการฝึกอบรม การเสริมสร้างความสามารถในการสร้างค าสั่งการ
ใช้งาน (prompt-engineering) และการตรวจจับการลอกเลียนแบบท่ีใช้ GenAI ในการท างานเขียน 

     5.2 A ‘human-centred and pedagogically appropriate interaction’ approach แนวทางการโต้ตอบท่ีเน้น
มนุษย์เป็นศนูย์กลางและเหมาะสมทางการสอน 

o การใช้งาน GenAI ควรมุ่งเน้นท่ีการมีส่วนร่วมของมนุษย์และการโต้ตอบท่ีเหมาะสมตามหลักการทางการสอน 
การใช้งานควรช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้หรือการวิจัย ควบคุมโดยผู้สอนและผู้เรียน และกระตุ้นการมี
ส่วนร่วมอย่างมีปฏิสัมพันธ์ พร้อมทั้งรับผิดชอบต่อความถูกต้องของเนื้อหาท่ีสร้างขึ้นโดย AI 

     5.3 Co-designing the use of GenAI in education and research การออกแบบร่วมการใช้ GenAI ในการศึกษา
และการวิจัย 

o การใช้ GenAI ในการศึกษาและวิจัยควรได้รับการออกแบบร่วมกันโดยครู ผู้เรียน และนักวิจัย โดยไม่ควร
บังคับใช้จากบนลงล่างหรือขับเคลื่อนโดยกระแสการค้า ควรมีการทดสอบและประเมินผลเพื่อพิจารณาความมี
ประสิทธิภาพและผลกระทบระยะยาว ซึ่งกระบวนการออกแบบร่วมนี้ควรรวมถึงการพิจารณาด้านต่าง ๆ เช่น 
ขอบเขตความรู้หรือปัญหาที่เหมาะสม ผลลัพธ์ที่คาดหวัง เครื่องมือ GenAI ที่เหมาะสม ความต้องการของผู้ใช้ 
วิธีการสอนที่จ าเป็น และความเสี่ยงทางจริยธรรม 

5.3.1 Generative AI for research 
                    โมเดล GenAI 
                    มีศักยภาพในการขยายมุมมองของการวางแผนการวิจัยและเพิ่มความหลากหลายในการส ารวจข้อมูลและการ
ทบทวนวรรณกรรม อย่างไรก็ตาม ยังคงต้องมีการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหาการวิจัยและผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
รวมถึงการตรวจสอบประสิทธิภาพและความแม่นย า เพื่อให้แน่ใจว่าการใช้ AI จะไม่ลดทอนความส าคัญของมนุษย์ในการท าความ
เข้าใจโลกจริงผ่านการวิจัย หัวข้อนี้สรุปว่า การใช้ GenAI อย่างสร้างสรรค์ในด้านการศึกษาและวิจัยต้องมีการออกแบบอย่าง
รอบคอบเพื่อรับรองความรับผิดชอบ จริยธรรม และประสิทธิภาพในการน าไปใช้ 
 

ตารางที่ 3 Co-designing uses of GenAI for research ในเอกสารได้แสดงถึงแนวทางการออกแบบการใช้งาน GenAI ร่วมกันในบริบทของการวิจัย 
โดยมีเน้ือหาหลักดังนี้: 

ศักยภาพ 
ในการใช้งาน 
(แต่ยังไม่ได้รับ 
การพิสูจน์) 

โดเมน
ความรู้หรือ
ปัญหาที่
เหมาะสม 

ผลลัพธ์ 
ที่คาดหวัง 

เครื่องมือ GenAI ที่
เหมาะสมและข้อ

ได้เปรียบ
เปรียบเทียบ 

ข้อก าหนด
ส าหรับผู้ใช ้

วิธีการสอน
และตัวอยา่ง

ค าสั่งที่
จ าเป็น 

ความเสี่ยงที่อาจ
เกิดขึ้น 

ที่ปรึกษา AI ส าหรับ
การวางแผนวิจยั 

ปัญหาการ
วิจัยที่มี
โครงสร้าง
ชัดเจน 

การพัฒนาและตอบ
ค าถามวิจยั แนะน า
วิธีการที่เหมาะสม 

ตรวจสอบวา่มีเครื่อง 
มือ GenAI ที่เขา้ถึงได้
ในท้องถิ่น เปิดซอร์ส 
และได้รับการทดสอบ
หรือรับรอง 

นักวิจยัต้องมี
ความเข้าใจ
พื้นฐานในหัวข้อ
วิจัย 

ตัวอยา่งค าสั่ง: 
"เขียนค าถาม
วิจัย 10 ข้อ
ส าหรับ 
[หัวขอ้ X]" 

การสร้างข้อมูลที่
ไม่มีอยู่จริงจาก 
GenAI เช่น การ
อ้างอิงงานวิจัยที่
ไม่มีจริง 

เครื่องส ารวจข้อมูล
และผู้ตรวจสอบ
วรรณกรรมโดยใช้ AI 

ปัญหาการ
วิจัยที่ไม่มี
โครงสร้าง
ชัดเจน 

การรวบรวมข้อมูล
อัตโนมัติ การส ารวจ
ข้อมูลและการ
ตรวจสอบ
วรรณกรรม 

ตรวจสอบการเข้าถึง
เครื่องมือ GenAI 
และประโยชน์ต่อการ
ส ารวจข้อมูล 

นักวิจยัต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับ
วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูล 

การป้องกัน
การสร้าง
ข้อมูลที่ไม่มี
อยู่จริง 

ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง
และความเส่ียง
ทางจริยธรรม 
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     ตารางนี้สรุปถึงวิธีการที่สามารถออกแบบการใช้ GenAI ร่วมกันในการวิจัย เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่มปีระสิทธิภาพและลดความ
เสี่ยงท่ีอาจเกิดขึ้น 

  5.3.2 Generative AI to facilitate teaching 
         การใช้ GenAI  
         ในการสอนควรออกแบบมาเพื่อเพิ่มความเข้าใจของครูในเรื่องที่สอน และความรู้เกี่ยวกับวิธีการสอน เช่น การร่วม 

ออกแบบแผนการสอนหรือหลักสูตรกับ AI ควรมีการตรวจสอบอย่างละเอียดและมีการก ากับดูแลโดยมนุษย์ 
ตารางที่ 4 Co-designing uses of GenAI to support teachers and teaching 

ศักยภาพในการใชง้าน 
(แต่ยังไม่ได้รับการพิสูจน์) 

โดเมนความรู้
หรือปัญหาที่
เหมาะสม 

ผลลัพธ์ที่
คาดหวัง 

เครื่องมือ 
GenAI ที่

เหมาะสมและ
ข้อได้เปรยีบ
เปรียบเทียบ 

ข้อก าหนด
ส าหรับผู้ใช ้

วิธีการสอนและ
ตัวอย่างค าสัง่ที่

จ าเป็น 

ความเสี่ยงที่
อาจเกิดขึ้น 

ร่วมออกแบบหลกัสูตร 
และบทเรียน 

ความรู้เชิง
แนวคิดและ
กระบวนการใน
หัวข้อการสอน 

ช่วยในการ
ออกแบบ
หลักสูตรและ
บทเรียน การจัด
โครงสร้าง
หลักสูตร 

ตรวจสอบวา่
เครื่องมือ 
GenAI เข้าถึงได้
และเหมาะสม 

ครูต้องเข้าใจ
เนื้อหาที่
ต้องการสอน
และการจัด
หลักสูตร 

ถาม GenAI 
เกี่ยวกบัการ
แนะน า
โครงสร้างและ
ความรู้ที่แท้จริง
ในหัวข้อ 

ความเส่ียงจาก
การส่งเสริมแนว
ทางการสอนที่
เป็นมาตรฐาน
และอาจท าให้
เกิดความไม่เท่า
เทียม 

 

     ตารางนี้สรุปว่า GenAI มีศักยภาพในการสนับสนุนการสอนของครู แต่ต้องมีการตรวจสอบและการออกแบบร่วมกันเพื่อให้
แน่ใจว่าการใช้งาน GenAI จะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยต่อผู้เรียน 
 

5.3.3 Generative AI as a 1:1 coach for the self-paced acquisition of foundational skills 
         GenAI มีศักยภาพที่จะเป็นผู้ฝึกสอนแบบ 1:1 ส าหรับการฝึกทักษะพื้นฐานในแบบที่ผู้เรียนสามารถก าหนด

ความเร็วได้เองโดยหากได้รับการแนะน าจากหลักการทางจริยธรรมและการสอน GenAI สามารถช่วยฝึกฝนทักษะพื้นฐาน เช่น 
การฟัง การออกเสียง และการเขียนภาษาต่างประเทศได้ 

 

ตารางที่ 5 การออกแบบร่วมกันส าหรับการใช้ GenAI เป็นโค้ช 1:1 ส าหรับการฝึกฝนทักษะพื้นฐานดว้ยตนเองในด้านภาษาและศิลปะ 
ศักยภาพใน
การใช้งาน 

(แต่ยังไม่ได้รับ
การพิสูจน์) 

 

โดเมนความรู้
หรือปัญหาที่
เหมาะสม 

 

ผลลัพธ์ที่
คาดหวัง 

เครื่องมือ 
GenAI ที่

เหมาะสมและ
ข้อได้เปรยีบ
เปรียบเทียบ 

ข้อก าหนด
ส าหรับผู้ใช ้

วิธีการสอน
และตัวอยา่ง
ค าสั่งที่จ าเป็น 

 ความเสี่ยงที ่
อาจเกิดขึ้น 

โค้ชทักษะทาง
ภาษาระดับ 1:1 

การเรียนรู้
ภาษา รวมถึง
การฝึกสนทนา 

การฝึกฝน
ทักษะการฟัง 
พูด และเขียน 
โดยมีการตอบ
กลับและการ
แก้ไขจาก AI 

ควรตรวจสอบ
ว่าเครื่องมือ 
GenAI สามารถ
เข้าถึงได้ในพื้นที่
ท้องถิ่นและผ่าน
การทดสอบหรือ
รับรอง 

ผู้เรียนต้องมี
แรงจูงใจในการ
มีส่วนร่วมกับ 
AI และ
ตรวจสอบความ
ถูกต้องของ
ค าแนะน า 

ตัวอยา่งค าสั่ง: 
"สนทนากับฉัน
ในภาษานี้เพือ่
ช่วยพัฒนา
ทักษะการพูด
ของฉัน" 
 

 เนื้อหาที่ไม่
เหมาะสมหรือ
การแสดงอคติ
ทางวัฒนธรรม 
อาจจ ากัดการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 

     ตารางที่ 5 เน้นย้ าถึงศักยภาพของปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) ในการสนับสนุนการเรียนรู้ทักษะพื้นฐาน แต่ต้อง
มีการออกแบบและการก ากับดูแลอย่างระมัดระวังเพื่อให้การใช้งาน GenAI เป็นไปอย่างมีประสทิธิภาพและปลอดภัยส าหรับผู้เรียน 
 

5.3.4 Generative AI to facilitate inquiry or project-based learning 
        GenAI มีศักยภาพในการช่วยกระตุ้นการคิดขั้นสูงผ่านการออกแบบการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

ในกระบวนการคิดอย่างลึกซึ้งและสร้างสรรค์ เช่น การใช้เป็นคู่สนทนาในบทสนทนาวิชาการหรือเป็นผู้ช่วยวิจัยในการเรียนรู้  
ที่มุ่งเน้นโครงการ 
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ตารางที่ 6 การออกแบบร่วมกันเพื่อใช้ GenAI ในการสนับสนุนการเรียนรู้เชิงส ารวจหรือการเรียนรู้แบบโครงการ 
 

      ตารางนี้น าเสนอแนวทางการออกแบบการใช้งาน (GenAI)  เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงส ารวจหรือการเรียนรู้แบบโครงการ โดยมี 
      ตารางที่ 6 นี้สรุปว่า ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) มีศักยภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้เชิงส ารวจและการ
เรียนรู้แบบโครงการ แต่ต้องมีการออกแบบและการก ากับดูแลอย่างรอบคอบเพื่อให้แน่ใจว่าการใช้งานจะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
และปลอดภัยส าหรับผู้เรียน  

5.3.5 Generative AI to support learners with special needs 
        GenAI สามารถสนับสนุนผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษได้ โดยช่วยลดช่องว่างการเข้าถึงการเรียนรู้ผ่านการออกแบบ

การใช้งานท่ีปรับให้เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของผู้เรียน 
 

ตารางที่ 7 การออกแบบร่วมกันส าหรับการใช้ GenAI เพื่อสนับสนุนผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ 
 

     ตารางที่ 7 นี้สรุปแนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (GenAI) ในการสนับสนุนผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ 
โดยเนื้อหาหลักมีดังนี้:.นั่นคือครูผู้สอนจะต้องก าหนดผลลัพธ์ทางการเรียนรู้อย่างชัดเจน และเนื่องจากกลุ่มผู้เรียนที่เป็นผู้มีความ
ต้องการพิเศษ ครูผู้สอนจะต้องตระหนักในการน าเอา AI มาประยุกต์ใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษนี้ 
 

ศักยภาพในการ
ใช้งาน  

(แต่ยังไม่ได้รับ
การพิสูจน์) 

โดเมนความรู้
หรือปัญหาที่
เหมาะสม 

ผลลัพธ์ที่
คาดหวัง 

เครื่องมือ GenAI 
ที่เหมาะสมและข้อ

ได้เปรียบเปรียบเทียบ 

ข้อก าหนด
ส าหรับผู้ใช ้

วิธีการสอน
และตัวอยา่ง
ค าสั่งที่จ าเป็น 

ความเสี่ยงที่อาจ
เกิดขึ้น 

คู่สนทนาเชิง      
โสเครติส 
(Socratic 
challenger) 

ปัญหาที่ไม่มี
โครงสร้าง
ชัดเจน 
(ill-
structured 
problems) 

กระตุ้นผู้เรียนให้
มีส่วนร่วมในการ
สนทนา น าไปสู่
การค้นพบ
ความรู้ใหม่หรือ
ลึกซึ้งขึ้น 

ประเมินว่าเครื่องมือ 
GenAI เข้าถึงได้ใน
ท้องถิ่น เปิดซอร์ส และ
ผ่านการทดสอบหรอื
รับรอง 

ผู้เรียนต้องมี
ความสามารถใน
การสนทนาอย่าง
อิสระและ
ตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อมูล 

ครูอาจช่วย
จัดท ารายการ
ค าถามที่ลึกซึ้ง
ขึ้นเพื่อให้
ผู้เรียนใช้ 

การตอบกลับที่
คล้ายกันอาจ
จ ากัดการรับ
มุมมองที่
หลากหลายและ
ขัดขวางการ
พัฒนาความคิด
อิสระ 

ที่ปรึกษาการ
เรียนรู้แบบ
โครงการ 
(Project-based 
learning 
advisor) 

ปัญหาวจิัยที่ไม่
มีโครงสร้าง
ชัดเจนใน
วิทยาศาสตร์
หรือ
สังคมศาสตร์ 

สนับสนุนการ
สร้างความรู้ 
ช่วยเหลือผู้เรียน
ในการท าการ
เรียนรู้แบบ
โครงการ 

ประเมินความสามารถ
ของเครื่องมือ GenAI 
และความเหมาะสมใน
การช่วยการเรียนรู ้

ผู้เรียนควรมี
แรงจูงใจและ
ความสามารถใน
การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

ครูสามารถชี้น า
ผู้เรียนในการ
ขอไอเดีย
เบื้องต้น
ส าหรับการ
ก าหนดปัญหา
วิจัย 

ผู้เรียนที่ไม่มี
ความรู้เพียงพอ
อาจถกูชักจูงด้วย
ข้อมูลที่ผิดพลาด
จากเครื่องมือ 
GenAI 

ศักยภาพ 
ในการใช้งาน 
(แต่ยังไม่ได้รับ
การพิสูจน์) 

โดเมนความรู้
หรือปัญหาที่
เหมาะสม 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง เครื่องมือ GenAI 
ที่เหมาะสมและ
ข้อได้เปรยีบ
เปรียบเทียบ 

ข้อก าหนด
ส าหรับผู้ใช ้

วิธีการสอนและ
ตัวอย่างค าสัง่ที่

จ าเป็น 

ความเสี่ยงที่อาจ
เกิดขึ้น 

การวินิจฉัยปัญหา
การเรียนรู้ผ่าน
การสนทนา 

ผู้เรียนที่มี
ปัญหาทาง
จิตใจ สังคม 
หรืออารมณ์ 

ให้ค าแนะน าที่
เกี่ยวขอ้งเพื่อ
สนับสนุนและ
แก้ปัญหาการเรียนรู ้

ค้นหาเครื่องมือ 
GenAI ที่ได้รบั
การทดสอบและ
รับรองแล้ว เช่น 
แชตบอต AI 

ครูหรือ
ผู้เชี่ยวชาญต้อง
ตรวจสอบความ
ถูกต้องของ
ค าแนะน า 

ควรมสีภาพ 
แวดล้อมที่เหมาะ 
สมเพื่อสนทนาและ
วินิจฉยัปัญหา 

อาจมีการวินิจฉัย
ผิดพลาดและ
น าไปสู่การให้
ค าแนะน าที่ไม่
ถูกต้อง 

เครื่องมือ GenAI 
ส าหรับการเข้าถึง
เนื้อหาส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความ
บกพร่อง 

ผู้เรียนที่มีความ
บกพร่อง
ทางการได้ยิน
หรือการ
มองเห็น 

ช่วยให้เข้าถึงเนื้อหา
ได้มากขึ้นและ
ปรับปรุงคุณภาพ
การเรียนรู้ 

ใช้เครื่องมือที่ให้
ค าบรรยายและ
การบรรยายเสียง 
เช่น ตัวสร้างค า
บรรยาย AI 

ครูควรช่วยเหลือ
ในการใช้งาน
เครื่องมือ AI 
และตรวจสอบ
ความเหมาะสม
ของผลลัพธ ์

การสอนวธิีสร้าง
ค าสั่งเสียงหรือ
ข้อความที่
เหมาะสมตาม
ความสามารถ 

ค าบรรยายหรือ
การบรรยายเสียง
ที่สร้างโดย AI 
อาจไม่ถูกต้อง
และท าให้ผู้เรียน
เข้าใจผิด 
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บทท่ี 6 GenAI and the future of education and research (ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (Generative AI) และอนาคตของ
การศึกษาและการวิจัย) สามารถสรุปได้ดังนี้  

6.1 Uncharted ethical issues ปัญหาทางจริยธรรมที่ยังไม่ได้รับการส ารวจ 
o การพัฒนาของเครื่องมือ GenAI ที่ซับซ้อนมากขึ้นจะสร้างประเด็นทางจริยธรรมใหม่  ๆ ที่ต้องได้รับการ

พิจารณาในหลายมุมมอง เช่น ความเสมอภาคในการเข้าถึงเทคโนโลยี ผลกระทบต่อการพัฒนาสติปัญญาของ
มนุษย์ การเชื่อมโยงทางจิตวิทยาและสังคม และการกีดกันหรือสร้างอคติที่ซ่อนอยู่ในระบบการศึกษา 

6.2 Copyright and intellectual property ลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา 
o การเกิดขึ้นของ GenAI ได้เปลี่ยนแปลงวิธีการสร้าง แจกจ่าย และบริโภคผลงานทางวิทยาศาสตร์ ศิลปะ และ

วรรณกรรม ซึ่งอาจน าไปสู่ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา ปัญหานี้มีความซับซ้อนมากขึ้น
เนื่องจากความสามารถของ GenAI ในการผลิตเนื้อหาจ านวนมากโดยไม่สามารถระบุเจ้าของผลงานได้ชัดเจน 

6.3 Sources of content and learning แหล่งที่มาของเนื้อหาและการเรียนรู้ 
o เครื่องมือ GenAI ก าลังเปลี่ยนแปลงวิธีการสร้างและแจกจ่ายเนื้อหาทางการศึกษา อาจท าให้ผู้เรียนหันไป

พึ่งพาเนื้อหาที่สร้างโดย AI ซึ่งไม่ได้รับการตรวจสอบจากมนุษย์มากขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนที่ขาดความรู้พื้นฐาน
อาจถูกชักจูงให้เช่ือในข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือไม่เหมาะสมได้ 

6.4 Homogenized responses versus diverse and creative output การตอบสนองท่ีเป็นส่วนเดียวกันเทียบ 
                กับผลลัพธ์ที่หลากหลายและสร้างสรรค์ 

o GenAI อาจน าไปสู่การตอบสนองที่เป็นมาตรฐานและขาดความหลากหลายในการสร้างสรรค์ ซึ่งขัดขวางการ
พัฒนาความคิดริเริ่มของผู้เรียนและนักวิจัย 

6.5 Rethinking assessment and learning outcomes การคิดใหม่เกี่ยวกับการประเมินผลและผลการเรียนรู้ 
o การใช้ GenAI ในการศึกษาอาจน าไปสู่การทบทวนใหม่เกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนรู้และผลลัพธ์ที่

คาดหวัง โดยจ าเป็นต้องเน้นที่การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและการแก้ปัญหาผ่านความร่วมมือระหว่างมนุษย์กับ AI 
6.6 Thinking processes กระบวนการคิด 

o GenAI อาจเปลี่ยนแปลงกระบวนการคิดและการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมนุษย์อาจพึ่งพา AI ในการจัด
โครงสร้างความคิดและการสร้างสรรค์ผลงานมากขึ้น การพัฒนาทักษะการเขียนและการคิดในอนาคตอาจต้อง
มุ่งเน้นไปที่การประเมินและการร่วมมือกับ AI ในการสร้างสรรค์มากขึ้น 
 

ข้อสรุปจากเอกสารต่าง ๆ เราอาจสรุปได้ดังนี้ 
 AI ควรถูกออกแบบเพื่อเสริมสร้างความสามารถทางปัญญาและสังคมของมนุษย์ ไม่ใช่เพื่อลดทอนหรือขัดแย้งกับ

ความสามารถเหล่านั้น การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจาก GenAI ในการศึกษาและการวิจัยควรได้รับการตรวจสอบและก ากับ
ดูแลอย่างเข้มงวด โดยใช้แนวทางที่มุ่งเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
 

     การสรุปนี้เน้นจุดส าคัญของแนวทางที่องค์การยูเนสโกได้จัดท าขึ้นเกี่ยวกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิดในการศึกษาและการ
วิจัย โดยเน้นโอกาส ความท้าทาย และข้อเสนอแนะในการบูรณาการ GenAI เข้ากับการปฏิบัติทางการศึกษาอย่างมีความรับผิดชอบ 
     จากประสบการการใช้งานปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI) ที่ผ่านมา ตั้งแต่มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ (GenAI)  
ผู้วิจารณ์เห็นด้วยเป็นอย่างยิ่งตอ่การน าปัญญาประดิษฐ์รงัสรรค์ (GenAI) มาเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอน และการท างานวิจัย
ด้านการศึกษา และสิ่งที่ส าคัญที่สุดไม่ใช้การน ามาใช้ แต่เป็นการใช้อย่างไรให้ถูกต้อง และตระหนักถึงข้อจ ากัดหรือสิ่งที่จะเกิดขึ้น
จาการใช้ AI ในหนังสือเล่มนี้องค์การยูเนสโก้ได้สะท้อนให้เห็นอย่างชัดเจน การใช้ AI แม้จะง่าย และเกิดประโยชน์สูง แต่ใน 
ขณะเดียวกัน ผู้ใช้ AI จะต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการบริหารจัดการ และรวมถึงการตรวจสอบยืนยัน การคิด 
ในมุมมองอื่น หรือการคิดแบบอเนกนัย จนเป็นลักษณะนิสัย สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็นการอยู่ร่วม และใช้งานปัญญาประดิษฐ์
รังสรรค์ (Generative AI) หรือ GenAI ได้อย่างสมดุลกับการท างานและการประยุกต์ใช้ในยุคของ AI 
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ABSTRACT 
Design thinking is a systematic process of creating innovations that centers around users, emphasizing diverse 
ideas along with the possibilities of modern digital technologies under the digital environment nowadays to 
address user-related problems that affect users, which results in building prototypes to be rapidly tried, tested, 
and refined until a solution that addresses the user-related problems is achieved. The process of creating 
innovations according to design thinking can be applied to innovate within educational contexts, allowing 
teachers to use innovations derived from this process to cope with student-related problems of learning 
management appropriately and adapt to the challenging digital environment that has significantly transformed 
the way students learn nowadays. As a result, teachers play a crucial role in creating educational innovations 
to keep up with modern digital technologies, making them suitable in accordance with digital trends and 
beneficial for students under today’s digital environment. The design thinking process consists of five key steps 
that focus on students as the central point, that is, empathizing, defining, ideating, prototyping, and testing. 
When it is applied along with educational application guidelines, these five steps of design thinking can 
effectively and efficiently address learning management problems in the digital age, ultimately leading to 
improved learning quality. Therefore, this article aims to present a design thinking process to help teachers 
understand and apply it to innovate in education, thereby addressing learning challenges in the digital age that 
have resulted in ineffective and inefficient student learning. This will ultimately lead to better quality learning 
experiences for students in the future. 
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การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ผ่านการระดมความคิดหลากหลาย
ร่วมกับความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัยภายใต้สภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน เพื่อใช้แก้ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อผู้ใช้ 
ซึ่งต้นแบบของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะถูกน าไปทดลองและทดสอบอย่างรวดเร็วเพื่อน าไปปรับแก้จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่ตอบ
โจทย์สภาพปัญหา ซึ่งกระบวนการนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมในบริบทการศึกษาเพื่อให้ครูน านวัตกรรม  
ทางการศึกษาท่ีได้จากกระบวนการนี้ไปแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพแวดล้อม
ดิจิทัลที่มีความท้าทายในการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนไปอย่าง
สิ้นเชิง ส่งผลให้ครูมีบทบาทส าคัญในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อจัดการเรียนรู้ได้อย่างเท่าทัน เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
สอดคล้อง เหมาะสมกับกระแสดิจิทัล และเกิดประโยชน์กับผู้เรียนสูงสุดภายใต้สภาพแวดล้อมในปัจจุบัน ซึ่งกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง การตีโจทย์
ปัญหาอย่างชัดเจน การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ เมื่อใช้ทั้ง 5 ขั้นตอน ร่วมกับแนวทาง 
การประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษา สามารถช่วยแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี อันจะน าไปสู่ 
การแก้ปัญหาและยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น ดังนั้น บทความนี้จึงมุ่งน าเสนอการคิดเชิงออกแบบให้ครูได้ท าความเข้าใจ
และน าไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่ไม่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
อันจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีและมีคุณภาพต่อไป 

 

ค าส าคัญ:  การคิดเชิงออกแบบ,  นวัตกรรมทางการศึกษา,  ครู,  ยคุดิจิทัล 
  

1. บทน า 
     นวัตกรรมทางการศึกษามีบทบาทส าคัญอย่างมากในการสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้  
ได้ตรงตามความต้องการ ความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างเฉพาะของแต่ละบุคคล ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 
รวมทั้งช่วยเพิ่มผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านวิธีการและเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ ที่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปได้ดี
ยิ่งขึ้น เพราะนวัตกรรมทางการศึกษาช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ( Prasertsin et al., 2017, 
pp. 79-80; Punkhetnakorn et al., 2020, pp. 329-330) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างตื่นตัวตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
(Phakamach et al., 2021, p. 222) และช่วยสร้างการมีส่วนร่วมไปกับการเรียนรู้ (Sangsuk & Termtachatipongsa, 2020,  p. 154)  
     การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
(Jantakeeree, 2022, p. 351) ซึ่งเมื่อน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เหล่านั้นมาบูรณาการร่วมกับนวัตกรรมทางการศึกษา จะกลายเป็น
เครื่องมืออันทรงคุณค่าที่สามารถสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่ อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ได้อย่างสอดรับ 
กับสภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ Pragobpol (2022, p. 54) ที่พบว่า ในปัจจุบันมีการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพิ่มมากยิ่งขึ้นและสอดคล้องกับ Ouppinjai and Yawirat (2019, pp. 61-62)  
ที่ช้ีให้เห็นแนวโน้มว่า สื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษารูปแบบใหม่จะเข้ามาทดแทนสื่อและเทคโนโลยีรูปแบบเดิม เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
     ครูจึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการออกแบบการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนอย่างสอดคล้องและเหมาะสมกับบริบท
สภาพแวดล้อมทางดิจิทัลในปัจจุบันที่แตกต่างจากยุคก่อนหน้านี้อย่างมาก ซึ่งการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบวิถีใหม่มี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องส่งเสริมครูให้มีความสามารถในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล  (Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 57; Phitthayasenee & Yuangsoi,  2021, p. 193) 
เนื่องจากเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งผลให้การปรับปรุงการศึกษามีประสิทธิผลผ่านการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ทันสมัยที่ตอบสนองผู้เรียน
ในยุคดิจิทัลได้เป็นอย่างดี (Prensky, 2010, pp. 20-22; Rungwachira et al., 2021, pp. 103-105) ดังที่ Organization for 
Economic Co-operation and Development [OECD] (2016, p. 13) ได้เน้นย้ าว่า การศึกษากับนวัตกรรมมีความสัมพันธ์และ
ส่งเสริมกันและกันเป็นอย่างมาก แต่การจะสร้างนวัตกรรมได้นั้นจ าเป็นต้องอาศัยบุคลากรที่สามารถสร้าง ออกแบบ และพัฒนา 
รวมทั้งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบันทั้งบริบทสังคมและต้องมี  
ทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล (Meesuwan, 2018, p. 222) ส่งผลให้ครูกลายเป็นส่วนส าคัญในการสร้างนวัตกรรม 
ทางการศึกษาในฐานะนักออกแบบที่ต้องออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี ดิจิทัลสมัยใหม่เพื่อจัดการเรียนรู้ 
ตามความแตกต่างของผู้เรียน (Chaemchoy, 2015, p. 217; Henriksen & Richardson, 2017, p. 63; Jantakeeree, 2022, p. 356)  
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เป็นนวัตกรในการค้นหาวิธีการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ  เข้ามาเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ (Alvarado & La Voy,2006, p.4; Chalarux et al., 2021, 
p. 97; Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, p. 193) และเป็นกระบวนการในการสร้างสภาพแวดล้อมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
และพร้อมสนับสนุนทุกการเรียนรู้ของผู้เรียน (Jantakeeree, 2022, p. 356; Kelly, 2006, p. 3) 
     การคิดเชิงออกแบบนับเป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมที่ได้รับความนิยมในการน ามาประยุกต์ใช้ในวงการธุรกิจช้ันน าของโลก 
และได้รับการบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง เนื่องจากเป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
ที่ เน้นคนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ความส าคัญกับความรู้สึกหรือความต้องการของผู้ใช้งานเพื่อแก้ปัญหาอย่างตอบโจทย์ 
ตรงประเด็น และตรงใจ ซึ่งต้องผ่านการท าความเข้าใจผู้ใช้งาน คิดหาวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากข้อมูลเชิงลึก 
จากการสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมแล้วทดลองซ้ าแล้วซ้ าเล่าเพื่อหาข้อมูลการใช้งานจากผู้ใช้ รวมทั้งแก้ไขปรับปรุงจนกว่า
นวัตกรรมนั้นจะสามารถแก้ปัญหาได้อย่างแท้จริงจนท าให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ (Barsalou, 2017, p. 102; Brown, 2008, p. 2; 
Lohsomboon et al., 2019, p. 3; Razzouk & Shute, 2012, p. 330) ซึ่งครูสามารถน าการคิดเชิงออกแบบมาประยุกตใ์ช้ในบริบท
การศึกษาเพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลใหม่ ๆ ไว้แก้ปัญหาการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Jantakeeree, 2022, p. 356) จากปัญหาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและสร้างประสบการณ์ 
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ผ่านนวัตกรรมทางการศึกษาใหแ้ก่ผู้เรียน  
 

2. ความท้าทายในการจัดการเรียนการสอนยุคดิจิทัล 
     ยุคดิจิทัลนับเป็นยุคที่มีการรับรู้ การพัฒนา และการใช้เทคโนโลยีกันอย่างกว้างขวางและแพร่หลาย ซึ่งท าให้ทุกคนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ได้อย่างรวดเร็ว ทุกที่ และทุกเวลา รวมทั้งมีการขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมใน
หลากหลายด้านของสังคม โดยเปลี่ยนผ่านจากสภาพบริบทแวดล้อมแบบเดิม  ๆ ไปเป็นสภาพบริบทดิจิทัลที่สามารถก้าวข้าม
ขีดจ ากัดต่าง ๆ ของสภาพแวดล้อมแบบเดิมได้ดีกว่า รวมทั้งการคิดค้น เปลี่ยนแปลง และพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นได ้
อย่างต่อเนื่อง (Fischer et al., 2023, p. 2; Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15; Khumsamart et al., 2020, pp. 250-251; 
Lumpongchart, 2021, pp. 2-3) ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ผู้คนด าเนินชีวิต ท างาน และมีปฏิสัมพันธ ์
ต่อกัน โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนอย่างสิ้นเชิง ไปเป็น
ลักษณะการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในสภาพแวดล้อมเสมือนและผสมผสาน  ด้วยสื่อหลากหลายรูปแบบ 
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคลและแบบกลุ่ม (Kampiwtha, 2022, p. 3; Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 58; Prasertsin et al., 
2017, p. 80; Prensky, 2010, pp. 20-22; Rungwachira et al., 2021, pp. 103-105; Tiamtanorm, 2021, pp. 299-300) 
ยิ่งไปกว่าน้ัน การเรียนในยุคดิจิทัลยังมีการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก แตกต่างจากผู้เรียนยุคก่อนหน้านี ้เนื่องจากมีความ
เช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีเพื่อค้นหาค าตอบ แสวงหาความรู้ เข้าถึงการเรียนรู้ได้ทั้งในและนอกห้องเรียน อีกทั้งสามารถเรียนรู้
ผ่านวิธีการหลากหลายได้ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศจากสื่อดิจิทัลได้หลากหลายช่องทางอย่างรวดเร็ว 
ทุกที ่ทุกเวลา (Chaemchoy, 2015, p. 219; Prensky, 2010, p. 3) 
     การจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนยุคนี้จึงนับเป็นความท้าทายใหม่ของครูในการจัดการเรียนการสอนให้ทันยุค
ทันสมัย เพราะการเรียนรู้ ในยุคดิจิทัลมีสภาพเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียนรู้ ในยุคที่ผ่านมาอย่างสิ้นเชิง  เนื่องจากมี 
เทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัยเข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถรับข้อมูลข่าวสารได้จากหลากหลายช่องทาง จนท าให้การ
เรียนรู้ถูกเปิดกว้างไร้กรอบจ ากัด เกิดการเรียนรู้อย่างอิสระตามความต้องการ  ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ไหนหรือเวลาใดก็ตาม 
(Perathoranich, 2020, p. 127)  
     หากครูยังคงจัดการเรียนการสอนแบบเดิมด้วยการบอกหรือบรรยายความรู้หน้าช้ันเรียน ไม่ใช้นวัตกรรมทางการศึกษาและไม่
น าเทคโนโลยีมาเป็นสื่อช่วยจัดการเรียนการสอน ส่วนผู้เรียนในยุคดิจิทัลกลับเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีที่เจริญรุดหน้าไปไกล 
มีการเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลกันมาตั้งแต่เด็ก สามารถใช้เทคโนโลยีเรียนรู้หรือท างานได้หลากหลายรูปแบบในเวลาเดียวกันและเข้าถึง
สารสนเทศได้อย่างรวดเร็วในทุกที่ ทุกเวลา ย่อมเป็นการลดทอนประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้น้อยลง แต่ถ้าครูสามารถจัดการเรียน
การสอนและบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นสื่อการเรียนรู้เข้าถึงตัวผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุด 
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ย่อมสูงขึ้นแน่นอน 
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3. บทบาทของครูยุคดิจิทัลที่มีต่อนวัตกรรมทางการศึกษา 
     เทคโนโลยีดิจิทัลยุคนี้เอื้อต่อการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามากมาย ครูสามารถน านวัตกรรมเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้เป็น
ตัวส่งผ่านความรู้ไปยังผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้ ครูในยุคดิจิทัลจึงต้องพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงไปข้างหน้า ตอบสนองวิถีการเรียนรู้
ในปัจจุบัน (Chalarux et al., 2021, p. 97) สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน น าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้สนับสนุนการเรียนรู้
ทั้งในและนอกห้องเรียน (Khunrai et al., 2021, p. 44; Pakdeeteva & Bangthamai, 2021, p. 4) รวมทั้งจัดการเรียนการสอนให้
แตกต่างไปจากเดิม เพื่อสร้างสีสัน ดึงดูดใจ และเปิดโลกการเรียนรู้ให้กว้างไกลด้วยสื่อการเรียนรู้สมัยใหม่ที่ช่วยสร้างโอกาส 
พัฒนาและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
     นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational innovation) ในยุคดิจิทัลนับเป็นสิ่งใหม่ ๆ หรือสื่อใหม่ ๆ ที่พัฒนาโดยการน า
เทคโนโลยีทันสมัยมาประยุกต์ใช้ (Brewer & Tierney, 2011, p. 15; Prasertsin et al., 2017, p. 80; Saengloetuthai, 2021, p. 6) 
เพื่อช่วยให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างเท่าทันกระแสดิจิทัล สอดคล้องและเหมาะสมกับผู้ เรียนในยุคนี้  
ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท าให้นักการศึกษาพยายามน าศักยภาพของเทคโนโลยีเหล่านั้นมาใช้ในการผลิตสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
ใหม่ ๆ ที่น่าสนใจ เพื่อลดเวลาในการท าความเข้าใจด้วยตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอน
เป็นไปอย่างสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น มีส่วนท าให้ผลการเรียนดีขึ้น สามารถ
ค้นหาข้อมูลข่าวสารตามความต้องการอย่างทันโลกและทันเหตุการณ์ (Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, pp. 191-192;  
Prasertsin et al., 2017, p. 80) ซึ่งครูควรได้รับการสง่เสรมิให้ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ  เพื่อน ามาใช้จัดการ ส่งเสริมและสนับสนนุ
การเรียนรู้ที่ดีและมีคุณภาพ รวมทั้งการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้นผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัย 
ในยุคปัจจุบันที่มีประโยชน์ทางการศึกษา เข้าถึงผู้เรียนได้อย่างกว้างขวางและสามารถน ามาบูรณาการเป็นเครื่องมือ  การสร้าง 
นวัตกรรมทางการศึกษาที่ทรงพลั งและมีศักยภาพสู ง (Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15; Prasertsin et al., 2017, p. 82; 
Sangsuk & Termtachatipongsa, 2020, p. 157; Serdyukov, 2017, p. 8) 
     ดังนั้น ครูในยุคดิจิทัลจึงมีบทบาทส าคัญในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมทางการศึกษาผ่านการเล็งเห็น
คุณค่าและความจ าเป็นของการประยกุต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน น าเสนอวิธีการต่าง ๆ ที่เทคโนโลยี
จะสามารถเพิ่มคุณค่าให้กับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ รู้จักเลือกใช้นวัตกรรมทางการศึกษาอย่างเหมาะสม พร้อมประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลให้เข้าตรงถึงตัวผู้เรียนได้อย่างกว้างขวางในทุกเวลาและทุกสถานท่ี ปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ให้ทันยุคทันสมัย (Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15) และสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้หลากหลายรูปแบบ 
เพื่อจัดการเรียนการสอนได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสมกับผู้เรียนในยุคดิจิทัล รวมทั้งสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ช่วย
จัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
     ครูจึงต้องรับบทบาทเป็นผู้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาควบคู่กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์ต่อการเรยีนรู้
ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ สร้างความเข้าใจเนื้อหาหรือบทเรียน และสามารถเรียนรู้ได้
รวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งจะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความสนุก น่าสนใจ และไม่เกิดความเบื่อหน่าย อันจะน าไปสู่การบรรลุผล 
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ต้องการ และเกิดการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน  

 
4. กระบวนการคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา 
     การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพการเรียนรู้ที่ดีในยุคดิจิทัลแบบนี้จ าเป็นต้องมีการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาและประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือช่วยจัดการศึกษาควบคู่กัน (Thipsuwun et al., 2022, p. 3) จึงจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามที่
ต้องการ ดังนั้น ครูควรได้รับการพัฒนาและส่งเสริมให้สามารถออกแบบ พัฒนา และน านวัตกรรมทางการศึกษาไปประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน ซึ่งจะช่วยให้ครูสามารถ
ปฏิบัติงานได้อย่างมีคุณภาพและเป็นประโยชน์ในด้านการจั ดการเรียนการสอนอย่างสอดคล้องกับสภาพที่ เป็นจริง 
(Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, p. 191; Prasertsin et al., 2017, p. 80)  
     อย่างไรก็ตาม ในทางปฏิบัติ นวัตกรรมทางการศึกษายังคงเป็นปัญหาส าคัญของครู  ด้วยความยุ่งยากและซับซ้อน 
ในกระบวนการสร้างผลงานนวัตกรรม ซึ่งการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) จัดเป็นเครื่องมือท่ีอยู่ในความสนใจของผู้ท างาน
ด้านนวัตกรรม และเป็นวิธีที่นักวิชาการหลากหลายสาขาน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมให้เกิดขึ้นจริง (Kidjawan, 2018, p. 7) 
ด้วยความเข้าใจง่าย มีกระบวนการท างานเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและมีจุดประสงค์ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ โดยเน้น
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ผ่านจินตนาการหลากหลาย ร่วมกับความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีและการเพิ่มมูลค่าทางธุรกิจ ซึ่งต้นแบบ 
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ของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะถูกน าไปทดสอบอย่างรวดเร็วเพื่อน าผลลัพธ์ที่ได้นั้นไปปรับแก้จนกระทั่งได้นวัตกรรมท่ีสมบูรณ์และตอบ
โจทย์สภาพปัญหาจริง (Brown, 2008, p. 2; Jimatong & Wibooncharoensuk, 2023, pp. 574-575; Parker et al., 2021, 
pp. 3-4; Tongsawai, 2020, p. 64) 
     เมื่อน าการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาย่อมช่วยให้นวัตกรรมที่ออกแบบมานั้นเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในห้องเรียน ตรงตามความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และช่วยเพิ่มผลลัพธ์การเรียนรู้
ให้ดียิ่งขึ้น (Asanok, 2018, p. 12) โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ ซึ่งเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
สามารถสรุปสาระส าคัญของแต่ละขั้นตอนได้แก่ 1) การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 2) การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน 
(Define) 3) การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test)  ซึ่งน าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถแสดงดังรูปที่ 1 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 

     กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน (Gallagher & Thordarson, 2020, pp. 15-16; 
Israsena Na Ayudhya & Treerattanaphan, 2017, p. 21; Kidjawan, 2018, p. 7; Lohsomboon et al., 2019, p. 348; 
Phitthayasenee & Yuangsoi,  2021, pp. 191-192; Razzouk & Shute, 2012, p. 30; Stanford University, 2009, Online; 
Timcharoen et al., 2022, p. 4) ดังต่อไปนี ้ 

1. การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นขั้นตอนการท าความเข้าใจถึงปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ให้มาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เพื่อให้เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้งและถ่องแท้ผ่านการสังเกต (Observe) สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผู้ใช้ สมมติ 
(Immerse) บทบาทเป็นผู้ใช้และสัมภาษณ์ (Interview) ผู้ใช้งาน 

2. การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน (Define) เป็นขั้นตอนการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้านี้
เพื่อวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการที่แท้จริงจากข้อมูลเชิงลึก (Insight) ที่ได้ 

3. การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) เป็นขั้นตอนการระดมความคิดหลากหลายอย่างเต็มที่เพื่อหาทางออกสร้างสรรค์
ให้กับปัญหาในลักษณะของนวัตกรรมใหม่ที่ตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ให้มากท่ีสุด  

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนการสร้างต้นแบบเป็นช้ินงานจับต้องได้แบบง่ายที่สุด ต้นทุนต่ าที่สุด 
และรวดเร็วที่สุด ซึ่งต้นแบบไม่จ าเป็นต้องสมบูรณ์แบบ และสามารถท าซ้ าได้หลายรอบเพื่อทดสอบการใช้งานจริงกับผู้ใช้จะได้
เรียนรู้ข้อท่ีควรปรับปรุงและแก้ไขจนกว่าจะท าเป็นนวัตกรรมตัวจริง 

5. การทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนการทดลองใช้ต้นแบบเพื่อรวบรวมและรับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้จากประสบการณ์ตรง 
มาประเมินผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดเพื่อปรับแก้และทดสอบใหม่จนกว่าจะแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานได้ โดยเกณฑ์ที่ก าหนดสามารถ
ครอบคลุมการท างานได้ตามโจทย์ที่ตั้งไว้ ต้นทุนท่ีต้องใช้ ความสวยงาม การใช้งานยากหรือง่าย และการบ ารุงรักษา 
     เมื่อน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมาประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับ
การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัยเข้าไป ย่อมช่วยให้ครูสามารถแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
ได้อย่างตอบโจทย์และตรงจุดมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนของครูมีความแปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจ 
ก้าวข้ามขีดจ ากัดต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดปัญหาการเรียนรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวกให้กับผู้เรียน  และสามารถเรียนรู้ได้
อย่างเท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของโลกยุคปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Goldman et al. (2009, pp. 37-53) 
ที่ได้น ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้เป็นเครื่องมือจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพแล้วพบว่า กระบวนการคิด  
เชิงออกแบบสามารถส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและช่วยสร้างประสบการณ์หลากหลายให้กับผู้เรียน โดยแต่ละขั้นตอน 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Define 
การตีโจทย์ปัญหา 
อย่างชัดเจน 

การท าความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง 

4. Prototype 
การสร้างต้นแบบ การทดสอบ 

1.  Empathize 3. Ideate 
การระดมสมองหาวิธี
แก้ปัญหา 

5. Test 
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1. การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) ในบริบทการศึกษาเป็นการท าความเข้าใจปัญหาผู้เรียนว่ามีปัญหาในการ
เรียนรู้อะไร มีความต้องการ ความสนใจ หรือความคาดหวังใดจากการจัดการเรียนการสอนผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
สัมภาษณ์หรือสอบถาม และลองสมมติดูว่าผู้เรียนต้องพบเจอปัญหาอะไรในสถานการณ์การจัดการเรียนการสอนบ้างที่ส่งผล
กระทบต่อการเรียนรู้  
     ตัวอย่าง การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า การเรียนรู้จากผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จนั้นนับเป็นวิธีการเรียนรู้วิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพ 
และสามารถน ามาใช้จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการให้กับผู้เรียนได้ แต่ปัญหาคือ ผู้ประกอบการเหล่านั้น
ไม่สามารถมาแลกเปลี่ยนแนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจนประสบความส าเร็จด้วยตัวเองได้  เนื่องจากตารางเวลางานที่แน่นขนัด 
ท าให้ยากที่จะพบเจอหรือเชิญมาบรรยายในสถานศึกษา รวมทั้งในบางครั้งมีค่าใช้จ่ายเกิดขึ้น ซึ่งจากการพูดคุยในห้องเรียนพบว่า 
ผู้เรียนชอบฟังบทสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จจากแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ เมื่อสอบถามผู้เรียนเพิ่มเติมก็
พบว่า ผู้เรียนอยากจะเรียนรู้จากต้นแบบผู้ประกอบการที่มีประสบการณ์จริง แต่ก็รู้ว่าเป็นการยากที่จะพูดคุยกับผู้ประกอบการตัวจริง 
เพราะไม่รู้จักเป็นการส่วนตัว ไม่มีเครือข่ายที่สามารถเข้าถึงช่องทางการติดต่อผู้ประกอบการเหล่านั้นได้ด้วยตัวเอง และถึงแม้จะ
เจอตัวจริงก็คงตื่นเต้นหรือประหม่าจนไม่กล้าพูดคุยหรือสอบถามอยู่ดี ด้วยเกรงว่าจะสื่อสารได้ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ   

2. การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน (Define) ในบริบทการศึกษาเป็นการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้มาเพื่อค้นหาข้อมูล
เชิงลึก (Insight) และระบุปัญหาที่แท้จริงให้ได้ว่าผู้เรียนก าลังประสบปัญหาเรื่องใด และเรื่องใดควรได้รับการแก้ไขเร่งด่วนที่สุด 
เพื่อไม่ให้ปัญหานั้นส่งผลกระทบต่อคุณภาพการเรียนรู้ 
     ตัวอย่าง การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า จากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนที่ 1 นั้น ท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกและเข้าใจผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งน าไปสู่การระบุปัญหา 
ที่แท้จริงคือ ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจากผู้ประกอบการตัวจริงที่ประสบความส าเร็จ  
เพราะอยากเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงของผู้ประกอบการมากกว่าการเริ่มต้นการท าธุรกิจแบบลองผิดลองถูกหรือเรียนรู้แต่
เนื้อหาเชิงวิชาการจากครูผู้สอนในห้องเรียนเท่าน้ัน แต่ติดขัดตรงที่ไม่สามารถเข้าถึงผู้ประกอบการเหล่านั้นได้ด้วยตัวเอง ตลอดจน
ถึงแม้จะมีโอกาสเข้าถึงได้ก็อาจไม่สามารถพูดคุยได้โดยไม่รู้สึกตื่นเต้นหรือประหม่า  เนื่องจากขาดความมั่นใจในการสื่อสาร 
และรู้สึกไม่ปลอดภัยที่จะสอบถาม เนื่องด้วยไม่มีความรู้ด้านการท าธุรกิจที่มากพอจะตั้งประเด็นสัมภาษณ์ได้อย่างเหมาะสม  
มีความกังวลเกี่ยวกับการตั้งค าถามและการถามซ้ า ๆ หรือการถามในปริมาณมาก ซึ่งอาจส่งผลทางลบกับผู้ประกอบการ รวมทั้ง
ข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาที่ผู้ประกอบการและผู้เรียนอาจสะดวกพูดคุยไม่ตรงกันได้  

3. การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) ในบริบทการศึกษาเป็นการระดมความคิดมากมายและหลากหลายเพื่อแก้ปัญหา
การเรียนรู้ด้วยวิธีท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุดภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ ด้วยการประยุกต์ใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ และบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล
เข้ามาช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมกับสภาพปัญหาจริง 
     ตัวอย่าง การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า ในยุคดิจิทัลมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ หลายประเภทที่สามารถน ามาใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาทดแทนสื่อ 
การเรียนรู้แบบเดิม ๆ ที่อาจมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไม่เพียงพอที่จะกระตุ้นการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นต ารา หนังสือ หรือสไลด์
พาวเวอร์พอยต์ เพื่อแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการน าเสนอแนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจากผู้ประกอบการ 
ที่ประสบความส าเร็จ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer assisted instruction) วิดีโอแบบจ ากัด และไม่จ ากัดการโต้ตอบ 
(Youtube & interactive videos) รายการเสียงแบบออนไลน์ (Podcast) โปรแกรมบทเรียน (Courseware) การ์ตูนเคลื่อนไหว 
(Animation) สังคมเสมือนจริง (Metaverse) เกมเพื่อการศึกษา (Gamification) หรือแบบจ าลองการสนทนา (Chatbot) เป็นต้น 
โดยเฉพาะแบบจ าลองการสนทนาหรือที่นิยมเรียกกันว่า แชตบอต ซึ่งใช้ง่ายเหมือนโปรแกรมสื่อสารทางโซเชียลมีเดียทั่วไป 
ที่ไม่จ าเป็นต้องมีเทคนิคการใช้ขั้นสูง อีกทั้งประหยัดค่าใช้จ่าย และสะดวกกว่าการติดต่อผ่านช่องทางอื่น ๆ เช่น การพูดคุยทาง
โทรศัพท์ การเชิญมาบรรยาย เทคโนโลยีแชตบอตนี้ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกเหมือนได้สัมภาษณ์ผู้ประกอบการตัวจริงตามที่ต้องการได้
ทันทีในทุกที่ทุกเวลาตลอดระยะเวลา 24 ช่ัวโมง ไม่ต้องจ ากัดอยู่แค่เพียงการฟังเสียงหรือดูวิดีโอสัมภาษณ์จากแพลตฟอร์ม
ออนไลน์เท่านั้น แต่สามารถตั้งโปรแกรมให้โต้ตอบกลับได้อย่างรวดเร็วและใกล้เคียงกับการสนทนากับผู้ประกอบการตัวจริงมาก
ที่สุด เนื่องจากมีการเข้าไปใส่ข้อมูลที่วิเคราะห์และสังเคราะห์จากบทสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จมาแล้วก่อน
ให้ผู้เรียนเข้าไปพูดคุยจนกว่าจะได้รับข้อมูลตามที่ต้องการ โดยผู้สอนสามารถเพิ่มเติ มข้อมูลใหม่ได้ตลอดเวลาหากพบว่าผู้เรียน
ประสบปัญหาในการสนทนาหรือไม่ได้รับข้อมูลตามที่ต้องการ  
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4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) ในบริบทการศึกษาเป็นการสร้างต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาที่น าไปจัดการเรียน 
การสอนเพื่อแก้ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพการเรียนรู้ 
     ตัวอย่าง การสร้างต้นแบบเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, pp. 15-26) พบว่า 
ถึงแม้ว่านวัตกรรมทางการศึกษาจะมีให้เลือกใช้หลากหลายประเภท แต่ที่น่าจะเหมาะสมในการแก้ปัญหานี้ท่ีสุดคือ แชตบอตที่ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถพูดคุยโต้ตอบเสมือนได้คุยกับผู้ประกอบการตัวจริง เพื่อสอบถามแนวปฏิบัติที่ดีในการประกอบธุรกิจจนประสบ
ความส าเร็จ ซึ่งแชตบอตสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ แชตบอตแบบตอบรับอัตโนมัติ  (Rule-based chatbot) 
และแชตบอตแบบใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Generative artificial intelligence chatbot) โดยแชตบอตที่เป็นแบบตอบรับ
อัตโนมัติจะต้องเข้าไปใส่ข้อมูลให้ครอบคลุมล่วงหน้าเพื่อให้แชตบอตสามารถตอบค าถามโดยเลือกค าตอบจากคลังข้อมูลที่เก็บไว้ได้
โดยไม่ติดขัด ซึ่งแชตบอตประเภทนี้สร้างง่าย ค่าใช้จ่ายไม่สูงหรืออาจไม่มีเลย ในขณะที่แชตบอต ที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์
เป็นแชตบอตที่พยายามท าความเข้าใจผู้ถาม ประมวลผลและเลือกค าตอบที่เหมาะสมมากที่สุด  ซึ่งแชตบอตประเภทนี้ค่อนข้าง
ซับซ้อน ใช้เวลาสร้างนานและมีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง ดังนั้นแชตบอตที่เลือกใช้จึงเป็นแบบตอบรับอัตโนมัติ เนื่องด้วยสร้างง่ายและ
ไม่มีค่าใช้จ่าย ขอแค่มีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตก็สามารถใช้งานได้แล้ว เมื่อเลือกแชตบอตที่จะท าได้แล้วก็พัฒนาเป็นต้นแบบ
ออกมา โดยรวบรวมข้อมูลการสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จแล้วน าข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์เรียบเรียงใส่ในคลังข้อมูลของแชตบอตเพื่อก าหนดค าตอบหลากหลายโดยดึงมาจากข้อมูลการสัมภาษณ์นั้น ๆ หลังจาก
นั้นลองน าแชตบอตไปให้กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจริงได้ทดลองพูดคุยและค้นหาค าตอบที่ต้องการด้วยตนเองเพื่อรับฟัง 
ฟีดแบ็กที่น าไปสู่การเพิ่มเติมข้อมูลหรือปรับเปลี่ยนค าตอบให้ครบถ้วนและครอบคลุมก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริงต่อไป   

5. การทดสอบ (Test) ในบริบทการศึกษาเป็นการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาจริงเพื่อตรวจสอบว่านวัตกรรม
นั้นตอบโจทย์สภาพปัญหาการเรียนรู้มากแค่ไหน ผู้เรียนชอบหรือไม่ชอบที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลแบบนี้ ผู้เรียนต้องการ
ให้ปรับแก้หรือต่อยอดหรือไม่ รวมทั้งเปิดรับข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาให้ดียิ่งข้ึนต่อไป 
     ตัวอย่าง การทดสอบเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, pp. 15-26) พบว่า 
เมื่อน าแชตบอตแบบตอบรับอัตโนมัติที่พัฒนาขึ้นไปใช้  แล้วสอบถามผู้ เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้ แชตบอต 
เป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบดูว่านวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบแชตบอตนี้ช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้และตอบสนองความ
ต้องการผู้เรียนอยู่ในระดับใด โดยผลการทดสอบพบว่า ผู้เรียนช่ืนชอบนวัตกรรมทางการศึกษาที่ผสมผสานเทคโนโลยี แชตบอต 
ที่ทันสมัยในระดับมาก เนื่องจากผู้เรียนรู้สึกว่าแชตบอตเป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่แปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ มีอิสระในการ
เรียนรู้ สนุกสนาน และสะดวกสบายในการเรียนรู้ความเป็นผู้ประกอบการแบบมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างเต็มที่  เปรียบเสมือน 
ได้สัมภาษณ์กับผู้ประกอบการ ซึ่งในชีวิตจริงไม่สามารถท าได้ ด้วยข้อจ ากัดหลายอย่าง ขณะที่สื่อการเรียนรู้อย่างแชตบอตสามารถ
เข้ามาช่วยลดข้อจ ากัดและเพิ่มการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้นได้ 
     เมื่อครูมีความเข้าใจปัญหาการเรียนรู้อย่างแท้จริงและพยายามหาทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีสร้างสรรค์ร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ เข้าไปอย่างเป็นระบบตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนดังที่กล่าวมาแล้ว ย่อมช่วยให้ครู
สามารถสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้ตรงใจผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่ช่ืนชอบและเช่ียวชาญการใช้เทคโนโลยี รวมทั้งสามารถ
แก้ปัญหาในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่การที่ครูจะประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้อย่าง 
ที่คาดหวัง ครูต้องมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการคิดเชิงออกแบบ และสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ร่วมกับการได้รับ
การสนับสนุนด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีอย่างเต็มที่ ซึ่งจะช่วยปูทางไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาที่ชัดเจน และค้นหาวิธีแก้ไขปัญหา
ได้อย่างตรงจุด เพื่อหยุด บรรเทา หรือลดปัญหาการเรียนรู้ที่อาจจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนของครูได้ 
 

5. แนวทางการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา 
     จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของนักวิชาการ นักวิจัย และนักการศึกษาเกี่ยวกับการ
คิดเชิงออกแบบ สามารถสรุปแนวทางการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้
(Chaemchoy, 2012, pp. 125-127; Chawwiwat, 2022, p. 3; Hemtanon et al., 2020, pp. 139-140; Netwong, 2021, p. 33; 
Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 62; Pragobpol, 2022, pp. 58-63; Prasertsin et al., 2017, pp. 84-85) ดังนี้  

1. การให้ความส าคัญกับปัญหาการเรียนรู้ด้วยการส ารวจปัญหาเพื่อท าความเข้าใจผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนการสอนใด ๆ 
ผ่านการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ การสังเกต การสอบถามผู้เรียน หรือการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนการสอน ปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอระหว่างเรียน รวมทั้งแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อจะได้ระบุ
ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้จากข้อมูลเชิงลึกท่ีมี และค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมก่อนการจัดการเรียนการสอนต่อไป  
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2. การพัฒนาครูให้มีความสามารถในการออกแบบ แสวงหา และพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ผ่านการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบท้ัง 5 ขั้นตอน สร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบเพื่อจัดการปัญหาการเรียนรู้ โดยอาจจัดเป็น
การอบรมเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจด้านนวัตกรรมผ่านวิทยากรที่มีความรู้ในการผลิตสื่อนวัตกรรมมาให้ความรู้และให้ค าปรึกษา
ด้านนวัตกรรม รวมทั้งบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน และสะดวกสบาย
ให้กับผู้เรียน ซึ่งเท่ากับเป็นการช่วยเสริมสร้างและสนับสนุนวัฒนธรรมการออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง อีกทั้งยัง
เป็นการเล็งเห็นคุณค่าของนวัตกรรมเป็นส าคัญอีกด้วย 

3. การเปิดโอกาสให้ครูได้ทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้ต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาตามกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบที่ตอบโจทย์ปัญหาและตรงจุดที่ผู้เรียนต้องการเพื่อแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะ แทนการจัดการเรียนการสอน 
ในรูปแบบเดิม ซึ่งจะเป็นการช่วยเสริมสร้างให้ครูได้พัฒนาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามากยิ่งขึ้น และช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

4. การวัดและประเมินผลการใช้นวัตกรรมทางการศึกษาตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียน
ว่านวัตกรรมที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นให้ผลลัพธ์ทางบวก ช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้และตอบสนองความต้องการได้หรือไม่ 
รวมทั้งบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในระดับมากน้อยเพียงใด เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปแก้ไขปรับปรุงนวัตกรรมนั้นให้ดียิ่งขึ้น 
อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของครูได้ว่ามีความเข้าใจการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับใด มีทัศนคติที่ดีต่อการคิด 
เชิงออกแบบ และสามารถน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรม 
ทางการศึกษาได้หรือไม่ และอย่างไร 

5. การกระตุ้นจูงใจให้ครูน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลแห่งยุคสมัยผ่านโครงการและ/หรือกิจกรรมต่าง ๆ การสนับสนุนงบประมาณ การให้รางวัล และการเพิ่มเงินเดือน เนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนตามกรอบหลักสูตรปัจจุบันยังไม่ได้มีการระบุถึงการคิดเชิงออกแบบไว้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 
นอกจากน้ียังควรสร้างบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มท่ีเอื้ออ านวย ส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกตใ์ช้
ด้วย 

6. การสร้างระบบฐานความรู้เก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับนวัตกรรมทางการศึกษาพร้อมแนวทางการประยุกต์ใช้และการสร้าง
เครือข่ายทางสังคมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม แบ่งปันนวัตกรรม 
ช่วยเหลือกัน และน าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาท่ีแตกต่างกันได้อย่างกว้างขวางมากยิ่งข้ึน 

7. การขยายขอบเขตการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา โดยไม่จ าเป็นต้องจ ากัดอยู่แค่การจัดการเรียน
การสอนของครูเพียงเท่านั้น แต่สามารถน าไปใช้ออกแบบหลักสูตรใหม่  รวมทั้งน าไปใช้พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อเพ่ิมพูนศักยภาพในการสร้างนวัตกรรมและพัฒนาจนกลายเป็นทักษะติดตัวไว้ใช้งานในอนาคต 

8. การส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยและเหมาะสมในรูปแบบที่หลากหลายเป็นเครื่องมือ
จัดการเรียนการสอนร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา  เนื่องจากการจัดการเรียนการสอน 
ยุคใหม่จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 

9. การพัฒนาศักยภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผ่านนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อให้ท้ังผู้สอนและผู้เรียนมีความคุ้นเคยกับการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัย และสามารถใช้เทคโนโลยีเหล่านั้นให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้
ภายใต้สภาพแวดล้อมดิจิทัล 

10. การก าหนดเป็นนโยบายส่งเสริมการใช้นวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเป็นรูปธรรม โดยสื่อสาร
นโยบายให้ครูเห็นถึงความส าคัญและประโยชน์ของนวัตกรรมทางการศึกษาในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
     แนวปฏิบัติที่ดีเหล่านี้ช่วยให้ครูสามารถประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัยได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้นก็ต่อเมื่อครูเข้าใจว่าปัญหาการเรียนรู้คืออะไร มีทักษะ
การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามาแก้ปัญหาการเรียนรู้นั้น  ๆ สามารถทดลองจัดการเรียนการสอน 
เพื่อวัดและประเมินผลการใช้นวัตกรรมเหล่านั้น รวมทั้งได้รับก าลังใจและการสนับสนุนต่าง ๆ อย่างเหมาะสมด้วย 
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6. บทสรุป 
     การน าการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมาประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างเป็นระบบควบคู่กับเทคโนโลยีดิจิทัล
แห่งยุคสมัยช่วยให้ครูที่ต้องจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนยุคใหม่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลสามารถแก้ปัญหาการเรียนรู้ใน  
ยุคดิจิทัลได้อย่างตอบโจทย์สภาพปัญหาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจริงและตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้นด้วย การเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญผ่านการออกแบบการจัดการเรียนการสอนอย่างเหมาะสมให้กับผู้เรียนและน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาสร้าง  
เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่แปลกใหม่และน่าสนใจเพื่อช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ อันจะน าไปสู่
คุณภาพการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น เพราะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอนที่เชื่อมโยงและต่อเนื่อง เริ่มตั้งแต่การเก็บรวบรวม
ข้อมูลอย่างสอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนรู้ การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากเดิม และการทดสอบ
ต้นแบบซ้ าแล้วซ้ าอีกจนกว่าจะส าเร็จ ย่อมช่วยให้ครูสามารถพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาได้อย่างเป็นระบบและ
น าไปสู่การคลี่คลายปัญหา และตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ได้ในที่สุด อีกทั้งกระบวนการสร้างนวัตกรรมนี้ยังจะไปช่วย
กระตุ้นให้ครูจัดการเรียนการสอนได้ทันยุคทันสมัยและแตกต่างไปจากเดิมด้วยการมองหาวิธีแก้ปัญหาและการเรียนรู้ด้วย
นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ จากสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญก่อนเสมอ นอกจากนี้ยังมีการน าการคิด
เชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาจนก่อให้เกิดเป็นแนวปฏิบัติที่ดีและมีประโยชน์อย่างมาก ส่งผลใหค้รูได้เห็นภาพรวม
ของการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบอย่างครอบคลุมและครบถ้วน ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา 
อันจะน าไปสู่การวางแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ และสามารถแสดงบทบาทครูยุคใหม่ในสภาพ 
การเรียนรู้แบบดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เพื่อช่วยยกระดับการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัลต่อไป 
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ABSTRACT 
The development of mathematics learning achievement of mathayomsuksa five students on series by using 
cognitively guided instruction (CGI) and questioning, the sample in this research consisted of 34 mathayomsuksa 
five students of one classroom who were studying in the second semester of the academic year 2020 that was 
selected by cluster random sampling at Debsirin Nonthaburi School. The instruments used in this study  
were 1) nine mathematics lesson plans on series by using CGI and questioning, 2) questions to measure the 
achievement of mathematics on series, and 3) student’s opinions toward learning management questionnaire 
on series by using CGI and questioning. The data were analyzed in terms of mean, standard deviation, 
percentage, and t-test statistics. The results show that 1) the guidelines of learning activities by using CGI and 
questioning consisted of four steps: (1) present the problems, (2) analyze for solving problems, (3) present 
ideas and answers to problems, and (4) discuss ideas and answer of problems. 2) Most of students had 
mathematics learning achievements on series using CGI, and questioning after learning was higher than 60% at 
the .05 significance level. 3) Most students had the results in the questionnaire for student opinions toward 
learning management on series by using CGI and questioning at the high level. 
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 บทคัดย่อ  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้
ค าถาม กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทพศิรินทร์ นนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 34 คน 
จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด
ร่วมกับการใช้ค าถาม จ านวน 9 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม จ านวน 20 ข้อ และ  
3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม  
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเสนอปัญหา ขั้นวิเคราะห์ 
เพื่อแก้ปัญหา ขั้นน าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา และขั้นอภิปรายแนวคิดและค าตอบของปัญหา 2) นักเรียนส่วนใหญ่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องอนุกรม หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้ 
การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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1. บทน า 
     การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวข้ามสาระวิชาไปสู่การเรียนรู้ทักษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นค ากล่าวในหนังสือ 
21st Century Skills: Learning for Life in Our Times (Trilling & Fadel, 2009, pp. 1-2)  และจากการศึกษาในหนังสือ ครูเพื่อศิษย์ 
พบว่า หนึ่งในสาระวิชาหลักที่มีความส าคัญและจ าเป็นส าหรับทักษะการเรียนรู้เพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 คือ คณิตศาสตร์ 
(Panich, 2012, p. 15) ดังนั้น คณิตศาสตร์จึงเป็นส่วนหน่ึงของทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มีการจัดท าตัวช้ีวัด 
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดย Office of the Basic Education Commission [OBEC] (2017, p. 1) ท่ีค านึงถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ 
ที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นส าคัญ นั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การแก้ไขปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสาร และการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนรู้เท่าทัน 
การเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ จากการศึกษา
คู่มือการใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า มีการเปลี่ยนแปลง
ด้านการจัดสาระ ดังนี้ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต และสถิติและ 
ความน่าจะเป็น โดยได้แยกทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ออกจากสาระการเรียนรู้ ซึ่งทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ยังคงประกอบด้วย 5 ทักษะเดิม ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การเช่ือมโยง การให้เหตุผล  
และการคิดสร้างสรรค์ โดยก าหนดให้มีการประเมินความสามารถด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ควบคู่ไปกับการประเมิน 
ด้านเนื้อหาสาระ (Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology [IPST], 2018, p. 8) อนุกรม เป็นหนึ่ง 
ในเนื้อหาของสาระจ านวนและพีชคณิต ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งพบว่า มีความคล้ายคลึงกับพื้นฐานความรู้เดิมในระดับประถมศึกษา 
เรื่อง แบบรูป (Pattern) โดย Yamsang and Intasang (2012, pp. 20-38) ได้อธิบายเกี่ยวกับแบบรูปของรูปที่สอนในระดับประถมศึกษา 
คือ แบบรูปซ้ า โดยแบบรูปซ้ าเป็นการพัฒนาความสามารถขั้นต้นส าหรับจ านวนและพีชคณิต การใช้แบบรูปซ้ าช่วยพัฒนาความคิดของ 
การปฏิบัติตามกฎ (Regularity) และล าดับหรือสิ่งที่ตามกันมา (Sequencing) ความคุ้นเคยของเด็ก ๆ จากเหตุการณ์ในชีวิตจริง เช่น  
วันของสัปดาห์ เป็นต้น นอกจากนั้นยังมีการสอนแบบรูปของจ านวนในระดับประถมศึกษาด้วย ซึ่งหลักสูตรในประเทศต่าง ๆ  
ได้ก าหนดให้มีการสอนแบบรูปและความสัมพันธ์ในคณิตศาสตร์ โดยเน้นให้เด็กเห็นความสัมพันธ์ของแบบรูปและสามารถท านายเกี่ยวกับ
แบบรูปเหล่านั้นได้ ต่อไปนี้เป็นบางตัวอย่างของแบบรูปของจ านวน ได้แก่ แบบรูปในการนับตาราง แบบรูปในตารางการคูณ 
และพจน์ที่ n ของแบบรูป จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงพื้นฐานความรู้เดิม เรื่อง แบบรูป ที่นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้กับ 
เนื้อหาใหม่ เรื่อง อนุกรม ได้เป็นอย่างดี และจากประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง อนุกรม  
พบปัญหาเกี่ยวกับนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องดังกล่าวต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด นั่นคือ นักเรียนคุ้นเคยกับ
ปัญหา เรื่อง แบบรูป จากตัวอย่างที่ครูน าเข้าสู่บทเรียนซึ่งเป็นแบบรูปของรูปและแบบรูปของจ านวน ซึ่งนักเรียนสามารถค้นหาค าตอบได้ 
แต่เมื่อให้นักเรียนสังเกตความสัมพันธ์ในล าดับแบบรูปของจ านวนนั้น ๆ  เพื่อหาผลรวมของล าดับนั้น ๆ  ที่เรียกว่า อนุกรม นักเรียนกลับ
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มองไม่เห็นความสัมพันธ์ตามที่ควรจะเป็น ท าให้ไม่สามารถระบุแนวคิดและค าตอบได้ โดยสาเหตุหลักของปัญหาคือ การยึดติดแนวคิด
และค าตอบจากตัวอย่างขณะที่ครูจัดการเรียนรู้เท่านั้น ท าให้นักเรียนเน้นจดจ าเพื่อน าไปใช้สอบมากกว่าเข้าใจเพื่อน าไปปรับใช้จริงและ
การไม่มีส่วนร่วมในช้ันเรียนเท่าที่ควรของนักเรียน เช่น การถาม-ตอบ การอภิปรายแนวคิดของค าตอบ เพราะกังวลว่าค าตอบของตนจะ
ถูกต้องหรือไม่ และเมื่อสะสมปัญหาจากความไม่เข้าใจในเนื้อหา ไม่สามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิมได้ รวมทั้งไม่มีปฏิสัมพันธ์กับครูในช้ัน
เรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ และเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ในระยะยาว อีกทั้งในปัจจุบันมี
สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือ COVID-19 ท าให้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงจาก Onsite เป็น Online อย่างหลีกเลี่ยง
ไม่ได้ ส่งผลต่อการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่นอกจากจะเลือกให้เหมาะสมกับยุคสมัยแล้ว ควรเลือกให้สัมพันธ์กับสถานการณ์ด้วย และสื่อ
การเรียนรู้ที่ดีควรช่วยกระตุ้นและจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     การสอนแนะให้รู้คิด (Cognitively Guided Instruction: CGI) เป็นนวัตกรรมหนึ่งที่มุ่งเน้นประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน 
เป็นการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับองค์ความรู้และทักษะพื้นฐานในการแก้ปัญหา (Angganapattarakajorn, 
2009, pp. 1-11) โดย Siriwong and Phetprot (2014, p. 5) ได้อธิบายว่า การสอนแนะให้รู้คิดเป็นแนวการสอนที่ใช้เหตุผลและตรรกะ 
ในการสร้างกระบวนการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลก โดยสร้างความท้าทายด้วย “ค าถาม” หรือ “กรณีปัญหา” เพื่อให้ผู้เรียนได้หา
หนทางแก้ไขด้วยตัวเอง ไม่ว่าจะด้วยวิธีการค้นคว้าหาความรู้หรือร่วมมือกันหาค าตอบ เน้นไปที่การช่วยกันท างานเป็นกลุ่ม เป็นการฝึก
และพัฒนาทักษะด้านการวิพากษ์ของผู้เรียน Carpenter et al. (2014, pp. 8-11) ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนที่ส าคัญ 4 ขั้นตอน 
ส าหรับจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดในช้ันเรียน สามารถสรุปได้ ดังนี้ 1) น าเสนอปัญหา ควรเป็นปัญหาที่น่าสนใจ ส่งเสริม 
ให้นักเรียนมีประสบการณ์แก้ปัญหาที่หลากหลาย สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงของนักเรียน 2) วิเคราะห์ข้อมูลและแก้ปัญหา หลังครู
น าเสนอปัญหาแก่นักเรียน ควรช่วยแนะให้นักเรียนเข้าใจปัญหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแก้ปัญหาด้วยตนเอง 3) รายงานค าตอบและ
วิธีการแก้ปัญหา หลังน าเสนอปัญหาและให้เวลานักเรียนแก้ปัญหาแล้ว ครูควรถามนักเรียนถึงวิธีการที่ใช้แก้ปัญหา พร้อมแสดงเหตุผล
เพื่อน าเสนอในช้ันเรียน และ 4) อภิปรายค าตอบและวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา หลังจากนักเรียนรายงานค าตอบ วิธีการ และเหตุผลของ
ตนเองแล้ว นักเรียนทั้งช้ันควรช่วยกันอภิปรายค าตอบและวิธีการที่แตกต่างทั้งหมด โดยครูเป็นผู้ใช้ค าถามน าเพื่อให้เกิดการอภิปราย
ดังกล่าว จากการศึกษาแนวคิดของการสอนแนะให้รู้คิด ผู้วิจัยพบว่า ครูจะสามารถจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวให้ประสบผลส าเร็จได้  
ต้องเข้าใจถึงปัญหาของนักเรียนและทราบบริบทของตนเองว่าไม่ได้เป็นผู้สอนเพื่อให้ความรู้เพียงอย่างเดียว แต่จะเป็นผู้ส่งเสริมให้เกิด
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี กระตุ้นให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง จากการใช้ค าถามหรือปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
กับพัฒนาการการเรียนรู้ของนักเรียน และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนวคิดที่หลากหลายทั้งของตนเองและ 
เพื่อนร่วมช้ันเรียน จะเห็นได้ว่า การใช้ค าถามมีส่วนส าคัญต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว ้
     การใช้ค าถามส าหรับจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้น IPST (2012, pp. 3-10) ได้อธิบายไว้ว่า การตั้งค าถามเป็นกลวิธีที่ส าคัญที่ช่วย
พัฒนาการคิดเชิงคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน เพราะการตั้งค าถามช่วยกระตุ้นความคิด ท าให้นักเรียนได้พัฒนาการคิดในการตอบค าถาม 
โดยครูต้องรู้จักเทคนิคการใช้ค าถาม ซึ่ง Schmalz (1973, pp. 619-626) ได้อธิบายเกี่ยวกับประเภทของค าถามที่ผู้สอนใช้ในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี้ 1) ค าถามที่ไม่ต้องการค าตอบ ใช้ส าหรับกระตุ้นให้
ผู้เรียนสนใจ ติดตาม และมีปฏิสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้ ครูมักถามและตอบเองเพราะเป็นค าถามที่รวมค าตอบอยู่แล้ว ต้องการเพียง
การเห็นด้วย อาจเป็นการถามซ้ าเมื่อไม่มีใครตอบค าถามแรก 2) ค าถามที่ต้องการความคิดเห็น ใช้ส าหรับให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
หรือความรู้สึกเกี่ยวกับประเด็นบางประเด็น เป็นค าถามให้คาดเดาก่อนลงมือท าจริง 3) ค าถามถามขั้นตอนการท างาน ใช้เพื่อการจัดการ
ในช้ันเรียน การสร้างวินัยให้นักเรียนจากการให้อ่านข้อมูลจากกระดาน หนังสือ หรือย้ าข้อมูลที่ให้มาแล้ว การเรียกให้ตอบหลังจากให้
เวลาคิดหาค าตอบ รวมทั้งค าตอบอื่น ๆ นอกเหนือจากที่ตอบมาแล้ว และถามเพื่อให้เลือกสิ่งที่ก าหนดให้ 4) ค าถามระดับต่ า ใช้เพื่อให้
นักเรียนระลึกถึงทฤษฎี บทนิยาม กฎ หรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ แนวคิด วิธีท า ไม่เน้นให้ลงมือท า นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลง่าย ๆ  
ไม่ซับซ้อน เป็นค าถามช้ีน าค าตอบเพื่อตัดสินว่าใช่หรือไม่ และ 5) ค าถามระดับสูง ใช้เพื่อให้นักเรียนแปลความหมายและยกตัวอย่างสิ่งที่
เป็นนามธรรม ใช้วิธีการหรือกลวิธีใหม่ ๆ ที่ได้เรียนรู้หรือให้ตัดสินว่าสิ่งที่ก าหนดให้เป็นไปตามเง่ือนไขของบทนิยามหรือมโนทัศน์ 
เฉพาะใด ๆ หรือไม่ สามารถเปรียบเทียบความคล้ายคลึงหรือความแตกต่างได้ แสดงการพิสูจน์หรือแสดงความขัดแย้งได้ ตรวจสอบ
ความถูกต้องของการน าหลักตรรกศาสตร์ไปใช้ หาแบบรูป ท าตามแบบรูปหรือแก้ปัญหา ผ่านการค้นพบแบบรูป สร้างกลวิธีหรือข้อมูล
ส าหรับแก้ปัญหา และให้นักเรียนคิดได้อย่างหลากหลายและไม่จ ากัดขอบเขต 
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     จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จึงได้ใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามในการจัดการเรียนรู้ เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ส าหรับพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม กับเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
รวมทั้งให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้โดยน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ดังที่ปรากฏในทักษะที่จ าเป็นของพลเมืองใน 
ศตวรรษที่ 21 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     งานวิจัยของ Fennema (1992, pp. 5-9) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด (CGI) 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่ในการแก้ปัญหา นักเรียนได้ท ากิจกรรมเกี่ยวกับการนับจ านวน และการค้นหาข้อเท็จจริง
พื้นฐานหรือศึกษาวิธีการค านวณ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการสอนแบบ CGI ประสบความส าเร็จและมีมุมมองต่าง ๆ จากครู นักเรียน 
และประชาชน โดยประเมินจากการบอกเล่าของนักเรียนในสิ่งที่ได้เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ และการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอน จะต้องท าพร้อมกับเปลี่ยนแปลงสื่อการสอน งานวิจัยของ Fast (2005, pp. 43-67) 
เรื่อง การประเมินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในซิมบับเวท่ีใช้การสอนแบบแนะให้รู้คิด ผลการวิจัยพบว่า จากการให้
นักเรียนเกรด 2 จ านวน 35 คน แก้โจทย์ปัญหาโดยใช้การสอนแบบแนะให้รู้คิด นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับที่ต้องใช้แบบจ าลองในการ
ช่วยพัฒนาการแก้ปัญหา แต่ถ้าโจทย์ปัญหาซับซ้อนขึ้น การใช้แบบจ าลองไม่มีผลต่อการแก้ปัญหาดังกล่าว และแนะน าให้ใช้การสอนแนะ
ให้รู้คิดมาใช้ เพราะมีผลดีเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของนักเรียน ท าให้สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ งานวิจัย
ของ Palawan (2013, pp. 239-251) เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) เรื่อง ความน่าจะเป็น ซึ่งมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ความตระหนักในการรู้คิด และความมีวินัยในตนเอง 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
แนะให้รู้คิดสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิดสูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 งานวิจัยของ Chunim and Supap (2015, pp. 104-155) เรื่อง การพัฒนาการคิด 
เชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถาม
ของบาดแฮม (Badham) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับเทคนิคการใช้
ค าถามของบาดแฮมมีการคิดเชิงคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบการคิด 
เชิงคณิตศาสตร์รายด้านของนักเรียน ได้แก่ ด้านการแก้ปัญหา ด้านการให้เหตุผล และด้านการน าเสนอตัวแทนความคิด พบว่า หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับ
เทคนิคการใช้ค าถามของบาดแฮม มีการคิดเชิงคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
และ 3) นักเรียนมีพัฒนาการของการคิดเชิงคณิตศาสตร์ระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับเทคนิคการใช้
ค าถามของบาดแฮม งานวิจัยของ Kangsananon et al. (2019, pp. 80-92) เกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง “ความน่าจะเป็น” โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับการใช้ค าถาม ผลการวิจัยพบว่า  
1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “ความน่าจะเป็น” โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียน
ส่วนใหญ่เห็นด้วยและเห็นด้วยอย่างยิ่งกับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “ความน่าจะเป็น” ว่ามีความเหมาะสม และงานวิจัยของ Boonma 
and Vibulrangsan (2020, pp. 77-91) เรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามแบบ
โสเครติส เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรม 
การเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.50, SD = 0.42) และผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
77.58/76.06 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 2) ผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.02,  
SD = 0.53) 
     สมมติฐานการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง อนุกรม โดยใช้ 
การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ประกอบด้วย 1. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม หลังจัด 
การเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 และ 2. นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้การสอนแนะ
ให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม หลังจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม อยู่ในระดับมากขึ้นไป  
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะ 
ให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยไว้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การสอนแนะให้รู้คิด ระบุขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
(Angganapattarakajorn, 2008, pp. 58-74; Carpenter et al., 
2014, pp. 8-11) ไว้ดังนี้ 
     1. น าเสนอปัญหาโดยครูเป็นผู้เสนอปัญหาใช้ค าถามน า  
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนแสดงความคิดและมีส่วนร่วมอภิปราย 
ในชั้นเรียน  
     2. วิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา ครูแบ่งกลุ่มเพื่อเปิดโอกาสให้
นักเรียนช่วยกันวิเคราะห์แนวคิดและวิธีการให้ได้มาซ่ึงค าตอบ 
ของปัญหา ซ่ึงในขั้นตอนนี้ครูจะสังเกตพฤติกรรมและให้ 
ค าแนะน าแก่นักเรียน 
     3. น าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา หลังจากแต่ 
ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว จะส่ง 
ตัวแทนเพื่อน าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหาดังกล่าว 
โดยครูควรใช้ค าถามให้นักเรียนได้แสดงเหตุผลที่ครอบคลุมทุก
ประเด็นให้ได้มากที่สุด รวมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เสนอ
แนวคิดที่แตกต่างออกไป  
     4. อภิปรายแนวคิดและค าตอบของปัญหา เมื่อนักเรียน 
แสดงเหตุผลของแนวคิดและค าตอบครบถ้วนแล้ว ครูใช้ค าถาม 
ให้เกิดการอภิปรายเกี่ยวกับข้อสังเกตที่ค้นพบ เพื่อสรุปแนวคิด
และค าตอบอย่างมีเหตุผล และส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจถึงแนวคิด
ที่หลากหลายอีกด้วย 

การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม หมายถึง การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด 
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยครูเป็นผู้ใช้ค าถามกระตุ้นให้
นักเรียนคิดหาแนวทางแก้ปัญหาดังกล่าว สามารถเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมจนเกิดเป็นความรู้ใหม่ด้วยตนเอง จากการเปิดโอกาส
ให้นักเรียนคิดและร่วมกันเสนอแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลายในชั้นเรียนผ่านขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ดังนี้  
     1. น าเสนอปัญหา  
     2. วิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา  
     3. น าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา 
     4. อภิปรายแนวคิดและค าตอบของปัญหา 
 

การใช้ค าถาม เทคนิคการใช้ค าถามที่ดีในการจัดการเรียนรู้นั้น 
อยู่ที่ว่าต้องการถามในระดับความรู้ของนักเรียนแบบรู้จ า 
เข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ หรือประเมินคุณค่า 
โดยค าถามที่ดีควรเป็นค าถามที่ชัดเจนและให้เวลาคิดหา
ค าตอบดังกล่าวอย่างถี่ถ้วน  ซ่ึงครูจะรับฟังค าตอบทั้งหมด 
ไม่ว่าจะถูกต้องหรือไม่ก็ตาม โดยไม่ตัดสินในทันที แต่จะน า
ค าตอบที่ครอบคลุมที่สุดมาประมวลรวมเพื่อสรุปความรู้หลัง
การอภิปรายค าตอบร่วมกันของนักเรียนทั้งหมดว่านักเรียน 
จะได้รับแนวคิดและวิธีการให้ได้มาซ่ึงค าตอบที่หลากหลาย
กรณีค าตอบนั้น ๆ ถูกต้อง และชี้ให้เห็นข้อสังเกตถึงความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อนในการคิดค านวณหากค าตอบนั้น ๆ ผิด 
(Chaitiang, 2010, pp. 185-189; Khemmanee, 2020, pp.  
0-11; Pornkul, 2014, pp. 2-3; Schmalz, 1973, pp. 619-626; 
Susaorat, 2013, pp. 7-9) 

 
 
 
 

- แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด  
  ร่วมกับการใช้ค าถาม เรื่อง อนุกรม 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง อนุกรม โดยใช้ 
  การสอนแนะให้รู้ คิดร่วมกับการใช้ค าถาม กับเกณฑ์ 
  ร้อยละ 60 
- ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม  
  โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
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     ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทพศิรินทร์ นนทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษานนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 8 ห้องเรียน จ านวน 349 คน 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเทพศิรินทร์ นนทบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษานนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 34 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 8 ห้องเรียน โดยแต่ละห้องเรียนจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ 
     ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย ตัวจัดกระท า คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้
ค าถาม และตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม กับเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน  
9 แผน (11 คาบ) เป็นแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 
น าเสนอปัญหา ขั้นที่ 2 วิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา และขั้นที่ 4 อภิปรายแนวคิดและค าตอบ
ของปัญหา 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัย 
2 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวน 15 ข้อ และตอนที่ 2 ข้อสอบปรนัยแบบเติมค าตอบ จ านวน 5 ข้อ 
ข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 20 คะแนน ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) จากการประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญ พบว่า ข้อสอบทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1 ถือว่าข้อสอบทุกข้อสามารถน าไปใช้ได้ และ 3) แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม มีลักษณะเป็น 
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ คือ เห็นด้วยในระดับมากที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด ตามล าดับ จ านวน 14 ข้อ 
     การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 1) สร้างเครื่องมือส าหรับทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม  
และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม  
แล้วหาคุณภาพของเครื่องมือก่อนน าไปใช้ 2) ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการศึกษาค้นคว้าอิสระ 
จากโครงการปริญญาโท ภาคพิเศษ สาขาวิชาการสอนคณิตศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ไปยังผู้อ านวยการ
โรงเรียนเทพศิรินทร์ นนทบุรี เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 3) ด าเนินการสอนตามแผนการ
จัดการเรยีนรู ้เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิรว่มกับการใช้ค าถามกับนักเรียนกลุม่ตัวอยา่ง จ านวน 11 คาบเรียน คาบละ 50 นาที 
4) สรุป วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม รวมถึง
บทบาทของครูและนักเรียนขณะทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจากการสังเกตและบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 5) หลังสอนครบ
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม ในคาบเรียน 
ที่ 12 โดยใช้เวลาท าแบบทดสอบ 50 นาที 6) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 7) น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอน
แนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 และ 8) สรุปผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
     การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 1) สรุปและสังเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการสังเกตขณะจัดกิจกรรม
การเรียนรู้และการบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ใช้ One sample t-test และ 3) ผลการ
สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ใช้ค่าร้อยละ  
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 นักเรียนเห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด ค่าเฉลีย่ 
1.51-2.50 นักเรียนเห็นด้วยในระดับน้อย ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 นักเรียนเห็นด้วยในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 นักเรียน 
เห็นด้วยในระดับมาก และค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากที่สุด 
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4. ผลการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
     ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม        
     ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามมีดังนี้  เนื่องจากสถานการณ์ 
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส COVID-19 ท าให้ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นรูปแบบออนไลน์ โดยใช้โปรแกรม Zoom Meetings  
เป็นหลัก สามารถสื่อสารผ่านทางกล้อง ไมโครโฟน และช่องสนทนา (Chat box) พร้อมทั้งแชร์หน้าจอแสดงเอกสารประกอบการสอน  
ใบกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านแอปพลิเคชัน Notability ซึ่งมีลักษณะและแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับ
การใช้ค าถามดังนี้ การน าเข้าสู่บทเรียน ครูทบทวนความรู้เดิมที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ที่ก าลังจะเรียน โดยใช้
ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดเพื่อแสดงค าตอบดังกล่าว กรณีเป็นเนื้อหาที่เรียนต่อเนื่องมากกว่า 1 คาบเรียน ครูสามารถใช้เกมการแข่งขัน
ที่ท้าทายความสามารถของนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้เดิมได้เช่นเดียวกัน การสอนเนื้อหาของบทเรียน ครูใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับ
การใช้ค าถามในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นท่ี 1 น าเสนอปัญหา ครูแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน แบบคละความสามารถ แล้วน าเสนอปัญหาในใบกิจกรรม ส าหรับให้นักเรียนแสดงวิธีท าและ 
หาค าตอบ หากนักเรียนมีค าถามเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าว สามารถสอบถามครูเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกันก่อนด าเนินการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์แนวทางในการหาค าตอบประมาณ 10-15 นาที โดยครูสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนขณะท ากิจกรรมกลุ่ม พร้อมท้ังใช้ค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน แล้วน าไปแสดงวิธีท าและ 
หาค าตอบลงในใบกิจกรรม เพื่อให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอหน้าช้ันเรียนต่อไป ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา หลังจาก
ให้ เวลานักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิ เคราะห์ เพื่อแก้ปัญหาแล้ว ครู ให้นักเรียนทุกคนร่วมกันรับฟังการน าเสนอแนวทาง 
การแก้ปัญหา วิธีท า และค าตอบของตัวแทนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม โดยขณะน าเสนอครูใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนแสดงเหตุผล
ประกอบวิธีการคิด ขั้นท่ี 4 อภิปรายแนวคิดและค าตอบของปัญหา เมื่อตัวแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา วิธีท า  
และค าตอบเรียบร้อยแล้ว ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อแลกเปลี่ยนแนวคิด ซักถาม และอธิบายเหตุผลที่ใช้วิธีการ
ดังกล่าว โดยครูอาจใช้ค าถามน าเพื่อให้เกิดประเด็นอภิปราย การสรุปเนื้อหาของบทเรียน หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูและนักเรียน
ร่วมกันสรุปความรู้ที่เรียนพร้อมกันอีกครั้ง ก่อนให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อตรวจสอบความเข้าใจอีกครั้ง ส าหรับแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามมีดังนี้ 
     1. การเลือกปัญหาส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรเลือกให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้และสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริง
ดังนี้ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการตรวจสอบพื้นฐานความรู้เดิมที่จ าเป็นส าหรับจัดการเรียนรู้ในคาบเรียนนั้น ๆ ปัญหาที่ต้องการให้
นักเรียนหาแนวคิด วิธีการ และค าตอบ จึงควรเป็นปัญหาที่ส่งเสริมให้สามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิมได้ด้วยตนเอง ขั้นสอนเนื้อหาของ
บทเรียน เป็นการน าเสนอปัญหาที่ท้าทายความสามารถของนักเรียน กระตุ้นให้คิดเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย จากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในช้ันเรียนที่มีประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดการคงทนของความรู้ เพราะเป็นการเรียนรู้จาก
ความเข้าใจแล้วน ามาปรับใช้แก้ปัญหา ไม่ใช่การท่องจ าเพื่อน าไปสอบเท่านั้น ปัญหาที่ให้นักเรียนหาแนวคิด วิธีการ และค าตอบ จึงควร
เป็นปัญหาที่น่าสนใจ สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริง สามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาได้หลากหลาย  
     2. การใช้ค าถามมีความส าคัญอย่างยิ่งในการจัดการเรียนรู้ ควรใช้ภาษาที่ชัดเจน เข้าใจง่าย และเหมาะสมกับระดับของพฤติกรรม 
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน โดยลักษณะการใช้ค าถามที่ดีมีดังนี้ ใช้ค าถามเป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่อง ครูควรเรียงล าดับของ
ค าถามเพื่อให้นักเรียนคิดอย่างเป็นระบบ เห็นความสัมพันธ์ของขั้นตอนการแก้ปัญหาและน าไปสู่ค าตอบที่ถูกต้อง และใช้ค าถามกระตุ้น
การคิด เป็นค าถามที่ให้นักเรียนแสดงค าตอบจากการน าความรู้ที่มีอยู่มาวิเคราะห์ เพื่อให้เหตุผลประกอบแนวทาง วิธีคิด และค าตอบของ
ปัญหา เช่น เพราะเหตุใด เป็นอย่างไร และไม่ควรใช้ค าถามที่ช้ีน าค าตอบ เช่น ใช่หรือไม่ ถูกหรือผิด  
     3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อยที่คละความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน ก่อให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้แบบ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการระดมความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการสื่อสาร ซึ่ง  
เหมาะส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม  
     4. การให้เวลานักเรียนคิดเพื่อหาแนวทาง วิธีท า และค าตอบของปัญหาที่เพียงพอและเหมาะสม ท าให้นักเรียนได้คิดอย่างรอบคอบ
และครอบคลุมทุกประเด็น รวมทั้งครูได้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายของนักเรียน 
     5. การรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน ท าให้นักเรียนกล้าแสดงออกในทางที่เหมาะสม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันและครู ส่งผลให้
ครูสามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ตามสภาพจริงจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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     6. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ควรเป็นล าดับขั้นตอน มีความชัดเจน ครอบคลุมสาระการเรียนรู้และสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ทั้งด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
     7. การเตรียมสื่อการเรียนรู้ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ ควรเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ ใช้งานได้
สะดวกและต่อเนื่อง เพื่อจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ควรเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน เช่น เกมที่ท้าทายให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และมีความหลากหลาย เช่น การประเมินความก้าวหน้า  
เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความเข้าใจและพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นรายบุคคล สามารถวัดและประเมินผลจากพฤติกรรมของ
นักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การตอบค าถามในช้ันเรียน การท างานร่วมกับผู้อื่นขณะท ากิจกรรมกลุ่ม การแสดงวิธีท า 
และหาค าตอบของใบกิจกรรมหรือแบบฝึกหัด การอธิบายแนวทาง วิธีท า และค าตอบของปัญหา และการประเมินผลสรุปรวม  
เป็นการประเมินเพื่อตัดสินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม
กับเกณฑ์ร้อยละ 60 
     2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามกับเกณฑ์
ร้อยละ 60 ในภาพรวมเมื่อผู้วิจัยใช้แผนการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พร้อมทั้งให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้นแล้ว โดยท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม 
กับเกณฑ์ร้อยละ 60 (คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็น 12 คะแนน) นั่นคือ ถ้าผลคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 12 คะแนนขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามกับเกณฑ์ร้อยละ 60 
คะแนน n คะแนนเต็ม ร้อยละ 60 

ของคะแนนเต็ม 
คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

𝒙 SD t sig 

หลังเรียน 34 20 12 2 20 15.65 3.70 5.75* .00 
 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   

     จากตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด
ร่วมกับการใช้ค าถามเท่ากับ 15.65 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามกับเกณฑ์
ร้อยละ 60 เป็นรายบุคคล ผู้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด
ร่วมกับการใช้ค าถามกับเกณฑ์ร้อยละ 60 เป็นรายบุคคล (คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็น 12 คะแนน) สามารถแสดงผลได้ดังรูปที่ 2 
 

 

 
 

รูปที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม  
โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 เป็นรายบุคคล 
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คะแนน

เลขที่

คะแนน  เกณฑ์ร้อยละ 60 (12 คะแนน) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร ์เรื่อง อนุกรม 
โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกบัการใช้ค าถาม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 เป็นรายบุคคล 
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     จากรูปที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม เทียบกับเกณฑ์
ร้อยละ 60 พบว่ามีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 88.24 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด และมีนักเรียน 
ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.76 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด แสดงว่านักเรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์ 
การประเมินร้อยละ 60 
     ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เร่ือง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้
ค าถาม 
     ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
หลังจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้นแล้วกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 34 คน สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 

ประเด็น/รายการ 
สอบถามความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น (n = 34) 
𝒙 SD 

ผล 
ประเมิน 

5 
(%) 

4 
(%) 

3 
(%) 

2 
(%) 

1 
(%) 

ด้านครู 
1. ครูเตรียมความพร้อมในการสอน เช่น  
    เตรียมเนื้อหา รูปแบบการจัดกิจกรรมการ 
    เรียนรู้ และการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่ 
    เหมาะสม 

 
13 

(38.24) 

 
17 

(50.00) 

 
4 

(11.76) 

 
- 

 
- 

 
4.26 

 
0.67 

 

 
มาก 

2. ครูสามารถถ่ายทอดความรู้ให้นักเรียนเข้าใจ 
    เนื้อหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ชัดเจน 

9 
(26.47) 

15 
(44.12) 

8 
(23.53) 

2 
(5.88) 

- 3.91 0.87 มาก 

3. ครูใช้เทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
    และการเรียนรู้ของนักเรียน 

15 
(44.12) 

8 
(23.53) 

9 
(26.47) 

2 
(5.88) 

- 4.06 0.98 มาก 

4. ครูให้ค าแนะน าและรับฟังความคิดเห็นของ 
    นักเรียน 

21 
(61.77) 

8 
(23.53) 

5 
(14.70) 

- - 4.47 0.75 มาก 

ด้านการจัดการเรียนรู้ 
5. นักเรียนทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
    ก่อนท าการสอน 

 
14 

(41.18) 

 
11 

(32.35) 

 
8 

(23.53) 

 
1 

(2.94) 

 
- 

 
4.12 

 
0.88 

 
มาก 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนคิด 
    วิเคราะห์ แก้ปัญหา และให้เหตุผล 

12 
(35.30) 

16 
(47.06) 

6 
(17.64) 

- - 4.18 0.72 มาก 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ 
    แสดงความคิดเห็นของตนเองและ 
    แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน 

15 

(44.12) 

14 

(41.18) 

5 

(14.70) 

- - 4.29 0.72 มาก 

8. กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัด ช่วยส่งเสริม 
    การท างานร่วมกับผู้อื่น 

16 
(47.06) 

14 
(41.18) 

4 
(11.76) 

- - 4.35 0.69 มาก 

9. การใช้ค าถามช่วยส่งเสริมให้นักเรียนคิด 
    เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาและค าตอบได้ 

16 
(47.06) 

14 
(41.18) 

4 
(11.76) 

- - 4.35 0.69 มาก 

10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ 
     หลากหลาย ใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ 
     เหมาะสมและน่าสนใจ 

13 
(38.24) 

15 
(44.12) 

5 
(14.70) 

1 
(2.94) 

- 4.18 0.80 มาก 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) ผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 

ประเด็น/รายการ 
สอบถามความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น (n = 34) 
𝒙 SD 

ผล
ประเมิน 

5 
(%) 

4 
(%) 

3 
(%) 

2 
(%) 

1 
(%) 

11. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริม 
     บรรยากาศในชั้นเรียนให้นักเรียนเกิด 
     การเรียนรู้ 

14 
(41.18) 

11 
(32.35) 

9 
(26.47) 

- - 4.15 0.82 มาก 

การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
12. เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
     ชัดเจน 

 
14 

(41.18) 

 
14 

(41.18) 

 
6 

(17.64) 

 
- 

 
- 

 
4.24 

 
0.74 

 
มาก 

13. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความ 
     หลากหลายและเหมาะสมกับกิจกรรม 
     การเรียนรู้ 

15 
(44.12) 

13 
(38.24) 

6 
(17.64) 

- - 4.26 0.75 มาก 

14. การให้ข้อมูลย้อนกลับระหว่างจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้ปรับปรุงและ 
     พัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง 

14 
(41.18) 

12 
(35.30) 

7 
(20.58) 

1 
(2.94) 

- 4.15 0.86 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม  4.21 0.79 มาก       

      จากตารางที่ 2 แสดงว่านักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสามารถพิจารณาเป็นรายด้านในประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
     ด้านครู พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก โดยนักเรียนเห็นว่าครูให้ค าแนะน าและรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 รองลงมาคือ ครูเตรียมความพร้อมในการสอน เช่น เตรียมเนื้อหา รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
และการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และครูใช้เทคนิคการสอนท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและการเรียนรู้ 
ของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 ตามล าดับ 
     ด้านการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก โดยนักเรียนเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดช่วยส่งเสริม 
การท างานร่วมกับผู้อื่น และการใช้ค าถามช่วยส่งเสริมให้นักเรียนคิดเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาและค าตอบได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 4.35 
รองลงมาคือ กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.29 และกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และให้เหตุผล และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  
ใช้สื่อประกอบการเรียนรู้เหมาะสมและน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 4.18 ตามล าดับ 
     การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก โดยนักเรียนเห็นว่าการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลายและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 รองลงมาคือ เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 และการให้ข้อมูลย้อนกลับระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้ปรับปรุงและ
พัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 ตามล าดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นรูปแบบ
ออนไลน์ เพราะมีการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส COVID-19 โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับ 
การใช้ค าถามมีขั้นตอนดังนี้ ขั้นน าเสนอปัญหา ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน แบบคละความสามารถ และเสนอ
ปัญหาที่นักเรียนสามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิมในการแก้ปัญหาดังกล่าวได้ พร้อมทั้งใช้ค าถามน าเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนแสดงความคิด
และมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ขั้นวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เพื่อหาแนวทาง วิธีท า และค าตอบของ
ปัญหา ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะท ากิจกรรมกลุ่ม พร้อมทั้งให้ค าแนะน าและใช้ค าถามกระตุ้นความคิด
เพื่อให้นักเรียนมีแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ขั้นน าเสนอแนวคิดและค าตอบของปัญหา เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์
พร้อมทั้งได้แนวทาง วิธีท า และค าตอบของปัญหาเรียบร้อยแล้ว ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีคิดและค าตอบ โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น
ให้นักเรียนแสดงเหตุผลประกอบวิธีคิดแก้ปัญหาดังกล่าว รวมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เสนอแนวคิดที่แตกต่างออกไป และขั้นอภิปราย
แนวคิดและค าตอบของปัญหา เมื่อตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงเหตุผลของแนวคิดและค าตอบครบถ้วนแล้ว ครูใช้ค าถามจุดประเด็น
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ให้นักเรียนเกิดการอภิปรายถึงข้อสังเกตที่ค้นพบ เพื่อสรุปแนวคิด วิธีท า และค าตอบอย่างมีเหตุผล และส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจถึง
แนวคิดที่หลากหลาย ซึ่งจากประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม ผู้วิจัยพบปัญหานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
ในเรื่องดังกล่าวต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด โดยสาเหตุหลักของปัญหาคือ นักเรียนยึดติดแนวคิดและค าตอบตามตัวอย่างขณะที่ครูจัด 
การเรียนรู้เท่านั้น ท าให้เน้นการจดจ าเพื่อน าไปใช้สอบมากกว่าการเข้าใจเพื่อน าไปปรับใช้จริง อีกทั้งไม่มีส่วนร่วมในช้ันเรียนเท่าที่ควร
ของนักเรียน เช่น การถาม-ตอบ การอภิปรายแนวคิดของค าตอบ เพราะกังวลว่าค าตอบของตนจะถูกต้องหรือไม่ และเมื่อสะสมปัญหา
จากความไม่เข้าใจในเนื้อหา ไม่สามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิมได้ รวมทั้งไม่มีปฏิสัมพันธ์กับครูในช้ันเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ และเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จากที่กล่าวมาข้างต้นพบว่า แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดและการใช้ค าถามมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยสอดคล้องกับ Tepbunharn (2017, pp. 27-41) ที่ได้ศึกษาผลการใช้ตัวแทนทางความคิดและตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับแนวคิด 
การสอนแนะให้รู้คิดที่มีต่อความสามารถในการให้เหตุผลและความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งพบว่าการสอนแนะให้รู้คิดเป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่ครูใช้ความรู้และความเข้าใจของนักเรียนเป็นฐาน 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นให้นักเรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจ และเช่ือมโยงประสบการณ์ความรู้เดิม ผ่านกระบวนการ 
ในการแก้ปัญหา โดยครูมีบทบาทเป็นผู้แนะแนวทางเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิดบนฐานความรู้ ความเข้าใจของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง  
จนนักเรียนสามารถสร้างหรือสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง และ Chaitiang (2010, pp. 185-189) ได้อธิบายถึงเทคนิคการตั้งค าถามที่ดี 
ซึ่งได้น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ ใช้ค าถามเป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่อง ครูควรเรียงล าดับของค าถามเพื่อให้นักเรียนคิดอย่าง
เป็นระบบ เห็นความสัมพันธ์ของขั้นตอนการแก้ปัญหาและน าไปสู่ค าตอบท่ีถูกต้อง และใช้ค าถามกระตุ้นการคิด เป็นการถามที่ให้
นักเรียนแสดงค าตอบจากการน าความรู้ที่มีอยู่มาวิเคราะห์ เพื่อให้เหตุผลประกอบแนวทาง วิธีคิด และค าตอบของปัญหา เช่น เพราะเหตใุด  
เป็นอย่างไร และไม่ควรใช้ค าถามที่ช้ีน าค าตอบ เช่น ใช่หรือไม่ ถูกหรือผิด  
     โดยผลจากการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ในภาพรวมมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยได้คะแนนสูงสุดเท่ากับ 20 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.65 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 และเมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่า มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 
30 คน คิดเป็นร้อยละ 88.24 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด แสดงว่านักเรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 ซึ่งเกิดจาก 
การเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ที่เน้นให้นักเรียนคิดเพื่อแก้ปัญหาและสามารถเช่ือมโยงกับความรู้เดิมจนเกิด
เป็นความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายและเปิดโอกาสให้ 
ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในช้ันเรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Chunim and Supap (2015, pp. 104-155) ที่ศึกษาวิจัยเรื่อง  
การพัฒนาการคิดเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ค าถามของบาดแฮม (Badham) พบว่า นักเรียนมีการคิดเชิงคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Kangsananon et al. (2019, pp. 80-92) ที่ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับ 
การใช้ค าถาม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถามหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Boonma and Vibulrangsan (2020, pp. 77-91) ที่ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามแบบโสเครติส เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนสอบ
หลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักเรียน
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อนุกรม โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ในภาพรวมพบว่านักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วย 
ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านครู นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก โดยนักเรียนเห็นว่าครูให้ค าแนะน าและ 
รับฟังความคิดเห็นของนักเรียน และครูใช้เทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาและการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งเป็นการใช้เทคนิคการสอน
แนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ดังที่ Angganapattarakajorn (2008, pp. 58-74) ได้กล่าวถึงการสอนแนะให้รู้คิดไว้ว่า เป็นการจัด 
การเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ให้ความส าคัญกับการคิด การให้เหตุผล และฝึกให้นักเรียนแก้ปัญหา 
ด้วยตัวของนักเรียนเอง โดยมีครูเป็นผู้สนับสนุนและเอื้ออ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งมีขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ ครูน าเสนอปัญหา ครูช่วยแนะให้นักเรียนมีความเข้าใจในปัญหาและเปิดโอกาสให้นักเรียนแก้ปัญหา  
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นักเรียนรายงานค าตอบและวิธีการแก้ปัญหา และครูและนักเรียนช่วยกันอภิปรายค าตอบและวิธีการใช้ นอกจากนี้ยังพบว่า รองลงมา
นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการที่ครูเตรียมความพร้อมในการสอน เช่น เตรียมเนื้อหา รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการ
เลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม ซึ่งการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ ที่เหมาะสมกับยุคสมัยในปัจจุบันที่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยี 
ได้อย่างทั่วถึงและหลากหลาย ประกอบกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส COVID-19 ท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นแบบ
ออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับ Williamson (2013, Online) ได้อธิบายสื่อการเรียนรู้ที่เป็นเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ สื่อสังคม
ออนไลน์ คือ เทคโนโลยีเว็บ 2.0 (Web 2.0) มีลักษณะการท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่อนุญาตให้ 
แต่ละบุคคลเข้าถึงการแบ่งปัน แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา สื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว  
ด้านการจัดการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก โดยนักเรียนเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น และการใช้ค าถามช่วยส่งเสริมให้นักเรียนคิดเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาและค าตอบได้ โดย IPST (2012, pp. 3-10) ได้กล่าวถึงขั้นตอน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่าประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ ท าความเข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา  
และตรวจสอบ ที่ผู้วิจัยน ามาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเพิ่มกระบวนการท างานร่วมกับผู้อื่นและเปิดโอกาสให้นักเรียนแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในช้ันเรียน มีการให้เวลาเพื่อร่วมกันระดมความคิด เช่ือมโยงจากความรู้เก่าสู่องค์ความรู้ใหม่ ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองที่
คงทนและเป็นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยในระดับมาก  
โดยนักเรียนเห็นว่าการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความหลากหลายและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ รองลงมาคือ เกณฑ์การวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ ชัดเจน ทั้งหมดนี้ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้  ดังที่  Keeranan et al.  
(2015, p. 1) ได้กล่าวไว้ว่า การวัดและการประเมินผลในช้ันเรียนต้องอยู่บนพื้นฐาน 2 ประการ คือ ประการแรก การวัดและประเมินผล 
เพื่อพัฒนาผู้เรียน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรู้ของนักเรียนในระหว่างการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง บันทึก วิเคราะห์ 
แปลความหมายข้อมูล แล้วน ามาใช้ส่งเสริมหรือปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของผู้เรียนและการสอนของครู การวัดและการประเมินผล 
จะมีความสัมพันธ์กัน หากขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การเรียนการสอนก็จะขาดประสิทธิภาพ และประการที่สอง การวัดและการประเมินผล 
เพื่อตัดสินผลการเรียน ซึ่งเป็นการสรุปผลการเรียนรู้ การสรุปผลการเรียนมีหลายระดับ เช่น เมื่อจบหน่วยการเรียนหรือจบรายวิชา 
เพื่อตัดสินคะแนนหรือให้ระดับผลการเรียน การรับรองความรู้ความสามารถของนักเรียนว่าผ่านรายวิชาหรือไม่ ควรได้เลื่อนช้ันหรือไม่  
ในการประเมินเพื่อตัดสินผลการเรียนที่ดีต้องให้โอกาสผู้เรียนแสดงความรู้ความสามารถด้วยวิธีการที่หลากหลายและพิจารณาตัดสิน 
ผลการเรียนบนฐานของเกณฑ์ผลการปฏิบัติมากกว่าการเปรียบเทียบระหว่างผู้เรียน  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับการใช้ค าถาม ครูควรศึกษาและท าความเข้าใจถึงลักษณะ และ 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน บทบาทของครูและนักเรียนขณะจัดการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ที่ก าหนดไว้ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ รวมถึงการวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้ที่หลากหลาย เหมาะสม และครอบคลุมกับพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด  ครูควรน าเสนอปัญหาหรือค าถามที่น่าสนใจ  
เพื่อกระตุ้นให้เกิดการคิดและการระดมความคิดเห็นกันในกลุ่มย่อย เปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทนในระยะยาว โดยที่ครูไม่ควรถามแล้วตอบเอง  การแบ่งกลุ่มย่อยควรมีการคละความสามารถ 
ของนักเรียน ขณะให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มย่อย ครูต้องเข้าไปสังเกต ให้ค าแนะน า และอ านวยความสะดวกแก่นักเรียนทุกกลุ่ม
อย่างทั่วถึง รวมทั้งควรให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม นั่นคือ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันของสมาชิกในกลุ่ม เพื่อไม่ให้
เกิดการละเว้นคนใดคนหนึ่งไว้ข้างหลัง อันจะส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ในระยะยาวได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Pimpaka Jitrungsri, Chanon Chuntra, and Tongta Somchaipeng 
JIE., Vol. 23, No. 2 

2024 
 

   
 

13 | P a g e  
 

กิตติกรรมประกาศ 
     ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชา รวมถึงต ารา เอกสาร และบทความต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้า พร้อมทั้งน ามาอ้างอิงในการศึกษาค้นคว้าอิสระครั้งนี้ ผู้เช่ียวชาญทุกท่านที่กรุณาให้ค าแนะน า ช่วยเหลือตรวจเครื่องมือส าหรับ 
ใช้ในการวิจัย กระทั่งได้เครื่องมือวิจัยที่สมบูรณ์ บิดา มารดา และครอบครัว ที่สนับสนุนด้านการศึกษา เป็นก าลังใจแก่ผู้วิจัยให้ส าเร็จ
การศึกษา ตลอดจนผู้อ านวยการ คณะผู้บริหาร และครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนเทพศิรินทร์ นนทบุรี ที่คอยแนะน า  
ให้ค าปรึกษาช้ีแนะ และอ านวยความสะดวกในการเก็บข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้งนี้ และขอขอบคุณนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/3  
ที่ให้ความร่วมมือในการทดลองใช้เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดี โดยผู้วิจัยได้รับประกาศนียบัตรรับรองการเข้าอบรม 
ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ของงานมาตรฐานการวิจัยในมนุษย์ ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ (NRCT) ณ วันที่  
20 มกราคม พ.ศ. 2567 คุณค่าและประโยชน์ของการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่บิดา มารดา ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณ 
ทุกท่านมา ณ ที่น้ี 
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ABSTRACT 

This research uses a learning management process based on Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) approach with 
GeoGebra on prisms and cylinders. This pattern of learning management can help students interested in 
learning, supporting interaction, and having fun in the classroom because they are involved in learning from 
learning media that can be seen as concrete, thus stimulating learning very well. The sample group used in 
the research included 24 students of Grade 8, semester 1, and academic year 2023 at Huaiphung Pittaya School, 
which was obtained by simple random sampling using the classroom as the random unit. The tools used in 
this research were learning management plans, the achievement test, and a satisfaction questionnaire. Statistics 
used in the research include mean, standard deviation, percentage, and hypothesis testing using statistics  
(t-test). The results of the research found that: 1) the learning achievement on prisms and cylinders of grade 8 
students after studying using the learning management process based on CPA approach with GeoGebra was 
higher than the 70 percent threshold with statistical significance at the .05. 2) The learning achievement on 
prisms and cylinders of grade 8 students after studying using the learning management process based on CPA 
approach with GeoGebra was significantly higher than before studying at the.05. 3) Students who received 
learning on prism and cylinder using the learning management process based on CPA approach with GeoGebra 
had a high level of satisfaction (𝑥 = 4.13, SD = 0.70). 
 

Keywords:  Learning achievement,  Process learning for Concrete-Pictorial-Abstract (CPA),  GeoGebra 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้ใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) ร่วมกับ GeoGebra เรื่อง ปริซึม
และทรงกระบอก ซึ่งการจัดการเรียนในรูปแบบนี้สามารถท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความสนใจในการเรียน สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์
และความสนุกสนานในช้ันเรียน เนื่องจากได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้ที่มองเห็นเป็นรูปธรรม จึงกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรี ยน
ห้วยผึ้งพิทยา จ านวน 24 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ ( t-test) ผลวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ 
GeoGebra สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและ
ทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยใช้
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.13, SD = 0.70)  
 

ค าส าคัญ:  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  การจัดการเรียนรู้ Concrete-Pictorial-Abstract (CPA),  จีโอจีบร้า 
 

1. บทน า 
     ในศตวรรษที่ 21 โลกมีการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ สังคม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส่งผล 
ให้จ าเป็นต้องมีการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของโลก ครูผู้สอนจึงต้องมีความตื่นตัวและเตรียมพร้อมในการจัดการ
เรียนรู้ที่ทันสมัยให้ผู้เรียนมีความรู้ในวิชาหลัก (Core subjects) มีทักษะการเรียนรู้ (Learning skills) และพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ 
ทีจ่ าเป็นในศตวรรษที่ 21 (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology [IPST], 2017, p. 52) 
จากความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมไปถึงการเปลี่ยนแปลงทางด้านโครงสร้างประชากร ท าให้ต้องให้
ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม และการเมือง ซึ่งล้วนส่งผลกระทบต่อการศึกษาและเป็นกลไกหลักในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ อันเป็นรากฐานของการพัฒนาประเทศ เพราะการที่มีรากฐานของชีวิตที่ดีนั้น ย่ อมส่งผลในด้านดี ดังนั้นระบบ
การศึกษาจึงต้องปรับเปลี่ยนให้พร้อมและรองรับความท้าทาย ในขณะเดียวกันวิชาคณิตศาสตร์ก็มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนา
ความคิดของมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างเป็นระบบระเบียบ มีเหตุผล มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา
และสถานการณ์ได้อย่างชัดเจนถี่ถ้วนและรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ตัดสินใจและวางแผนแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม และคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อื่น  ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้มี
ความสมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี
ความสุข (Ministry of Education, 2017, p. 1)  
     Putri (2015, pp. 113-126) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่สอนด้วย Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) 
ในโรงเรียนประถมศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาอิทธิพลของการใช้วิธี CPA ในการสอนทางคณิตศาสตร์กับความสามารถ 
ทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุ่มที่มีการเรียนการสอนแบบ CPA มีผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนดีกว่ากลุ่มที่มีการเรียนการสอนแบบปกติ Vongsanon and Sakpakornkan (2014, pp. 75-84) กล่าวว่า การใช้
โปรแกรม GeoGebra ประกอบการเรียนรู้ในการแก้โจทย์ปัญหาจากคุณสมบัติที่เคลื่อนไหว หมุน พลิก ช่วยให้นักเรียนมองเห็น
ภาพที่เป็นรูปธรรมมากข้ึน อีกทั้งสามารถช่วยในการสร้างรูปเรขาคณติในมิติตา่ง ๆ ท าให้นักเรียนเกิดการส ารวจและท าความเข้าใจ
ในเนื้อหาเรขาคณิตได้ง่าย เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้เกิดกระบวนการค้นพบ สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถเรียนได้บ่อยครั้งเท่าที่ต้องการโดยที่ครูผู้สอนคอยช่วยแนะน า 
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     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ CPA ซึ่งนักจิตวิทยาชาวอเมริกันช่ือ Jerome Bruner เป็นผู้พัฒนา เป็นวิธีการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่กระทรวงศึกษาธิการสิงคโปร์ ได้บรรจุในหลักสูตรการพัฒนาแนวคิดคณิตศาสตร์เบื้องต้นที่น ามาใช้ในโรงเรียน 
ทาง Hui et al. (2017, pp. 1-28) ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้จากสิ่งของที่เป็นรูปธรรมก่อน หลังจากนั้นท าการถ่ายทอดให้อยู่ในรูป
ของแผนภาพ แล้วจึงน ามาเช่ือมโยงสู่สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน ซึ่งการท าเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนสามารถอธิบายภาพรวม เข้าใจที่มาที่ไปของโจทย์ที่ซับซ้อนได้ และน าไปสู่วิธีการ
แก้ปัญหาได้ในท่ีสุด เพราะการเรียนรู้แบบ CPA เป็นวธีิที่สร้างความเข้าใจความหมาย ส่งเสริมการเรียนรู้จากระดับทีง่่ายก่อน ไปถึง
ระดับที่ยาก และเป็นวิธีที่เหมาะสมกับพัฒนาการด้านปัญญาตามวัยของผู้เรียน งานวิจัยของ Chotwinyu et al. (2022, pp. 33-43) 
กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ท าให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่มีความ 
เป็นนามธรรมกับสถานการณ์จริงที่มีความเป็นรูปธรรม งานวิจัยของ Sirikampla and Poonpaiboonpipat (2020, pp. 155-164) 
กล่าวว่า การใช้วัตถุของจริงท าให้เกิดความเข้าใจความหมายและความสัมพันธ์เป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เกิดการน าความรู้ไปเชื่อมโยง
สู่การใช้ภาพจ าลองความคิดแทนปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเมื่อภาพปัญหาชัดเจนร่วมกับการมีความรูค้วามเข้าใจ ท าให้แปลภาพ
เป็นสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้ ถูกต้อง Phoodee (2020, pp. 190-199) กล่าวว่า GeoGebra เป็นแอปพลิเคชันทาง
คณิตศาสตร์ สามารถใช้งานผ่านเว็บไซต์ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และสมาร์ตโฟนได้ โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้หลากหลาย
เรื่อง เช่น เรขาคณิต รูปสามมิติ กราฟ สมการ สามารถใช้เป็นสื่อช่วยครูในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้เป็นรูปธรรม 
ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์โดยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น  
งานวิจัยของ Maneelam and Suwannasri (2021, pp. 255-263) กล่าวว่า GeoGebra สามารถเพิ่มความคิดเชิงเรขาคณิต 
สามมิติ ซึ่งนักเรียนสามารถวาดรูปปริซึมแบบต่าง ๆ ได้ บอกฐาน ความสูง ด้านข้างของปริซึม สามารถวาดรูปคลี่ของปริซึมได้ 
แล้วน าความรู้เรื่องรูปคลี่ไปใช้ในการแก้ปัญหาการหาพื้นที่ผิวของปริซึม น าความรู้เรื่องลักษณะของปริซึมไปใช้แก้ปัญหาในการหา
ปริมาตรของปริซึมได้ งานวิจัยของ Sriha et al. (2023, pp. 1-14) ได้ท าวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม 
GeoGebra เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้โปรแกรม GeoGebra หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
     งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงมีวัตถุประสงค์ที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra กับเกณฑ์ร้อยละ 70 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท่ีได้รับโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ CPA คือวิธีการสอนคณิตศาสตร์ที่ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้รับประสบการณ์จากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิบัติและน ามาแปลงเป็นรูปภาพและสามารถเช่ือมโยงสัญลักษณ์ได้ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพและความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ Wong (2015, pp. 40-42) กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA 
ไว้ดังน้ี ขัน้ท่ี 1 ข้ันการสอนเชิงรูปธรรม (Concrete) เป็นขั้นการเรียนรู้กับสิ่งที่เป็นรูปธรรม สามารถจับต้องได้ โดยในข้ันนี้นักเรียน
ควรได้มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุที่จับตอ้งได้ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับความรู้ทางคณิตศาสตรม์ากกว่าดกูารสาธิตของครู เช่น การวัด การนับ  
การพับกระดาษ ขั้นที่ 2 ขั้นการสอนเชิงรูปภาพ (Pictorial) เป็นขั้นการเรียนรู้โดยใช้รูปภาพหรือภาพวาดที่เป็นตัวแทนของวัตถุท่ี
จับต้องได้จากขั้นการสอนเชิงรูปธรรม โดยรูปภาพท่ีใช้สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ภาพทีม่คีวามหมายโดยตรง หมายถึง 
การวาดรูปภาพซึ่งเลียนแบบวัตถุ เช่น วาดภาพส้ม 3 ผล แทนส้มจริง 3 ผล ภาพที่มีความหมายเชิงสัญลักษณ์ หมายถึง การวาด
ภาพซึ่งเป็นสัญลักษณ์เพื่อแทนวัตถุ เช่น การวาดภาพจุด 3 จุด แทนส้ม 3 ผล ขั้นที่ 3 ขั้นการสอนเชิงนามธรรม (Abstract) 
เป็นขั้นการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อเป็นตัวแทนวัตถุท่ีจับต้องได้จากข้ันการสอนที่เป็นรูปธรรมหรือเปน็ตัวแทนของรูปภาพ
จากขั้นการสอนเชิงรูปภาพ Janhom (2019, p. 17) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ CPA เป็นแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม ซึ่งเรียนรู้จากสิ่งของที่เป็นรูปธรรม จากนั้นเรียนรู้ผ่านภาพแทน และจบลงด้วยการแก้ปัญหาโดยใช้สัญกรณ์นามธรรม 
ซึ่งนักเรียนจะได้ส ารวจพร้อมทั้งเรียนรู้และใช้ความรู้กับบริบทในชีวิตประจ าวัน หรือทรัพยากรอื่น ๆ ได้อย่างเหมาะสม อีกทั้ง
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โปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรมทางการศึกษาที่นิยมในการสนับสนุนการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  โปรแกรมนี้มี  
ความหลากหลายฟังก์ชันที่ช่วยในการศึกษาและการสอนคณิตศาสตร์ในระดับต่าง ๆ Joshi and Singh (2020, pp. 76-83)  
กล่าวว่า โปรแกรม GeoGebra เป็นซอฟต์แวร์ที่เหมาะส าหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท าให้เข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพิ่ม
ความมั่นใจ ท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน ครูสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพิ่มความเข้าใจ 
และแนวคิดของนักเรียน Setsee (2022, p. 23) กล่าวว่า โปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัต ซึ่งจะช่วย
ส่งเสริมใหน้ักเรียนสามารถส ารวจเรขาคณิตผ่านการสร้างและการเลื่อนอ็อบเจกต์ ท าให้นักเรียนสามารถเรียนเรขาคณิตได้ดียิ่งขึ้น 
นอกจากนี้โปรแกรม GeoGebra สามารถเข้าถึงได้ง่ายและไม่เสียค่าใช้จ่าย Temna (2019, pp. 40-41) ได้ศึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม GeoGebra เรื่อง เวกเตอร์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จังหวัดนครศรีธรรมราช พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GeoGebra เรื่อง เวกเตอร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ .05 
     สมมติฐานการวิจัย ประกอบด้วย การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra ไม่น้อยกว่าระดับมาก 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) ด าเนินการทดลองแบบ One Group Pretest-
Posttest โดยด าเนินการตามขั้นตอนวิจัย ดังนี้ 
           1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
           3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
           4. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมลู 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
          การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังรูปที่ 1 ดังนี ้ 

 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1           
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา อ าเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 3 ห้องเรียน 77 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา อ าเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 24 คน ที่ได้จากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Simple random sampling) 
 
 

ตัวแปรตาม 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนตามเกณฑร์้อยละ 70 
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยเปรยีบเทียบก่อนและหลังเรียน 
3. ความพึงพอใจ 

ตัวแปรต้น 
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra เรื่อง ปริซึมและ
ทรงกระบอก 
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     ขอบเขตด้านตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ตัวแปรต้น ได้แก่ กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra ตัวแปรตาม 
ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก และความพึงพอใจ 
     ขอบเขตด้านเนื้อหา รายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก จ านวน 9 ช่ัวโมง ประกอบด้วย
เนื้อหา พื้นที่ผิวและปริมาณของปริซึม จ านวน 4 ช่ัวโมง และพื้นที่ผิวและปริมาณของทรงกระบอก จ านวน 5 ช่ัวโมง 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     1. แผนการจัดการเรยีนรู้สาระการเรียนรูค้ณติศาสตรโ์ดยใช้กระบวนการการจัดการเรยีนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra จ านวน 9 แผน ใช้
เวลา 9 ช่ัวโมง ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินแผนการจัดการเรยีนรูจ้ากผู้เช่ียวชาญมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
 

        
รูปท่ี 2 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 โดยใช้โปรแกรม GeoGebra: รูปคลี่ปริซึมสามเหลี่ยม 

 

 
รูปท่ี 3 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 โดยใช้โปรแกรม GeoGebra: ปริมาตรของปริซึมท่ีเปล่ียนแปลงตามความสูง 
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รูปท่ี 4 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 โดยใช้โปรแกรม GeoGebra: ลักษณะรูปคลี่ของทรงกระบอก 

 

 
รูปท่ี 5 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 โดยใช้โปรแกรม GeoGebra: ปริมาตรและพื้นท่ีผิวของทรงกระบอกพร้อมวิธีท า 

 
     2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ
จ านวน 1 ฉบับ ประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามวัตถุประสงค์ 
(IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.25-0.71 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.25-0.58 และม ี
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86  
     3. แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra เรื่อง ปริซึมและ
ทรงกระบอก จ านวน 1 ฉบับ ประกอบด้วย ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ต (Likert scale) จ านวน 16 ข้อ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรช้ีวัดความพึงพอใจในแต่ละด้าน (IOC) เท่ากับ 1.00 
     3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
     1. ประสานขอความร่วมมือในการก าหนดตารางสอน และขอบเขตเนื้อหาที่ใช้กระบวนการเรียนการสอนกับหัวหน้ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
     2. ผู้วิจัยจัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สื่อ อุปกรณ์ และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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     3. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA
ร่วมกับ GeoGebra เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก จ านวน 9 แผน แผนละ 60 นาที 
     4. ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยยังเก็บข้อมูลจากการบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก 
     5. เมื่อด าเนินการสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและ
ทรงกระบอก ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ มาท าการทดสอบหลังเรียน โดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
     6. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีผลต่อการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยใช้กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra 
     7. หลังเสร็จสิ้นการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ผู้วิจัยน าผลการทดสอบหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก มาวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเปรียบเทียบความก้าวหน้าของการเรียน 
     3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
     1. การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test one sample) 
     2. การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ก่อนและหลังใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra โดยหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้
สถิติทดสอบค่าที (t-test for dependent sample) 
     3. การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra โดยใช้สถิติพื้นฐานค่าเฉลี่ย ร้อยละ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนีผู้้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
     4.1 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
     ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการทดสอบค่าที (t-test) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ 
CPA ร่วมกับ GeoGebra กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม 𝒙 SD ร้อยละ t  

ผลการทดสอบหลังเรียน 24 20 14.75 1.62 73.75 2.27* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05 
 

     จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ค่าสถิติทดสอบที ( t-test) เท่ากับ 2.27 มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
14.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.62 คิดเป็นร้อยละ 73.75 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 สรุปได้ว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา อ าเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทาง 
สถิติที่ .05 
     4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อน
และหลังใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra 
     ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยน าผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบก่อนเรยีน
มาเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ผลปรากฏดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ก่อนและหลังใช้กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม 𝒙 SD ร้อยละ t  

ก่อนเรียน 24 20 5.42 1.95 27.08 
19.43* 

หลังเรียน 24 20 14.75 1.62 73.75 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05 
 

     จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าสถิติทดสอบที (t-test) เท่ากับ 19.43 ค่าเฉลี่ยผลการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.42  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.95 คิดเป็นร้อยละ 27.08 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.62 คิดเป็นร้อยละ 73.75 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา 
อ าเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
     4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน เร่ือง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra 
     ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ 
CPA ร่วมกับ GeoGebra ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลปรากฏดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra  เร่ือง
ปริซึมและทรงกระบอก 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านครูผู้สอน 4.30 0.74 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.05 0.68 มาก 

3. ด้านการวัดและประเมินผล 4.05 0.68 มาก 

ภาพรวมของผลการสอบถามความพึงพอใจ 4.13 0.70 มาก 
      

     จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการใช้
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra  เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.13,  
SD = 0.70) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยในระดับมากเช่นกัน โดยด้านครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥 = 4.30, 
SD = 0.74) รองลงมาคือ ด้านการจัดการเรียนรู้  (𝑥 = 4.05, SD = 0.68) และด้านการวัดและประเมินผล (𝑥 = 4.05,  
SD = 0.68)  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้กระบวนการ 
การจัดการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้นสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.13 
    สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้   
ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ CPA เป็นวิธีที่สร้างความเข้าใจความหมาย ส่งเสริมการเรียนรู้จากง่ายไปยาก
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้แสดงความคิด ความเข้าใจจากการเรียนรู้ที่ เป็นรูปธรรมไปสู่ความคิด ความเข้าใจ 
เชิงนามธรรม ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างในช้ันเรียนของผู้วิจัยมีจ านวนไม่มากนัก จึงท าให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
ทั่วถึง นักเรียนได้มีส่วนร่วมทุกคน ส่งผลให้นักเรียนเกิดความคิด ความเข้าใจเชิงนามธรรมได้อย่างรวดเร็ว สอดคล้องกับ Thaiphoo |et al. 
(2023, pp. 45-53) ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิด CPA ร่วมกับบาร์โมเดล พบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
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CPA เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยเพิ่มทักษะทางคณิตศาสตร์ให้กับผู้เรียน สามารถมององค์ความรู้จากเป็นนามธรรม
กลาย เป็นรูปธรรม ท า ให้ ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรี ยนสู งกว่ า เกณฑ์  สอดคล้องกับ Tippayarungroch (2023 , p. 87) 
ที่ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA และแนวคิด Model-Eliciting Activities 
เรื่อง ทศนิยมเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
ผลวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 79.30 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรมเรขาคณิตที่ได้รับความนิยม ซึ่งเป็นโปรแกรม Open 
source สามารถใช้งานได้ฟรี ติดตั้งง่าย มีแถบเครื่องมือที่สะดวกต่อการใช้งาน การท างานของโปรแกรมมีความยืดหยุ่นและ
สามารถปรับให้เข้ากับความต้องการของผู้ใช้ได้ง่าย เป็นเครื่องมือการเขียนภาพทางคณิตศาสตร์เพื่อสร้างแผนงานแบบโต้ตอบ
สามารถหาช้ินงานที่มีผู้สร้างไว้แล้วได้เพื่อศึกษาเพิ่มเติม อีกทั้งมีเครื่องมือทางเรขาคณิตที่สามารถออกแบบปรับแต่งรูปเรขาคณิตได้
อิสระ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองและท าการเรียนรู้ได้ตลอดเวลาตามต้องการ สอดคล้องกับ Saduakdee et al. (2023, pp. 
4-13) ได้ศึกษาการใช้โปรแกรม GeoGebra ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การแปลงทาง
เรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) สมุทรปราการ  พบว่า โปรแกรม GeoGebra 
เป็นเครื่องมือช่วยแสดงรูปให้นักเรียนเห็นเป็นรูปธรรม และยังมีนักเรียนที่มีคะแนนสอบหลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
คิดเป็นร้อยละ 78.57 และยังสอดคล้องกับ Eapim (2021, p. 31) ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยี GeoGebra  
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟของฟังก์ชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวิทยาศาสตร์
จุฬาภรณราชวิทยาลัย เพชรบุรี ผลวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟของฟังก์ชัน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยี GeoGebra สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 หลังเรียนโดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ .05 ที่เป็นเช่นนี้เพราะแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นนั้น ได้ผสมผสานการจัดการเรียนรู้  CPA กับสื่อโปรแกรม 
GeoGebra ซึ่งท าให้ผู้เรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้นั้น มีความตื่นเต้นจากกิจกรรมการเรียนรู ้สนุกสนาน และมีความกระตือรือรน้
กับการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนสามารถจับต้องสิ่งของและเรียนรู้จากสิ่งที่สัมผัสได้เพื่อเขียนภาพโดยใช้โปรแกรม GeoGebra เข้ามา
สร้างเป็นรูปภาพให้นักเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้นและน ามาเปลี่ยนให้เป็นสัญลักษณ์แทนโจทย์จากรูปภาพ ให้กลับมาเป็นสัญลักษณ์
เพื่อเพิ่มทักษะและท าความเข้าใจ สอดคล้องกับ Khatboonprom et al. (2023, pp. 93-106) ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเปิดร่วมกับ
โปรแกรม GeoGebra พบว่า โปรแกรม GeoGebra ช่วยส่งเสริมให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยครูผู้สอนมี
หน้าที่คอยแนะน า สนับสนุนผู้เรียน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้การจัดการเรียนรู้แบบเปิดร่วมกับ
โปรแกรม GeoGebra สูงกว่าก่อนใช้การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Insiri et al. 
(2022, pp. 14-24) ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบเปิด (Open approach) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ด้วยโปรแกรม GeoGebra พบว่า หลังจากนักเรียนได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบเปิดแตกต่างกัน คะแนนการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้แบบเปิดสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้
แบบเปิดอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 อีกทั้งที่เป็นเช่นนีย้ังเป็นผลมาจากกระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ที่เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้
นักเรียนได้แสดงความคิด ความเข้าใจจากการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมไปสู่ความคิดความเข้าใจในเชิงนามธรรม แบ่งเป็น 3 ขั้นคือ 
1. Concrete (สิ่งที่เป็นรูปธรรมจับต้องได้) ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกที่ผู้เรียนรู้สามารถเรียนรู้ได้จากการเห็นของจริง จับต้องได้หรือ
สัมผัสได้ 2. Pictorial (เห็นเป็นภาพ) ขั้นตอนนี้เป็นการวาดภาพจากของจริงแทนสิ่งของนั้น ๆ ให้ออกมาเป็นภาพให้เห็นได้ชัดเจน 
ขั้นตอนนี้จะช่วยให้เกิดความเข้าใจมากข้ึน 3. Abstract (สัญลักษณ์) เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ีเราแปลงภาพเหล่านั้นให้เป็นสัญลักษณ์  
เป็นการฝึกแทนโจทย์จากรูปภาพ ให้กลับมาเป็นสัญลักษณ์ เพื่อเพิ่มทักษะในการจดจ าและท าความเข้ าใจ ซึ่งสอดคล้องกับ 
Thaiphoo et al. (2023, pp. 45-53) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ร่วมกับบาร์-โมเดล พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังใช้การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก โดยใช้กระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับ 
GeoGebra ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากแผนการจัดการเรียนที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ เพราะว่านักเรียนสามารถจับสิ่งของแล้วน ามาวาด
เป็นภาพและใช้โปรแกรม GeoGebra มาแสดงให้นักเรียนได้เห็นรูปอย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น เน้นที่กระบวนการเพื่อให้นักเรียน



Chanchai Chonpairot, Paweena Khansila, and Prapaporn Nongharnpituk 
JIE., Vol. 23, No. 2 

2024 
 

   
 

24 | P a g e  
 

สามารถคิดจากรูปธรรมมาเป็นนามธรรม สามารถปรับเปลี่ยนได้ในแต่ละขั้นตอนไม่ว่าจะเป็นขั้นที่จับต้องได้หรือขั้นเห็นเป็นภาพ 
และขั้นสัญลักษณ์จะท าให้นักเรียนได้เรียนรูด้้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน กล้าแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
คิด วิเคราะห์ โดยครูให้ความช่วยเหลือและแนะน าเท่านั้น ท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ สอดคล้องกับ Thaiphoo et al. (2023, pp. 45-53) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ร่วมกับบาร์โมเดล 
พบว่า การจัดการเรียนรู้ CPA ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมและเข้าใจง่ายขึ้น ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ร่วมกับบาร์โมเดลรายวิชาคณิตศาสตร์อยู่ระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Khatboonprom et al. (2023, pp. 93-106) ได้พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเปิดร่วมกับโปรแกรม GeoGebra พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเปิดร่วมกับโปรแกรม GeoGebra อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Hongthong et al. (2023, pp. 320-332) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบทเรียนผ่าน 
GeoGebra ที่มีต่อการคิดเชิงเรขาคณิตและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า โปรแกรม GeoGebra 
เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ มีความแปลกใหม่ มีความไม่ยุ่งยากซับซ้อนของการใช้โปรแกรม GeoGebra นักเรียนสามารถ
ลงมือปฏิบัติได้จริง เกิดความสนุกสนานในเวลาเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก จะเห็นได้ว่าทั้ง 
3 อันดับ นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA 
ร่วมกับ GeoGebra ให้มีความเหมาะสมกับการเรียนคณิตศาสตร์ และมีการเรียงล าดับการจัดการเรียนรู้จากเนื้อหาที่ง่ายไปยาก 
โดยเริ่มจากการใช้สื่อหรือสิ่งของที่เป็นรูปธรรมจับต้องได้เพื่อเช่ือมโยงไปยังสิ่งที่เป็นนามธรรม ส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ
คณิตศาสตร์อย่างลึกซึ้ง อีกทั้งนักเรียนยังรู้สึกสนุกเมื่อได้ใช้สื่อ GeoGebra ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
คณิตศาสตร์มากขึ้น ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจในกระบวนการการจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับGeoGebra ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.13 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
      จากการวิจัยในครั้งนีเ้ป็นกระบวนการจัดการเรยีนรู้ CPA ร่วมกับ GeoGebra ครูควรเตรียมสื่อท่ีนักเรียนสามารถจับตอ้งและ
เรียนรู้จากสิ่งนั้นได้ โดยสิ่งนั้นไม่จ าเป็นต้องใช้วัสดุที่มีราคาแพง สามารถใช้สิ่งของในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนคุ้นเคยได้ ในส่วน 
ขั้นการแปลงจากรูปภาพมาเป็นสัญลักษณ์ ในขั้นนี้ครูจ าเป็นต้องให้เวลานักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดเพื่อแปลงรูปที่ได้เป็น
สัญลักษณ์ ซึง่ขั้นตอนนี้จ าเป็นต้องใช้เวลาพอสมควร  
 
กิตติกรรมประกาศ 
      การท าวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ต้องขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญทุกท่าน ผู้ช่วยศาสตราจารย์เทวัญ เริ่มสูงเนิน   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์พรรณรัตน์ ก้วยเจริญพานิชก์ และคุณครูสุมาลี เทวฤทธิ์ ท่ีเสียสละเวลาเป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบ
เครื่องมือวิจัยตลอดจนให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการท าการวิจัย รวมทั้งให้
ค าแนะน าเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้รับประกาศนียบัตรรับรองการเข้าอบรมจรยิธรรมการวิจัยในมนุษย์ ซึ่งได้รับ 
เมื่อวันที่ 28 สิงหาคม 2566 ที่จัดอบรมออนไลน์โดย กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ผู้วิจัยใคร่ 
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาส น้ี 
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ABSTRACT 
In this research, there are the outcomes of integrated and to assess the achievement for renew the design 
a teaching model in the subject of preparation for integrated cooperative education, among 3rd-year Industrial 
Product Design and Department of Packaging and Printing Design major students and 4th-year Architecture 
major students at Faculty of Architecture and Design, RMUTP, who participated in the cooperative education 
preparation course. Methods for conducting research involved studying cooperative education preparation 
issues, followed by an analysis to determine the appropriateness value and the components necessary for 
creating an appropriate teaching model. This was done using questionnaires and interviews from 5 teachers 
and staff members at Faculty of Architecture and Design, RMUTP, and assessing the achievement of preparing 
for integrated cooperative education for 50 people using the 5-level estimation scale technique. The results 
indicated that the study of cooperative education preparation issues, involving a total of years 3rd student 63 
participants, was at a high level, average (𝑥̅  = 3.97, SD = 0.72). As for the format of teaching in the subject of 
preparation for integrated cooperative education by 5 design experts was overall at the highest level, average 
(𝑥̅  = 4.83, SD = 0.26) and satisfaction evaluation results of personnel staff, establishment owners or mentors who 
supervised or worked with 50 cooperative education students from each establishment were overall at a high 
level, average (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.63). 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้ ได้มีการศึกษาประเด็นปัญหา และประเมินผลสัมฤทธิ์ เพื่อจะน ามาออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนใหม่  
ให้เหมาะสมส าหรับวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ ของนักศึกษาช้ันปีที่ 3 จากสาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (มทร.พระนคร) ในรายวิชาการเตรียม
ความพร้อมสหกิจศึกษา วิธีการด าเนินการวิจัยโดยศึกษาประเด็นปัญหาการเตรยีมความพร้อมสหกิจศึกษา จากนั้นท าการวิเคราะห์ 
เพื่อหาค่าความเหมาะสม และขั้นตอนการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม ด้วยแบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์
จากอาจารย์และเจ้าหน้าที่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร จ านวน 5 ท่าน และประเมินผลสัมฤทธิ์ 
การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ จ านวน 50 คน ด้วยเทคนิคมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า
การศึกษาประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา นักศึกษาช้ันปีที่ 3 จากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ          
มทร.พระนคร จ านวน 63 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.97, SD = 0.72) ส่วนรูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการ
เตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบ จ านวน 5 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.83, SD = 0.26) และผลประเมินความพึงพอใจ 
ของเจ้าหน้าที่ฝ่ายบุคคล เจ้าของสถานประกอบการหรือพี่เลี้ยงดูแลหรือปฏิบัติงานร่วมกับนักศึกษาสหกิจศึกษาของแต่ละ  
สถานประกอบการ จ านวน 50 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.63) 
 
 

ค าส าคัญ:  ศึกษา,  ผลสัมฤทธ์ิ,  บูรณาการ,  การเตรียมความพร้อม,  สหกิจศึกษา 
 

1. บทน า  
      การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา (Preparation for cooperative education) คือ กระบวนการสหกิจศึกษา การเลือก
สถานประกอบการและการสมัครงาน การสัมภาษณ์งานอาชีพ การพัฒนาบุคลิกภาพ กฎหมายแรงงานและจรรยาบรรณวิชาชีพ 
ระบบคุณภาพและความปลอดภัย การเขียนรายงานและการน าเสนองาน โดยระบบการจัดการเรียนการสอนต้องการที่จะมุ่งเน้น
ให้นักศึกษาได้เตรียมตัวก่อนการปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการโดยจ าเป็นจะต้องน าความรู้ในภาคทฤษฎีไปประยุกต์ใช้ใน
ภาคปฏิบัติ ลักษณะงานท่ีนักศึกษาได้ปฏิบัตจิะตรงตามสาขาวิชาของนักศึกษา เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนให้นักศึกษาน าความรูไ้ดท้ี่
จากสถานศึกษาประยุกต์ใช้ได้จริงในสถานประกอบการ ภายในระยะเวลา 16 สัปดาห์ หรือ 1 ภาคการศึกษา และสามารถประเมนิ
ผลลัพธ์หลังจากสิ้นสุดการเรียนการสอน และน าไปสู่การออกสหกิจศึกษาในสถานประกอบการจริงผ่านแนวคิด ในเชิง 

บูรณาการ ถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนที่มีระเบียบแบบแผนในการค้นหาค าตอบของปัญหา หรือการเสาะแสวงหาความรู้ใหม่ 
รวมถึงการประดิษฐ์คิดค้นที่ผ่านกระบวนการศึกษาค้นคว้าหรือทดลอง วิเคราะห์และตีความข้อมูล ตลอดจนสรุปอย่าง  

เป็นระบบ เพื่อลดปัญหาเสียงสะท้อนของคุณภาพบัณฑิตไทย ไม่ว่าจะเป็น ทฤษฎีจัดแต่ปฏิบัติไม่เป็น มีความรู้แต่ไม่สู้งาน 
และการขาดทักษะภาษาต่างประเทศ นอกจากนี้ยังมีความเช่ือมโยงระหว่างยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี: ประเทศไทย 4.0 อีกด้วย 

(Srisaan, 2018, Online) 
      ภายใต้โครงสร้างของหลักสูตรการเรียนการสอนของคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลพระนคร (มทร.พระนคร) วิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา เป็นวิชาบังคับที่ต้องการเตรียมความพร้อมให้แก่
นักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ และต่อเนื่องไปยังวิชาสหกิจศึกษา ท าให้ต้องพิจารณาถึงคุณสมบัติ  
ของนักศึกษาและสถานประกอบการที่เหมาะสม เพื่อให้แน่ใจว่านักศึกษาที่ไปปฏิบัติสหกิจศึกษาจะได้รับการเสนองานท่ีมีคุณภาพ
ตรงต่อมาตรฐานวิชาการและวิชาชีพ โดยมุ่งหวังประโยชน์จากรายวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา สามารถวิเคราะห์  
และประเมินผลกระทบจากการใช้ความรู้ต่อบุคคล องค์กร สังคม และสิ่งแวดล้อม มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ และมี
ความรับผิดชอบในฐานะผู้ประกอบวิชาชีพ รวมถึงเข้าใจถึงบริบททางสังคมของวิชาชีพ มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ 
ที่ส าคัญ ทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ ในเนื้อหาของสาขาวิชาเฉพาะด้าน การใช้เครื่องมือด้านเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสมในการ
ท างาน และสามารถใช้ความรู้และทักษะในสาขาวิชาของตนในการประยุกต์แก้ไขปัญหาในการปฏิบัติงานจริงได้ ถือเป็น  
ความร่วมมือกันทั้ง 3 ฝ่าย คือ นักศึกษา สถานศึกษา และสถานประกอบการ และสร้างความเข้มแข็ง ความเชื่อมั่นให้กับท้ัง 3 ฝ่าย 
นอกจากนี้ยังเป็นการแก้ไขปัญหาในเรื่องผลกระทบจากการไม่เตรียมพร้อมของนักศึกษาในภาคทฤษฎีจากสถานศึกษา ที่ก าลัง  
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จะออกไปสู่ภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ โดยปัญหาส่วนใหญ่มาจากคุณสมบัติของนักศึกษาที่ยังอ่อนประส บการณ ์
ในภาคปฏิบัติ และการจัดการวิธีการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ พร้อมกับการปรับตัวเข้าสู่สังคมการท างานในอีกรูปแบบหนี่ง 

     ทั้งนี้เพื่อเตรียมการรองรับการด าเนินการจัดสหกิจศึกษา 16 สัปดาห์ หรือ 1 ภาคการศึกษา อย่างมีประสิทธิภาพ และมี
มาตรฐานผลสัมฤทธ์ิจากท้ัง 3 ฝ่าย ได้แก่ นักศึกษา สถานศึกษา และสถานประกอบการ โดยมีกลุ่มประชากรตัวอย่างคือ นักศึกษา
ช้ันปีท่ี 3 จากสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 
จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ผู้วิจัยจึงสนใจผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจาก 

การด าเนินงานการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 

     โดยมีวัตถุประสงค์คือ ศึกษาประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา เพื่อออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 
ในวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ และประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ  

ของนักศึกษาช้ันปีที่ 3 จากสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์  
และนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     นักปรัชญาชาวอเมริกันด้านประสบการณ์นิยม วิลเลียม เจมส์ (William James) เชื่อว่าความรู้ทั้งหมดของบุคคลผู้หนึ่งมาจาก
ประสาทสัมผัสเท่านั้น จากนั้นบุคคลผู้นั้นจึงจะสามารถสรุปจากประสบการณ์เหล่านั้นว่า ความหมายของถ้อยค าหนึ่งเช่ือมโยง 
กับประสบการณ์ที่จะสามารถยืนยันถ้อยค าดังกล่าวได้ ซึ่งเป็นท่ีเรียกว่า หลักการของนักพิสูจน์ และเป็นส่วนหน่ึงของประสบการณ์
นิยมแบบสุดโต่งที่เรียกว่า ปฏิฐานนิยมทางตรรกะ (Logical positivism ซึ่งได้กลายเป็นรูปแบบประสบการณ์นิยมแบบสุดโต่ง 
ที่ไม่ได้รับความนิยมแล้ว) ทั้งนี้ ปฎิฐานนิยมทางตรรกะเช่ือว่าทุกความรู้มาจากประสาทสัมผัส มันจึงเป็นไปไม่ได้ที่จะพูดถึงอะไร
บางอย่างที่ไม่เคยประสบหรือมีประสบการณ์มาก่อน หากถ้อยค าไม่สามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์ได้แล้ว ถ้อยค าดังกล่าวก็จะ
ไร้ความหมาย ดังนั้น หากปฎิฐานนิยมทางตรรกะจะเป็นจริงได้ ก็หมายความว่าต้องสละความเช่ือทางศาสนาและศีลธรรม  
ทิ้งไปท้ังหมด เพราะไม่มีใครที่มีประสบการณ์หรือการสังเกตใด ๆ ที่จะสามารถยืนยันการกล่าวอ้างต่าง ๆ ทางศาสนาและศีลธรรม 
ได้ อันจะท าให้มันไร้ความหมายไปด้วย (Kleinman, 2023, pp. 80-85) และจอห์น ดิวอี้  (John Dewey) เป็นแบบพวก
ประสบการณ์นิยม (Experimentalism) เช่ือว่าความอยู่รอดของสรรพสัตว์ (ซึ่งหมายถึงมนุษย์ด้วยนั้น) ย่อมขึ้นอยู่กับการปรับตัว
ของสิ่งนั้น ๆ ความเช่ือนี้ได้มาจากชาร์ลส์ ดาวิน (Charles Darwin) เจ้าของทฤษฎีวิวัฒนาการซึ่งให้หลักไว้ว่าผู้ที่เหมาะสมที่สุด 
จะอยู่รอด (The survival of the fittest) ส่วนผู้ที่ไม่เหมาะสมย่อมจะล้มหายตายจากไป จากความเป็นจริงข้อนี้ จอห์น ดิวอี้  
จึงได้ยึดเอาเรื่อง “การปรับตัว” ให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อมเป็นสรณะส าคัญ หรือเป็นแก่นแห่งการศึกษา จากแนวคิดเรื่องการ
ปรับตัว จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) จึงเห็นค่ามนุษย์ย่อมมีปัญหาอยู่ตลอด ปัญหานั้นก็คือ การเผชิญต่อความเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดล้อมรอบตัวท่ีเป็นอยู่ทุกขณะนั่นเอง เมื่อมนุษย์ต้องพบปัญหาอยู่ตลอด การฝึกมนุษย์ให้แก้ปัญหาได้จึงเป็นสิ่งจ าเป็น 
เพราะจะช่วยให้ขจัดปัญหาที่มาขัดขวางการด าเนินชีวิตได้ และชีวิตนั้นก็จะอยู่รอดตลอดไป (Angurarohit, 2022, Online) 
รูปแบบการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย ได้แก่ การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยน
ความคิด (Think pair-share) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games)  
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity based learning) การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) การเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ (Experiential learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) และการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project based learning) (Suwanjaroen et al., 2017, pp. 177-178) ปรัชญาประสบการณ์นิยม มีแนวคิด
เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้โดยวิธีแก้ปัญหา และอาศัยประสบการณ์ที่สถาบันการศึกษาจัดให้ยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ในขณะที่น าความรู้ไปใช้ เช่น ให้ท าโครงการหรือ
กิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาค าตอบใหม่ ๆ (Malaichaisit, 2019, Online) ประสบการณ์ตามแนวคิดปรัชญาประสบการณ์
นิยม หมายรวมถึงสิ่งที่มนุษย์กระท า คิดและรู้สึก รวมถึงการคิดอย่างใคร่ครวญ และการลงมือกระท า ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการทั้งหมดที่เกิดขึ้นครบถ้วนแล้ว จึงเรียกว่าเป็นประสบการณ์ (Meesuk, 2009, Online) การเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณ์ ซึ่งทฤษฎีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคล์ป (Kolb’s experiential 
learning theory) ก าหนดวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 1) การเรียนรู้ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience: CE หรือ Feeling)  
2) การสั งเกตอย่างใคร่ครวญ (Reflection Observation: RO หรือ Watching) 3) สร้ างมโนทัศน์ เป็นแนวคิดนามธรรม  
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(Abstract Conceptualization: AC หรือ Thinking) และ 4) ประยุกต์หลักการไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ (Active Experimentation: 
AE หรือ Doing) (Shepherd, 2017, pp. 59-61) 
     สมมติฐานงานวิจัยในครั้งนี้ ประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาที่เกิดขึ้นกับนักศึกษา ส่งผลต่อรูปแบบการเรียน
การสอนเชิงบูรณาการ และการประเมินผลสัมฤทธิ์ผ่านสถานประกอบการ ไม่น้อยกว่า 80 เปอร์เซ็นต์ ของนักศึกษาช้ันปีที่ 3  
จากสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4  
จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     3.1 ขอบเขตของโครงการวิจัย  
      3.1.1 ขอบเขตทางด้านเนื้อหา 
     การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ ซึ่ งอยู่ ในหลักสูตรของ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร การด าเนินงานการวิจัยเพื่อการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา 
ประกอบด้วย 1) ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสถานประกอบการ 2) คุณสมบัติของนักศึกษา 3) การเลือกสถานประกอบการ 
และการสมัครงาน 4) การปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ 5) การประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา 
ทางผู้วิจัยจึงน าวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร มาท าการวิจัย
ในครั้งนี ้
  3.1.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     การวิจัยครั้งนี้ก าหนดขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 4 กลุ่ม ดังนี้ 
     กลุ่มที่ 1 นักศึกษา ได้แก่ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 จากสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม จ านวน 32 คน สาขาวิชา 
การออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ จ านวน 14 คน และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
และการออกแบบ มทร.พระนคร จ านวน 17 คน รวมทั้งสิ้น จ านวน 63 คน โดยใช้แบบสอบถามแบบเจาะจง  (Purposive sampling) 
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 
     กลุ่มที ่2 สถานศึกษา ได้แก่ อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศึกษาและเจ้าหน้าที่ จ านวน 5 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth  interview) 
     กลุ่มที่ 3 สถานประกอบการ ได้แก่ เจ้าหน้าที่ฝ่ายบุคคล เจ้าของสถานประกอบการหรือพี่เลี้ยงดูแลหรือปฏิบัติงานร่วมกับ
นักศึกษาสหกิจศึกษาของแต่ละสถานประกอบการ จ านวน 50 สถานประกอบการ โดยใช้แบบสอบถามแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) มาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) และแบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) 
     กลุ่มที่ 4 ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบเครื่องมือ (Item Objective Congruence Index: IOC) ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม
และวัตถุประสงค์ จ านวน 3 ท่าน 
     3.2 เครื่องมือในการวิจัย 
          3.2.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกด้านข้อมูลบทเรียนเนื้อหาส าหรับการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา สาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และจากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์
และการออกแบบ มทร.พระนคร 
          3.2.2 แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญและตรวจสอบหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องกับ 
ค านิยามศัพท์ และตามกรอบแนวคิดในการวิจัย หรือ IOC ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน 
  3.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามโดยใช้วิธีแบบเจาะจง ( Purposive sampling) มาตรส่วน 
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) ซึ่งแบบสอบถามจะมีจ านวน 25 ข้อ จะแบ่งเป็น 5 ด้าน คือ 1) ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับของ
สถานประกอบการ 2) คุณสมบัติของนักศึกษา 3) การเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน 4) การปฏิบัติงาน ณ  
สถานประกอบการ 5) การประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา ทางผู้วิจัยจึงน าวิชาการเตรียมความพร้อม 
สหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
  3.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวความคิด 

 
4. ผลการวิจัย 
 4.1 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา 
  4.1.1 ผู้วิจัยได้มองหาประเด็นปัญหา และวิเคราะห์สรุป ตามเนื้อหาของรายวิชา โดยศึกษาข้อมูลทั้งจากอินเทอร์เน็ต 
และการเรียนการสอนของนักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์
และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
เพื่อปรับปรุงให้เหมาะสมกับตัวนักศึกษา โดยมีการสอบถามรายบุคคลถึงความพร้อมของตนเอง ทักษะความสามารถที่จะน าไปใช้
ในสถานประกอบการ 

 
รูปท่ี 2 การบรรยายข้อมูลเบื้องต้นของรายวิชา 

 

     ผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ เกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา ของนักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชา
การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชา
สถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร โดยมีประเด็นทั้งหมด 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ความรู้
ทั่วไปเกี่ยวกับสหกิจศึกษา 2) คุณสมบัติของนักศึกษา 3) การเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
และการออกแบบ มทร.พระนคร จ านวน 63 คน 

ข้อ รายการประเมิน 
(n = 63) 

ระดับความคิดเห็น 
𝒙̅ SD 

1. ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสหกิจศึกษา 
1.98 0.66 น้อย 

1.1 เข้าใจค าว่า “สหกิจศกึษา”  
1.2 เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับการท างาน 2.84 1.32 ปานกลาง 
1.3 ได้พบปัญหาต่าง ๆ ที่แท้จริงและคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหนา้ 4.05 0.77 มาก 
1.4 สร้างความเข้าใจและเรียนรู้จากการปฏิบัติงาน สามารถพัฒนาทกัษะทางวิชาชีพ 
เพื่อให้มีคุณภาพตรงตามที่สถานประกอบการต้องการ 

3.48 0.76 ปานกลาง 

1.5 เนื้อหามีเหมาะสมกบัการเรียนการสอน จ านวน 3 ชัว่โมง/สัปดาห ์ 3.59 0.99 มาก 
2. คุณสมบัตขิองนักศึกษา 

4.25 0.78 มาก 
2.1 รู้จักอุปนิสัย และบทบาทของตนเอง 
2.2 มีทักษะ ความสามารถ และความพร้อมก่อนออกสหกจิศึกษา 4.02 0.71 มาก 
2.3 การท างานร่วมกบัผู้อื่น ความรับผิดชอบ  3.92 0.79 มาก 
2.4 มีความมั่นใจในตนเอง 3.70 0.84 มาก 
2.5 มีความกังวลเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง 4.52 0.76 มากที่สุด 

3. การเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน 
4.27 0.72 มาก 

3.1 เอกสารครบถ้วน ถกูต้อง ทั้ง Resume และ Portfolio  
3.2 สถานประกอบการอยู่ในรัศมีที่พักอาศัย ไม่เกิน 15 กม. 4.62 0.49 มากที่สุด 
3.3 สถานประกอบการมีมาตรฐานการรับรอง 4.78 0.42 มากที่สุด 
3.4 พี่เล้ียงดูแลตลอดการออกสหกิจศึกษา 4.76 0.43 มากที่สุด 
3.5 อาจารย์นิเทศศึกษาให้ค าแนะน า 4.78 0.42 มากที่สุด 

 รวม 3.97 0.72 มาก 
 

     จากตารางที่ 1 พบว่าการศึกษาประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
มทร.พระนคร จ านวน 63 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.97, SD = 0.72) ด้านความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสหกิจศึกษา 
พบว่า ปัญหาต่าง ๆ ที่แท้จริงและคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.05, SD = 0.77) อยู่ ในระดับมาก 
ด้านคุณสมบัติของนักศึกษา พบว่า มีความกังวลเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.52, SD = 0.76) 
อยู่ในระดับมาก และด้านการเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน พบว่า สถานประกอบการมีมาตรฐานการรับรอง 
และอาจารย์นิเทศศึกษาให้ค าแนะน า ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.78, SD = 0.42) อยู่ในระดับมากที่สุด 

4.2 ผลการวิเคราะห์การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
 4.2.1 ผู้วิจัยได้ท าการน ารายวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาของนักศึกษาช้ันปีที่ 3 จากสาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร โดยเนื้อหาจะถูกแบ่งออกเป็น 7 หน่วยการเรียนรู้ จากทั้งหมด 
6 สัปดาห์ โดยมีจ านวนช่ัวโมง 3 ช่ัวโมงต่อ 1 สัปดาห์ และมีกิจกรรมการสอนหรือสื่อการสอนด้วยวิธีการบรรยาย การอภิปราย 
การน าเสนอ Presentation ผ่านโปรแกรม PowerPoint และการสัมมนาจากวิทยากรภายนอกที่เข้ามาแนะแนวให้กับนักศึกษา ดังนี ้
 สัปดาห์ที่ 1-2  สหกิจศึกษา 
 สัปดาห์ที่ 3-5  บทบาท หน้าที่ และขั้นตอนงานสหกิจศึกษา 
 สัปดาห์ที่ 6  การปฏิบัติงานในสถานประกอบการ 
 สัปดาห์ที่ 7  คุณธรรมและจริยธรรม 
 สัปดาห์ที่ 8-10  การเขียนใบสมัครงาน 
 สัปดาห์ที่ 11-12  การเลือกสถานประกอบการ 
 สัปดาห์ที่ 13-16  การเขียนรายงาน และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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     ผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ เกี่ยวกับเนื้อหารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียม 
ความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
 

        
รูปท่ี 3 นักศึกษาสร้าง Resume 

 

 
รูปท่ี 4 ท ากิจกรรมการท างานแบบกลุ่ม 

 

  
 

รูปที ่5 สัมมนาโดยวิทยากรจากบริษัท เคซีแอล เทรดดิ้ง จ ากัด 
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ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน รูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร (n = 5) 
 

ข้อ รายการพิจารณา 
(n = 5) 

ระดับความคิดเห็น 
𝒙̅ SD 

1. เชิงเน้ือหาวชิาการเตรยีมความพร้อมสหกิจศึกษา    
1.1 มีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน  5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 การเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 การแบ่งหมวดหมูข่องเนื้อหาโครงสร้างของเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธ์ตอ่เนื่อง 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.4 เนื้อหามีความทันสมัย และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.5 ความยาวของเนื้อหาในแต่ละตอนมคีวามเหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.6 ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.7 เนื้อหามีเหมาะสมกบัการเรียนการสอน จ านวน 3 ชัว่โมง/สัปดาห ์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.8 ใช้ภาษาถกูต้อง เหมาะสมกับระดับผู้เรียน (ข้อความและเสียงบรรยาย) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.9 มีแบบฝึกปฏบิัติหรือแบบฝึกหัดและการประเมินผลที่ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.10 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ด้านคุณภาพสื่อ    
2.1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอกัษร 4.40 0.55 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.4 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.5 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.6 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.7 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา  5.00 0.00 มากที่สุด 
2.8 ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน คมชัด 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน    
3.2 มีการใช้สื่อที่หลากหลายรูปแบบมาใช้ในการเรียนการสอน (สือ่สิ่งพิมพ์ และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.3 มีการน าเทคโนโลยีสมยัใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 มีการเชิญวิทยากรภายนอกมาบรรยาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.5 มีสถานที่ ห้องเรียนที่สะดวกต่อการเรียนการสอน 4.60 0.55 มากที่สุด 

 รวม 4.83 0.26 มากที่สุด 
 

     จากตารางที่  2 พบว่าเนื้อหารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 5 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.83, SD = 0.26) เชิงเนื้อหาวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา พบว่า มีการก าหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ที่ชัดเจน การเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับระดับผู้เรียน (ข้อความและเสียงบรรยาย) 
และเนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านคุณภาพสื่อ พบว่าความ 
เหมาะสมของสีตัวอักษร ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม ภาพประกอบ
สอดคล้องกับเนื้อหา และภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน คมชัด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
และสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน พบว่า มีการใช้สื่อที่หลากหลายรูปแบบมาใช้ในการเรียนการสอน (สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์) มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน มีการเชิญวิทยากรภายนอกมาบรรยาย ค่าเฉลี่ย  
(𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
     4.3 ผลการวิเคราะห์ การประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
และการออกแบบ มทร.พระนคร 
   4.3.1 ผู้วิจัยได้ท าแบบประเมินความคิดเห็นของสถานประกอบการ ได้แก่ เจ้าหน้าที่ฝ่ายบุคคล เจ้าของสถานประกอบการ
หรือพ่ีเลี้ยงดูแลหรือปฏิบัติงานร่วมกับนักศึกษาสหกิจศึกษาของแต่ละที่ จ านวน 50 สถานประกอบการ จ านวนสถานประกอบการ
อาจไม่ตรงกับจ านวนนักศึกษา เนื่องจากมีสถานประกอบการบางส่วนสามารถรับนักศึกษาได้มากกว่า 2 คนขึ้นไป  
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รูปท่ี 6 ออกนิเทศสหกิจศึกษา บริษัท เซรามิคส์ ลิฟวิ่ง จ ากัด (ซ้าย) และบริษัท เซ็นทรัลพัฒนา จ ากัด (ขวา) 

 

  

รูปท่ี 7 ออกนิเทศสหกิจศึกษา บริษัท วันซ์ อะเกน จ ากัด (ซ้าย) และบริษัท บุญถาวร รีเทล คอร์ปอเรชั่น จ ากัด (ขวา) 
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจด้านความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสถานประกอบการ (n = 50) 

ข้อ ความรู้ทั่วไปเกีย่วกับสถานประกอบการ 
(n = 50) 

ระดับความคิดเห็น 
𝒙̅ SD 

1. 1.1 ศึกษารายละเอยีด การท างานของสถานประกอบการ 3.18 0.75 ปานกลาง 
1.2 ศึกษาเส้นทางการเดินทางของสถานประกอบการ 4.04 0.86 มาก 
1.3 ความพร้อมของอุปกรณ์เครื่องมือส าหรับนักศึกษา 4.66 0.48 มากที่สุด 

 1.4 จัดท าแผนปฏิบัติงานตลอดระยะเวลาของการปฏิบัติงาน 3.56 1.20 มาก 
1.5 ปฏิบัติงานสหกิจศกึษา จ านวน 40 ชั่วโมง/สัปดาห์ 4.58 0.50 มากที่สุด 

 รวม 4.00 0.76 มาก 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจด้านความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสถานประกอบการ จ านวน 50 สถานประกอบการ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.00, SD = 0.76) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ 
ความพร้อมของอุปกรณ์เครื่องมือส าหรับนักศึกษา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.66, SD = 0.48) รองลงมา ได้แก่ ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 
จ านวน 40 ช่ัวโมง/สัปดาห์ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.58, SD = 0.50) รองลงมา ได้แก่ ศึกษาเส้นทางการเดินทางของสถานประกอบการ ค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅  = 4.04, SD = 0.86) รองลงมา ได้แก่ จัดท าแผนปฏิบัติงานตลอดระยะเวลาของการปฏิบัติงาน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.56, SD = 1.20) 
และรองลงมา ได้แก่ ศึกษารายละเอียดการท างานของสถานประกอบการ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.18, SD = 0.75) 
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ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจด้านคุณสมบัติของนักศึกษา (n = 50) 

ข้อ คุณสมบัตขิองนักศึกษา 
(n = 50) 

ระดับความคิดเห็น 
𝑥̅  SD 

2. 2.1 มีบุคลิกภาพและวางตัวได้เหมาะสม เช่น ทัศนคติ วุฒิภาวะ ความออ่นน้อมถ่อมตน  
     การแต่งกาย กิรยิาวาจา การตรงต่อเวลา และอื่น ๆ              

4.42 0.50 มาก 

2.2 สามารถร่วมงานกับผูอ้ื่น การท างานเป็นทีม สร้างมนุษยสัมพันธ์ได้ดี  
     เป็นที่รักใคร่ชอบพอของผู้ร่วมงาน เป็นผู้ที่ช่วยกอ่ให้เกิดความรว่มมือประสานงาน 

4.80 0.40 มากที่สุด 

2.3 แต่งกายสะอาด เรียบร้อย เหมาะสมกับสถานประกอบการ 4.62 0.49 มากที่สุด 
2.4 มีความมั่นใจในตนเอง ตัดสินใจได้ดี ถูกต้อง รวดเร็ว มีการวิเคราะห์ 
     ข้อมูลและปัญหาต่าง ๆ อยา่งรอบคอบ 

4.42 0.50 มาก 

2.5 คุณธรรมและจริยธรรม มีความซ่ือสตัย์ สุจริต มีจิตใจสะอาด รู้จักเสียสละ 
     ไม่เห็นแก่ตวั เอื้อเฟือ้ ชว่ยเหลือผู้อืน่                                             

4.68 0.62 มากที่สุด 

 รวม 4.59 0.50 มากที่สุด 

     ตารางที่ 4 พบว่าความพึงพอใจด้านคุณสมบัติของนักศึกษา จ านวน 50 คน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.59, 
SD = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ สามารถร่วมงานกับผู้อื่น  
การท างานเป็นทีม สร้างมนุษยสัมพันธ์ได้ดี  เป็นที่รักใคร่ชอบพอของผู้ร่วมงาน เป็นผู้ที่ช่วยก่อให้เกิดความร่วมมือประสานงาน 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.80, SD = 0.40) รองลงมา ได้แก่ คุณธรรมและจริยธรรม มีความซื่อสัตย์ สุจริต มีจิตใจสะอาด รู้จักเสียสละ 
ไม่เห็นแก่ตัว เอื้อเฟื้อ ช่วยเหลือผู้อื่น ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.68, SD = 0.62) รองลงมา ได้แก่ แต่งกายสะอาด เรียบร้อย เหมาะสมกับ
สถานประกอบการ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.62, SD = 0.49) และรองลงมา ได้แก่ มีบุคลิกภาพและวางตัวได้เหมาะสม เช่น ทัศนคติ  
วุฒิภาวะ ความอ่อนน้อมถ่อมตน การแต่งกาย กิริยาวาจา การตรงต่อเวลา และอื่น ๆ และมีความมั่นใจในตนเอง ตัดสินใจได้ดี 
ถูกต้อง รวดเร็ว มีการวิเคราะห์ข้อมูลและปัญหาต่าง ๆ อย่างรอบคอบ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.42, SD = 0.50) 

 

ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจด้านการเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน (n = 50)   
ข้อ การเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน 

(n = 50) 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ SD 
3. 3.1 Resume แสดงรายละเอียดบุคคล ถูกต้องครบถ้วน 4.66 0.48 มากที่สุด 

3.2 Portfolio มีความนา่สนใจ  4.66 0.48 มากที่สุด 
3.3 ความสามารถตรงกับต าแหน่งงานที่สมัคร 4.34 0.72 มาก 
3.4 สถานประกอบการอยู่ในรัศมีที่พักอาศัย ไม่เกิน 15 กม. 3.90 0.81 มากที่สุด 
3.5 พี่เล้ียงดูแลตลอดการออกสหกิจศึกษา 4.62 0.49 มากที่สุด 

 รวม 4.44 0.609 มาก 
 

     จากตารางที่ 5 พบว่าความพึงพอใจด้านการเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน จ านวน 50 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.44, SD = 0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ Resume 
แสดงรายละเอียดบุคคล ถูกต้องครบถ้วน และ Portfolio มีความน่าสนใจ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.66, SD = 0.48) รองลงมา ได้แก่ 
พี่เลี้ยงดูแลตลอดการออกสหกิจศึกษา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.62, SD = 0.49) รองลงมา ได้แก่ ความสามารถตรงกับต าแหน่งงานที่สมัคร 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.34, SD = 0.72) และรองลงมา ได้แก่สถานประกอบการอยู่ในรัศมีที่พักอาศัย ไม่เกิน 15 กม. ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.90,   
SD = 0.81) 
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ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจด้านการปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ (n = 50)   

ข้อ การปฏบิัตงิาน ณ สถานประกอบการ 
(n = 50) 

ระดับความคดิเห็น 
𝒙̅ SD 

4. 4.1 ปริมาณงานที่ปฏิบัติส าเร็จตามหนา้ที่หรือตามที่ได้รับมอบหมายภายในระยะเวลาที่ก าหนด  3.42 0.50 ปานกลาง 
4.2 คุณภาพงาน ท างานได้ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ มีความประณีตเรียบร้อย มีความรอบคอบ 
      ไม่เกิดปัญหาติดตามมา งานไม่ค้างคา ท างานเสร็จทันเวลาหรือก่อนเวลาทีก่ าหนด 

3.56 0.73 มาก 

4.3 ความรวดเร็วในการเรียนรู้ เข้าใจขอ้มูล ข่าวสาร และวธิีการท างาน  
     ตลอดจนการน าความรู้ไปประยกุต์ใช้งาน 

3.70 0.89 มาก 

4.4 ทักษะการสื่อสาร ความสามารถในการติดต่อสื่อสาร การพูด การเขียน และการน าเสนอ  
      (Presentation) สามารถสื่อให้เข้าใจได้ง่าย เรียบร้อย ชัดเจน ถกูต้อง รัดกมุ   

4.14 0.64 มาก 

4.5 สามารถพัฒนาตนเองให้ปฏิบัติงานตาม Job position และ Job description ที่มอบหมาย  
     ได้อยา่งเหมาะสม หรือต าแหน่งงานนี้เหมาะสมกับนกัศึกษา 

4.08 0.70 มาก 

 รวม 3.78 0.69 มาก 
 

     จากตารางที่ 6 พบว่าความพึงพอใจด้านการปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ จ านวน 50 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.78, SD = 0.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร 
ความสามารถในการติดต่อสื่อสาร การพูด การเขียน และการน าเสนอ (Presentation) สามารถสื่อให้เข้าใจได้ง่าย เรียบร้อย 
ชัดเจน ถูกต้อง รัดกุม ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.14, SD = 0.64) รองลงมา ได้แก่ สามารถพัฒนาตนเองให้ปฏิบัติงานตาม Job position 
และ Job description ที่มอบหมายได้อย่างเหมาะสม หรือต าแหน่งงานนี้เหมาะสมกับนักศึกษา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.08, SD = 0.70) 
รองลงมา ได้แก่ ความรวดเร็วในการเรียนรู้ เข้าใจข้อมูล ข่าวสาร และวิธีการท างาน ตลอดจนการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้งาน  
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.70, SD = 0.89) รองลงมา ได้แก่ คุณภาพงาน ท างานได้ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ มีความประณีตเรียบร้อย 
มีความรอบคอบ ไม่เกิดปัญหาติดตามมา งานไม่ค้างคา ท างานเสร็จทันเวลาหรือก่อนเวลาที่ก าหนด  ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.56,             
SD = 0.73) และรองลงมา ได้แก่ ปริมาณงานที่ปฏิบัติส าเร็จตามหน้าที่หรือตามที่ได้รับมอบหมายภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
ค่าเฉลี่ย  (𝑥̅  = 3.42, SD = 0.50) 
 

ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา (n = 50) 

ข้อ การประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา 
(n = 50) 

ระดับความคิดเห็น 
𝒙̅ SD 

5. 5.1 ความรับผิดชอบและเป็นผู้ที่ไวว้างใจได้ ด าเนินงานให้ส าเร็จลุล่วงโดยค านึงถึงเป้าหมาย  
     และความส าเร็จของงานเป็นหลัก ยอมรับผลที่เกิดจากการท างานอย่างมีเหตุผล 

3.82 0.75 มาก 

5.2 ความสนใจ อุตสาหะในการท างาน ความพยายาม ความตั้งใจที่จะท างานไดส้ าเร็จ  
     ความมานะบากบั่น ไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรคและปัญหา 

3.82 0.75 มาก 

 5.3 ความสามารถเร่ิมต้นท างานได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องรอค าสั่ง เสนอตัวเข้าช่วยงานแทบ      
     ทุกอยา่ง มาขอรับงานใหม่ ๆ ไปท า ไม่ปล่อยเวลาว่างให้ล่วงเลยไปโดยเปล่าประโยชน์ 

3.86 0.64 มาก 

 5.4 การตอบสนองต่อการสั่งการ ยินดีรับค าสั่ง ค าแนะน า ค าวจิารณ์ ไม่แสดงความอึดอัดใจ  
     เมื่อได้รับค าติเตือนและวจิารณ์ 

4.72 0.45 มากที่สุด 

 5.5 ปฏิบัติตามวัฒนธรรมขององค์กร กฎระเบียบ นโยบายตา่ง ๆ และปฏบิัติตามโดยเต็มใจ  
      (การเข้างาน ลางาน) ปฏิบัติตามกฎการรักษาความปลอดภยัในโรงงาน  

4.72 0.45 มากที่สุด 

 รวม 4.19 0.61 มาก 
 

     จากตารางที ่7 พบว่าความพึงพอใจด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา จ านวน 50 คน โดยรวมอยู่
ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.19, SD = 0.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ได้แก่ 
การตอบสนองต่อการสั่งการ ยินดีรับค าสั่ง ค าแนะน า ค าวิจารณ์ ไม่แสดงความอึดอัดใจเมื่อได้รับค าติเตือนและวิจารณ์  
และปฏิบัติตามวัฒนธรรมขององค์กร กฎระเบียบ นโยบายต่าง ๆ และปฏิบัติตามโดยเต็มใจ (การเข้างาน ลางาน) ปฏิบัติตามกฎ 
การรักษาความปลอดภัยในโรงงาน การควบคุมคุณภาพ 5 ส และอื่น ๆ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.72, SD = 0.45) รองลงมา ได้แก่ 
ความสามารถเริ่มต้นท างานได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องรอค าสั่ง เสนอตัวเข้าช่วยงานแทบทุ กอย่าง มาขอรับงานใหม่ ๆ ไปท า 
ไม่ปล่อยเวลาว่างให้ล่วงเลยไปโดยเปล่าประโยชน์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.86, SD = 0.64) และรองลงมา ได้แก่ ความรับผิดชอบและเปน็
ผู้ที่ไว้วางใจได้ ด าเนินงานให้ส าเร็จลุล่วงโดยค านึงถึงเป้าหมาย และความส าเร็จของงานเป็นหลัก ยอมรับผลที่เกิดจากการท างาน
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อย่างมีเหตุผล และความสนใจ อุตสาหะในการท างาน ความพยายาม ความตั้งใจที่จะท างานได้ส าเร็จ ความมานะบากบั่น ไม่ย่อท้อ
ต่ออุปสรรคและปัญหา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.82, SD = 0.57) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการศึกษาประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
จ านวน 63 คน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.97, SD = 0.72) ด้านความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับของสหกิจศึกษา พบว่า ได้พบ
ปัญหาต่าง ๆ ที่แท้จริงและคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.05, SD = 0.77) อยู่ในระดับมาก ด้านคุณสมบัติ
ของนักศึกษา พบว่า มีความกังวลเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.52, SD = 0.76) อยู่ในระดับมาก และด้าน
การเลือกสถานประกอบการและการสมัครงาน พบว่า สถานประกอบการมีมาตรฐานการรับรอง และอาจารย์นิเทศศึกษาให้
ค าแนะน า ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.78, SD = 0.42) อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนเนื้อหารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียมความ
พร้อมสหกิจศึกษาเ ชิงบู รณาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร .พระนคร โดยผู้ เ ช่ียวชาญ 
ด้านการออกแบบ จ านวน 5 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.83, SD = 0.26) เชิงเนื้อหาวิชาการเตรียม 
ความพร้อมสหกิจศึกษา พบว่า มีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน การเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม ใช้ภาษา
ถูกต้อง เหมาะสมกับระดับผู้เรียน (ข้อความและเสียงบรรยาย) และเนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) 
อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านคุณภาพสื่อ พบว่า ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 
การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา และภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชั้ดเจน คมชัด 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากท่ีสุด และสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน พบว่า มีการใช้สื่อท่ีหลากหลายรูปแบบ
มาใช้ในการเรียนการสอน (สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์) มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน มีการเชิญ
วิทยากรภายนอกมาบรรยาย ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากที่สุด และความพึงพอใจของเจ้าหน้าที่ฝ่ายบุคคล 
เจ้าของสถานประกอบการหรือพี่เลี้ยงดูแลหรือปฏิบัติงานร่วมกับนักศึกษาสหกิจศึกษาของแต่ละสถานประกอบการ จ านวน 50 คน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.63) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ได้แก่ คุณสมบัติของนักศึกษา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.59, SD = 0.50) รองลงมา ได้แก่ การเลือกสถานประกอบการและ 
การสมัครงาน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.44, SD = 0.60) รองลงมา ได้แก่ ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสถานประกอบการ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.00,  
SD = 0.76) รองลงมา ได้แก่ การประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 4.19, SD = 0.61) 
และรองลงมา ได้แก่ การปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  = 3.78, SD = 0.69) 
     ผลการอภิปรายผล ประเด็นปัญหาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา พบว่า นักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สาขาวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการพิมพ์ และนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จากสาขาวิชาสถาปัตยกรรม  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ยังไม่เข้า ใจความแตกต่างระหว่าง สหกิจศึกษา และฝึกงาน 
ว่ามีความแตกต่างกันอย่างไร รวมทั้งไม่แน่ใจในความสามารถของตนเองหรือการรู้จักตนเองมากพอ และขาดความมั่นใจในตนเอง
ที่จะต้องออกสหกิจศึกษา เพราะไม่รู้ว่ามีทักษะที่เพียงพอส าหรับสถานประกอบการหรือไม่ แต่สิ่งที่ท าให้นักศึกษาสนใ จคือ 
การสร้าง Resume และการท าแฟ้มสะสมผลงานเพื่อเตรียมพร้อมออกสหกิจศึกษา ส่วนรูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการ
เตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ พบว่ารูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมาก มีความน่าสนใจ เข้าใจได้ง่าย 
ชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน รวมถึงการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ไม่น่าเบื่อด้วยการยกตัวอย่างประกอบการ
สอนที่หลากหลาย มีวิดีโอให้รับชม เห็นภาพ จึงท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่ตลอดเวลา อีกทั้งมีการน าเสนอ
เนื้อหาท่ีไม่ซับซ้อนพร้อมภาพประกอบที่สวยงาม สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้จากการปฏิบัติที่หลากหลายของ Suwanjaroen 
et al. (2017, pp. 177-178)  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากการอ่านจับใจความด้วยตนเองทั้งในคาบเรียนและทบทวน 
ที่บ้านได้ และสามารถน าเนื้อหาไปใช้ส าหรับสมัครงานได้จริง และแบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเตรียมความพร้อมสหกิจศึ กษา 
เชิงบูรณาการที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน พบว่า ผู้วิจัยได้ท าแบบประเมินความคิดเห็นของสถานประกอบการ ได้แก่ 
เจ้าหน้าที่ฝ่ายบุคคล เจ้าของสถานประกอบการหรือพี่เลี้ยงดูแลหรือปฏิบัติงานร่วมกับนักศึกษาสหกิจศึกษาของแต่ละสถาน
ประกอบการ ซึ่งมีหลายความคิดเห็น ทั้งข้อเสนอ ค าติชม และค าแนะน าเพิ่มเติม สิ่งที่พบว่าเป็นปัญหามาก คือ การท างานที่ไม่
แน่น ท างานช้า และขาดความอดทน ซึ่งเข้าใจได้ว่า นักศึกษาบางคนไม่เคยท างานในสถานประกอบการหรือองค์กรมาก่อน 
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ท าให้เกิดปัญหาได้เป็นเรื่องธรรมดา แต่เมื่อผ่านจุดนี้ไปนักศึกษาจะมีประสบการณ์มากขึ้น และต้องมีความรับผิดชอบมากขึ้น 
จงึเป็นส่วนหน่ึงของประสบการณ์นิยมแบบสุดโต่ง สอดคล้องกับ Kleinman (2023, pp. 80-85)    
 
6. ข้อเสนอแนะ  
     ส าหรับในการวิจัยครั้งนี้เป็นแนวทางการหารูปแบบการเรียนการสอนในวิชาการเตรียมความพร้อมสหกิจศึกษาเชิงบูรณาการ 
ที่ยังขาดบางส่วนที่จ าเป็นส าหรับนักศึกษาไป เนื่องจากอาจารย์ 1 ท่าน กับนักศึกษาจ านวน 63 คน อาจจะดูแล ไม่ได้อย่างทั่วถึง
ทุกคน ท าให้บางคนเกิดความผิดพลาด หรือการสื่อสารที่เข้าใจไม่ตรงกันได้ จึงต้องใส่ใจ และมองประเด็นปัญหาตรงนี้ ให้แก้ไขได้
อย่างถูกต้อง ส่วนนักศึกษาให้ความเห็นว่าอยากให้มีการเรียนการสอนที่จ าเป็นเสริมก่อนออกสหกิจศึกษาเพื่อเสริมความมั่นใจ
ให้กับตัวนักศึกษาเอง และผู้ประกอบการให้ข้อเสนอแนะในเรื่องของทักษะของตัวนักศึกษาที่ยังมีพื้นฐานไม่แน่น ให้เตรียมตัว
มากกว่าน้ี และศึกษารายละเอียดการท างานของสถานประกอบการที่ตรงกับสายงานวิชาชีพของนักศึกษาให้มากขึ้น 
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การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษา 
สาขาการถ่ายภาพ ชั้นปีที่ 2 
A DEVELOPMENT OF WEB-BASED INSTRUCTION ON PORTRAIT PHOTOGRAPHY FOR SECOND 
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ABSTRACT 
This research was to develop of the web-based instruction on Portraits photography for second-year 
photography students of Visual Communication, Photography major, Faculty of Architecture, King Mongkut's 
Institute of Technology Ladkrabang in total of 25 people using a one group pretest-posttest design with 
measurements before and after using the experiment. The results showed that web-based instruction had 
overall quality in good level (𝑥̅  = 4.39, SD = 0.40). The quality of content was at a very good level (𝑥̅  = 4.50, 
SD = 0.35). The quality of media production techniques was good (𝑥̅  = 4.27, SD = 0.47). Web-based instruction 
about portraits photography has an efficiency of 89.75/85.70, which is higher than the 80/80 as set criterion, 
second-year photography students, Faculty of Architecture, King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang 
with higher learning achievement after studying than before. It has a statistical significance level of 0.05. 
The results could be concluded that the web-based instruction about taking portraits developed for second-
year photography students, Faculty of Architecture, King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang, can be 
used in teaching, resulting in higher learning and achievements. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 
ที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง
การถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถา่ยภาพ ช้ันปีที่ 2 ภาควิชานิเทศศิลป์ สาขาวิชาการถ่ายภาพ คณะสถาปัตยกรรม-
ศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 25 คน โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว มีการวัด
ก่อนและหลังการทดลอง ผลวิจัยพบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับดี  
(𝑥̅  = 4.39, SD = 0.40) มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.50, SD = 0.35) มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ 
ในระดับดี (𝑥̅  = 4.27, SD = 0.47) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 89.75/85.70 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ นักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 สรุปได้ว่าบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน และเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
 

ค าส าคัญ:  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต,  การถ่ายภาพบุคคล,  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. บทน า 
     ภาพถ่ายมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของคนในสังคม เพราะสามารถใช้เป็นเครื่องมือการสื่อสารในกิจการต่าง ๆ เช่น ศิลปะ
การศึกษา การทหาร การแพทย์ ระบบสารสนเทศ การประชาสัมพันธ์และการโฆษณาสินค้า เพื่อแสดงอดีต ปัจจุบัน และอนาคต 
“การถ่ายภาพเพื่อการสื่อสาร” หมายถึง การถ่ายเพื่อน ามาใช้ในการแลกเปลี่ยนข่าวสารซึ่งกันและกันระหว่างผู้รับสารและผู้ส่งสาร  
     ในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว และได้ก้าวมาเป็นเครื่องมือช้ินส าคัญ 
ที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน การฝึกอบรม รวมทั้งการถ่ายทอดความรู้  โดยพัฒนา CAI เดิม ๆ ให้เป็นสื่อการเรียน 
การสอนที่อยู่บนฐานของเทคโนโลยีเว็บ หรือ WBI (Web-based Instruction) ส่งผลให้การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนได้รบัความ
นิยมอย่างสูง สามารถเผยแพร่ได้รวดเร็ว และกว้างไกลกว่าสื่อ CAI ด้วยประเด็นส าคัญได้แก่ คุณสมบัติของเอกสารเว็บที่สามารถ
น าเสนอข้อมูลได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน์ และสามารถสร้างจุดเช่ือมโยง (Links) ไปต าแหน่งต่าง ๆ 
ได้ตามความต้องการของผู้พัฒนาและบริการต่าง ๆ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดช่องทางการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน
ในระบบ 7 x 24 และไม่จ ากัดด้วยสถานท่ี   
     จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสื่อการสอนในยุคปัจจุบันนั้นได้เข้ามาช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน
ทางไกลผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี และจากปัญหาในการสอนปัจจุบันทั้งด้าน เวลา สถานที่ พื้นฐานความแตกต่าง
ระหว่างตัวบุคคล รูปแบบเนื้อหาการสอน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน าเทคโนโลยีการใช้สื่อการเรียนรู้แบบผสมผสานในรูปแบบ
ออนไลน์มาใช้ปรับปรุงเนื้อหาทฤษฎีการถ่ายภาพเบื้องต้นให้มีลักษณะที่ทันสมัยและมีรูปแบบที่ไม่น่าเบื่อ  สามารถเรียนรู้ได้ 
โดยไม่ถูกจ ากัดด้วยปัจจัยดา้นเวลาเรยีน สถานท่ี และพื้นฐานความแตกต่างระหว่างตัวบุคคล เพื่อให้ผู้เรยีนสามารถพัฒนาขีดจ ากดั
ความสามารถของตนเองตามแนวการจัดการศึกษาของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ในการใช้เทคโนโลยี
เพื่อแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องการถ่ายภาพบุคคล  
วิชาพื้นฐานการถ่ายภาพ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อต้องการที่จะแก้ปัญหาเรื่อง ความรู้สึกเบื่อหน่ายกับบทเรียน  
ของนักศึกษา ความแตกต่างระหว่างบุคคลของตัวนักศึกษา ระยะเวลาของการเรียนรู้ เกิดการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกัน 
และกัน และปลูกฝังให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง โดยผู้เรียนสามารถศึกษาได้ทุกที่ทุกเวลาเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจ 
ในตัวเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Chusri (2013, p. 1) ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันมีสื่อการสอนหลายประเภท ท าให้ครูผู้สอนสามารถเผยแพรว่ิชาความรู้ไดก้ว้างไกล
และเข้าถึงผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ท าให้เกิดปรากฏการณ์
โลกไร้พรมแดน ท าให้สื่อการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถเรียนรู้ได้จากทุกที่ ไม่มีข้อจ ากัด อินเทอร์เน็ตสามารถ
ท าหน้าที่ส่งบทเรียนแบบสื่อประสม ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ หรือการถ่ายทอดสด ผู้เรียนจึงสามารถเรียนได้ 
ทุกที่ที่มีคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต และสามารถเรียนได้ตลอด 24 ช่ัวโมง สังคมสารสนเทศเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  
ซึ่งส่งเสริมให้มีการสร้างสรรค์ การติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว มีการพัฒนาความคิดใหม่ ๆ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต การเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะด้านการแลกเปลี่ยนข้อมูล การ
สืบค้นต าราเอกสาร คู่มือ การค้นคว้า วิเคราะห์ วิจัย เป็นต้น Laohajaratsaeng (2001, p. 87) โดย Chusri (2013, p. 75) ท าการ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ช้ันปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาการถ่ายภาพ จ านวน 31 คน ผลการทดลองพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 ผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การถ่ายภาพท่ีพัฒนาขึ้น มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 
และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี และบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ 84.49/90.58 จากการศึกษา
งานวิจัยพบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถอธิบายเนื้อหาที่มีความซับซ้อนมากให้เข้าใจได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
ได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่เท่าเทียมและดึงดูดความสนใจผู้เรียนกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้
มากขึ้น ผู้วิจัยจึงสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การถ่ายภาพบุคคลเบื้องต้น เพื่อใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้วิชา
พื้นฐานการถ่ายภาพ เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในตัวเนื้อหาบทเรียนเพิ่มมากขึ้น และอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ตัว
ผู้เรียน สอดคล้องกับ Rakkrathok and Sovajassatakul (2020, p. 88) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การจัดการสารสนเทศช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า  ในภาพรวมมี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.59, SD = 0.50) ด้านเนื้อหามีคุณภาพดีมาก (𝑥̅  = 4.74, SD = 0.44) ในด้านเทคนิคการผลิต
สื่อมีคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.42, SD = 0.49) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     สมมติฐานการวิจัยประกอบดว้ย ประสิทธิภาพการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับ
นักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดระดับ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขา
การถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     1. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพให้มีประสิทธิภาพ 
     2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล 
     กรอบแนวคิดในการวิจัย 
          ผู้วิจัยได้น ากรอบแนวคิดการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึ กษาระดับ
ปริญญาตรี ภาควิชานิเทศศิลป์ สาขาวิชาการถ่ายภาพ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง โดยยึดหลักทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนตามแนวคิดของ ADDIE model เป็นแนวการคิดในการวิจัย ซึ่งมี 5 ข้ันตอนดังนี ้

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การสร้างและพัฒนา (Development) 
4. การน าขึ้นใช้งาน (Implemetation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 
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                                      รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
      กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Teeranathanakul et al. (2003, pp. 2-3) มาเป็นกรอบแนวคิด ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและ 
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
       หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือของ Johnson et al. (1994, p. 4) หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ประการประกอบด้วย 

1. การเรียนรูต้้องอาศัยหลกัการพึ่งพากัน โดยถือว่าทุกคนมีความส าคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพึ่งพากันเพื่อความส าเร็จร่วมกัน 
        2. การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นข้อมูล และการเรียนรู้ต่าง ๆ 
        3. การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม 
        4. การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มที่ใช้ในการท างาน 
        5. การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสัมฤทธ์ิทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได้ 
         กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องทฤษฎีการถ่ายภาพบุคคลเบื้องต้น ในการ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผู้วิจัยได้พัฒนานั้น ใช้กรอบแนวคิดของ Phromwong (2002, Online) มาเป็นกรอบแนวคิดในการ
หาประสิทธิภาพบทเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย 
        1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
        2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
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         กรอบแนวคิดที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy (Stapleton-Corcoran, 2023, Online) ซึ่งได้
จ าแนกไว ้6 ระดับ 
 1. ความรู้ (Knowledge) 
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) 
 3. การน าไปใช้ (Application)  
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis)  
 6. การประเมินค่า (Evaluation) 
     ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัยใน 3 ระดับ ได้แก่ ความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) และ 
การน าไปใช้ (Application) ที่สอดคล้องกับตัวช้ีวัดหลักสูตร 

สมมติฐานของการวิจัย  
   1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาการถ่ายภาพ มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 
   2. นักศึกษาสาขาการถ่ายภาพมผีลสัมฤทธิ์หลังเรียนดว้ยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล สูงกว่าก่อนเรียน      
ขอบเขตการวิจัย 

      1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชานิเทศศิลป์ สาขาวิชา 
การถ่ายภาพ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 120 คน กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 2 จ านวน 25 คน ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

      2. ขอบเขตเนื้อหา เนื้อหาบทเรียนทฤษฎีการถ่ายภาพบุคคลโดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบผสมผสานในรูปแบบออนไลน์ ส าหรับ
นักศกึษาระดับปริญญาตรี ภาควิชานิเทศศิลป์ สาขาวิชาการถ่ายภาพ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เรื่อง การถ่ายภาพบุคคล โดยมีเนื้อหาวิชาที่น ามาใช้สร้างดังนี้ 

1. แบบแผนการจัดแสง ถ่ายภาพบุคคลในสตูดิโอ 4 แบบ แบ่งเป็น 1 ช่ัวโมง 

2. การแก้ไขข้อบกพร่องของแบบด้วยวิธีการถ่ายภาพ แบ่งเป็น 40 นาท ี

            3. การท าภาพถ่ายให้นุ่มลง แบ่งเป็น 40 นาท ี
โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 3 ช่ัวโมง รวมการสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควบคู่กับการสอนปฏิบัติในช้ัน
เรียน รวมทั้งการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
     ขั้นตอนการวิจัย  
     ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง  
1 สัปดาห์ จ านวน 1 คาบ เป็นเวลา 3 ช่ัวโมง ดังนี้  

1. ผู้วิจัยเตรียมสถานท่ีที่มีอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ  
2. ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน ทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง และเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอน 

การใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาการถ่ายภาพ 
ช้ันปีท่ี 2 

3. ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
สาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ทีละหัวข้อ และท าการสอนภาคปฏิบัติควบคู่ไปด้วย จากนั้นท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เก็บสะสม
รวมกันเป็นคะแนนของกระบวนการ แล้วท าการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ  

4. หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที 
เพื่อวัดประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
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5. น าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพเทียบกับเกณฑ์ 80:80 
               การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบ 
การทดลองแบบกลุ่มเดียว มีการวัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest-posttest design) ผู้วิจัยด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ตามล าดับดังนี้ 

1. ผู้วิจัยเตรียมสถานท่ีที่มีอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ  
2. ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน ทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง และเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการใช้

งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 
3. ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาท ี
4. จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ควบคู่ไปกับการสอนภาคปฏิบัติโดยใช้

ระยะเวลาในการทดลอง 1 สัปดาห์  
5. หลังจากเรียนเนื้อหาครบตามที่ผู้วิจัยได้จัดเตรียมไว้ ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน เรื่องการ

ถ่ายภาพบคุคล จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที 
            6. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล และน าผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลงัเรียนมาวิเคราะห์
ตามวิธีการทางสถิติโดยใช้ t-test for dependent sample 

       การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย   

   6.1 การวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

   6.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล  
   โดยวิเคราะห์จากคะแนนการท าแบบฝึกระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้สูตร E1/E2 
   6.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่าย 

ภาพบุคคล ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test for dependent sample 
 

4. ผลการวิจัย  
    จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
    4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ชั้นปีที่ 2 
         ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขา 
การถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ตามขั้นตอนการวิจัย โดยน าข้อมูลจากการศึกษามาวิเคราะห์และพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ประกอบด้วยเนื้อหา 3 บทเรียน  ได้แก่ 1) การจัดแสงส าหรับถ่ายภาพบุคคล 2) ลักษณะแสงส าหรับถ่ายภาพบุคคล 3) การจัดแสง 
เพื่อแก้ไขข้อบกพร่องของแบบ โดยมีส่วนประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดังนี้ 1) แบบทดสอบก่อนเรียน 2) เนื้อหา
สาระการเรียนรู้ 3) แบบทดสอบระหว่างเรียน และ 4) แบบทดสอบหลังเรียน ดังรูปที่ 2-7 
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รูปท่ี 2 หน้าแรกของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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รูปท่ี 4 หน้าบทเรียนบทท่ี 1 
 
 
 
 
 

          
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        รูปท่ี 5 หน้าบทเรียนบทท่ี 2 
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รูปท่ี 6 หน้าบทเรียนบทท่ี 3 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

              รูปท่ี 7 แบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

     ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ 
ช้ันปีที่ 2 จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน ได้ประเมินคุณภาพสื่อ ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขา
การถ่ายภาพ ชั้นปีที่ 2 

ด้าน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) 

ระดับคุณภาพ 
(𝑥̅ ) SD 

ด้านเน้ือหา 4.50 0.35 ดีมาก 
ด้านเทคนิคผลิตสื่อ 4.27 0.47 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.39 0.40 ดี 

     จากตารางที่ 1 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 
ภาพรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.39, SD = 0.40) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และด้านเทคนิคผลิตสื่อ
อยู่ในระดับดี 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ชั้นปีที่ 2 

คะแนน 
นักเรียน (n=25) 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ 
ระหว่างเรียน 20 17.97 89.85 
หลังเรียน 20 17.14 85.70 

     จากตารางที่ 2 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 
2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 89.85/85.70 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
 

ตารางที่ 3 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ชั้นปีที่ 2 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง
การถ่ายภาพบุคคล 

การทดสอบ N (𝑥̅ ) SD t 
ก่อนเรียน 25 12.03 2.68 10.95* 
หลังเรียน 25 17.13 0.82 

     จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องการถ่ายภาพบุคคล หลังเรียนของนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅  = 17.13, 
SD = 0.82) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅   = 12.03, SD = 2.68) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับนักศึกษาสาขา
การถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 ประกอบด้วยเนื้อหา 3 บทเรียน ได้แก่ 1) แบบแผนการจัดแสงถ่ายภาพบุคคลในสตูดิโอ 4 แบบ 
2) การแก้ไขข้อบกพร่องของแบบด้วยวิธีการถ่ายภาพ 3) การท าภาพถ่ายให้นุ่มลง โดยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมา
ทดลองใช้กับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่  2 เนื่องจากนักศึกษาของสาขาการถ่ายภาพ ภาควิชานิ เทศศิลป์ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง มีจ านวน 25 คน ต่อช้ันปี  ท าให้สามารถใช้
เป็นกลุ่มทดลองได้เพียงหนึ่งกลุ่ม พบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ตผลสรุปรวม 
ด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี และประสิทธิภาพของบทเรียนบนอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้น มีค่าประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 89.85/85.70 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  
       จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี  
เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบเนื้อหาให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชาและพัฒนาปรับปรุงผ่านการ ประเมิน 
จากผู้เช่ียวชาญ ท าให้บทเรียนบนอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นพบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพดีมาก (𝑥̅  = 4.50, SD = 0.35) ด้านเทคนิค
การผลิตสื่อมีคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.27, SD = 0.47) ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.39, SD=0.40) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ Rakkrathok and Sovajassatakul (2020, p. 88) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องการจัดการสารสนเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (𝑥̅  = 4.59, SD = 0.50) ด้านเนื้อหามีคุณภาพดีมาก (𝑥̅  = 4.74, SD = 0.44) และในด้านเทคนิคการผลิตสื่อมี
คุณภาพดี (𝑥̅  = 4.42, SD = 0.49) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kruegantha and Saiplang (2023, p. 122) ได้พัฒนา
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บทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ช้ันปีที่ 1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต มีคุณภาพด้านเนื้อหาและคุณภาพด้านการผลิตสื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅  = 4.67, SD = 0.41) โดยคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.66, SD = 0.35) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.67, SD = 0.44) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ส าหรับ
นักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 89.85/85.70 ซึ่งพบว่าร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรยีน 
(E1) มีค่าเท่ากับ 89.85 และร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบวัดผลหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 85.70 อยู่ในเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้คือ 80/80 เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนและมัลติมี เดียให้ ใช้งานได้ ง่ายและสะดวก โดยมีข้อความ รูปภาพ  
เสียง และวิดีทัศน์ทีก่ระตุ้นให้นักเรียนสนใจ ใช้ในการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา ทดลองใช้ และการประเมินผล (Thienthong, 
2011, p. 99) โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะมาสร้างบทเรียนบนอินเทอร์เน็ตให้สอดคล้องกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยผสมผสานระหว่างการเรียนในช้ันเรียนกับการเรียนรู้จากเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาผลการเรียนได้เป็นอย่างดีและง่ายต่อการท าความเข้าใจ ในบทเรียน ในการศึกษาทฤษฎีการพัฒนาบทเรียน 
อีเลิร์นนิงภายใต้กรอบแนวคิด ADDIE ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
จ านวน 25 คนโดยก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 12.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.68 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย
คะแนนเท่ากับ 17.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.82 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน เมื่อท าการทดสอบค่า t มีค่าเท่ากับ 
10.95 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ .05 
ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rakkrathok and Sovajassatakul (2020, p. 88) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่องการจัดการสารสนเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยยะส าคัญทาง
สถิติที่ .05 
 
6. ข้อเสนอแนะ               
     การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคลส าหรับส าหรับนักศึกษาสาขาการถ่ายภาพ ช้ันปีที่ 2 
ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา และสถานท่ี จึงสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ผู้ที่สนใจในเรื่องการถ่ายภาพบุคคล สามารถน าบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการถ่ายภาพบุคคล ไปใช้ในการเรียนรู้เพิ่มเติมได้ 
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การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
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ABSTRACT 
In this research, the study focused on the use of collaborative learning with TGT technique combined with    
the Bar model to enhance the mathematical problem-solving. The collaborative learning with TGT technique 
combined with the Bar model approach stimulates students to interest in learning, find it enjoyable in learning, and 
an enthusiastic about studying. The research sample consists of 25 Mathayomsuksa 2 students  at Khambokwittayakan 
School, Khamcha-e District, Mukdahan Province. Participants were randomly selected through Cluster random 
sampling method. The data were analyzed using the mean, percentage, standard deviation, and t-test.  
The research tools include lesson plan and mathematical problem-solving ability test. The research findings 
indicated that: 1) The mathematical problem-solving abilities of Mathayomsuksa 2 students after participating 
in collaborative learning with TGT technique combined with the Bar model  have average score at 16.08 points 
and surpassed the 75 percentiles with statistical significance at the .05 level. 2) The mathematical problem-solving 
abilities of Mathayomsuksa 2 students after using collaborative learning with TGT technique combined with the 
Bar model were higher than those before using collaborative learning with TGT technique combined with the 
Bar model. The learning difference was statistically significant at the .05 level. 
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 บทคัดย่อ 

งานวิจัยในครั้งนี้ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล ในการ
พัฒนาส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับ
อัตราส่วนและร้อยละ ซึ่งสามารถท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความสนใจในการเรียน เกิดความสนุกสนาน มีความกระตือรือร้นในการ
เรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนค าบกวิทยาคาร อ าเภอค าชะอี จังหวัดมุกดาหาร 
จ านวน 25 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.08 คะแนน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 
75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 

ค าส าคัญ:  การแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์,  เทคนิคเกมกลุม่แข่งขัน,  บาร์โมเดล           
 
1. บทน า 
     จากการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในช้ันเรียน และในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ พบว่าโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์      
เป็นเรื่องที่ส าคัญส าหรับนักเรียน เนื่องจากเป็นหัวข้อที่ซับซ้อน นักเรียนท าความเข้าใจได้ยาก อันเนื่องมาจากนักเรียนไม่สามารถ
วิเคราะห์โจทย์ปัญหาในแต่ละหน่วยการเรียนได้ จึงส่งผลกระทบต่อผลการเรียนของนักเรียนเป็นอย่างมาก จากผลการประเมิน 
ของ TIMSS หรือการศึกษาแนวโน้มการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
วิชาคณิตศาสตร์ปี ค.ศ. 2015 พบว่าด้านเนื้อหาและด้านพฤติกรรมการเรียนรู้เรื่องการประยุกต์ใช้ความรู้และความเข้าใจ           
ในการแก้ปัญหามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากันที่ 431 คะแนน คะแนนนี้จัดอยู่ในเกณฑ์ต่ า ( TIMSS & PIRLS International Study 
Center, 2015) และจากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐานระดับ (O-NET) ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 รายวิชาคณิตศาสตร์ 
พบว่า ปีการศึกษา 2563 มีค่าคะแนนเฉลี่ยทั้งประเทศ คือ 25.46 คะแนน  (National Institute of Educational Testing 
Service, 2020, Online) ปีการศึกษา 2564 มีค่าคะแนนเฉลี่ยทั้งประเทศ คือ 24.47 คะแนน (NIETS, 2021, Online) และล่าสุด
ปีการศึกษา 2565 มีค่าคะแนนเฉลี่ยทั้งประเทศ คือ 24.39 คะแนน ซึ่งจะเห็นว่าคะแนนเฉลี่ยลดลงอย่างต่อเนื่อง (NIETS, 2022, Online) 
     จากปัญหาดังกล่าว รายวิชาคณิตศาสตร์นั้นมีเนื้อหาที่มากมาย รวมทั้งต้องใช้ทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ              
มีหลักการ มีเหตุมีผล เหมือนกับการใช้ชีวิตประจ าวันของเรา การเสริมสร้างทักษะทางวิชาคณิตศาสตร์จึงมีความส าคัญ            
ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก และหนึ่งในความสามารถที่จ าเป็น ควรส่งเสริมให้เกิดกับนักเรียนคือ ความสามารถ                 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  Liljedahl et al. (2016) กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ถือเป็นส่วนส าคัญ                
ของคณิตศาสตร์มานานแล้ว Sanukul (2014, p. 15) ได้กล่าวไว้ว่า เป้าหมายส าคัญในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์         
ก็คือการให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการคิด และมีทักษะในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ผ่านการฝึกจากในช้ันเรียน จนผู้เรียนมีความสามารถ   
ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ นับว่าเป็นพื้นฐานที่ส าคัญ อันน าไปสู่ทักษะในการแก้ปัญหาต่าง ๆ และเนื่องจากนักเรียนแต่ละคน    
มีความแตกต่างระหว่างบริบทของแต่ละบุคคล และมีประสบการเดิมที่ส่งผลต่อขอบเขตการเรียนรู้ที่จ ากัด ท าให้ความแตกต่าง
เหล่านี้มีผลต่อความยากง่ายต่อการท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา การตีความ การแปลความหมาย การสื่อสารความคิดออกมาเป็น
ตัวแทนคณิตศาสตร์ และท้ายที่สุดยังต่อเนื่องไปถึงการแก้ปัญหาอีกด้วย ดังนั้นนักเรียนจึงควร ได้รับการช่วยเหลือจากครู         
หรือเพื่อนท่ีมีความสามารถมากกว่า นักเรียนก็สามารถประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ของตนเองได้ในท่ีสุด 
     จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) มีส่วนช่วยให้
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนดีขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนดังกล่าวจะเน้นไปที่            
การสร้างบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ๆ แบบท่ีคละความสามารถของนักเรียน สมาชิกแต่ละคน
ภายในกลุ่มจะช่วยกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยกันท างาน ส่งผลท าให้นักเรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน น าไปสู่การที่นักเรียน          
มีความกระตือรือร้น มีความสนใจอยากที่จะเรียน ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้ดีขึ้น Laoriandee (2013, p. 168) กล่าวว่า         
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การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคทีมเกมแข่งขัน หรือ TGT มวีัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนในกลุ่มได้ร่วมมือกันศึกษา และท าแบบฝึกหัด 
คนเก่งคอยช่วยเหลือหรือแนะน าอธิบายให้เพื่อนสมาชิกที่เรียนด้อยกว่า ส่วนในด้านของแนวคิดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาหนึ่งที่ประสบความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอนของประเทศสิงคโปร์จนท าให้นักเรียนมีผลคะแนนสูงขึ้น 
และเป็นที่นิยมใช้ในการสอนการแก้ปัญหาของครูที่ประเทศสิงคโปร์ ได้แก่ บาร์โมเดล (Bar model method) เป็นวิธีที่ท าให้
นักเรียนสามารถตีความหรือแปลความหมายของโจทย์ปัญหาให้เป็นภาพ แล้วยังส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจโจทย์ปัญหาได้ดีขึ้น          
การที่ผู้เรียนสามารถตีความจากโจทย์ปัญหาเป็นแบบจ าลองได้จะส่งผลให้ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาดีขึ้น (Tiangtrong, 2020, 
pp. 22-23) ซึ่งบาร์โมเดล (Bar model) เป็นยุทธวิธีการท าโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ใช้การวาดรูปบาร์โมเดล       
ในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยจะวาดเป็นรูปบล็อกหรือบาร์เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า เรียกว่า Singapore bar model  
หรือ Singapore block model หรือเรียกสั้น ๆ ว่า Bar model (Kuptawuttinun, 2015, p. 3)  
     จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล กับเกณฑ์ร้อยละ 75 และต้องการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความสามารถ      
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ                
ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดลกับหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
เทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคทีมเกมแข่งขัน หรือ TGT มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนในกลุ่มได้ร่วมมือกันศึกษาเรียนรู้        
และท าแบบฝึกหัด คนเก่งคอยช่วยเหลือ แนะน าอธิบายให้เพื่อนสมาชิกที่เรียนด้อยกว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมกลุ่มแข่งขัน 
หรือ TGT มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  5 ขั้นตอน ได้แก่ 1 ) ขั้นสอน เป็นขั้นที่ครูจะสอนบทเรียน 2) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม                 
เป็นขั้นที่นักเรียนจะช่วยกันศึกษาหาความรู้ ร่วมกันท ากิจกรรมกลุ่ม ฝึกปฏิบัติ 3) ขั้นแข่งขัน เป็นขั้นที่นักเรียนจะแข่งขันระหว่าง
กลุ่มเพื่อเก็บคะแนน 4) ขั้นให้รางวัลกลุ่ม และ 5) ขั้นสรุปบทเรียน (Laoriandee, 2013, p. 168) จากการศึกษางานวิจัยของ 
Angkatreerat and Wiwanthamongkon (2020, p. 374) พบว่า การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการสอนเทคนิค 
Teams-Games-Tournament (TGT) สามารถช่วยในการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
และจากการศึกษาของ Kasri et al. (2023, p. 14) กล่าวโดยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่กล่าวมา 
ในข้างต้น ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละที่ก าหนดไว้ และจัดอยู่ทีร่ะดับดีมาก  
ในส่วนของบาร์โมเดล (Bar model) นั้น เป็นยุทธวิธีการท าโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่ก าหนดให้ใช้การวาดรูปบารโ์มเดลในการ
แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยจะวาดเป็นรูปบล็อกหรือบาร์  (Kuptawuttinun, 2015, p. 3) ในด้านประโยชน์ของบาร์โมเดล 
Jerychum et al. (2022, p. 2424) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้บาร์โมเดลช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ฝกึให้นักเรียน
คิดอย่างเป็นระบบ ตามล าดับขั้นตอนของกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่สูงข้ึน Osman et al. (2018, p. 277) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนผ่านบาร์โมเดล พบว่า บาร์ โมเดลให้ผลกระทบเชิงบวกต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
และงานวิจัยของ Runma and Keeratichamroen (2024, p. 139) ซึ่งได้ท าการวิจัยที่มีการใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล พบว่า การสอนร่วมกับบาร์โมเดลท าให้นักเรียนเข้าใจโจทย์โดยวาดรูปบาร์โมเดลบอก
รายละเอียดของโจทย์ว่าเกี่ยวกับอะไร บอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดและบอกสิ่งที่โจทย์ถามเพื่อเช่ือมโยงความคิดจากโจทย์ที่ได้รับ 
ในรูปแบบของภาพและสัญลักษณ์เพื่อให้เป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น และเทคนิค TGT จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้น าหลักการความรู้ที่
เกิดขึ้นจากการเรียนมาใช้ผ่านการแข่งขันตามสถานการณ์ที่ครูก าหนด จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการน าความรู้ออกมาใช้ 
ในสถานการณ์นั้น ๆ และน าไปสู่การค้นพบค าตอบและสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  
     จากผลการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และบาร์โมเดล (Bar model)        
แสดงให้เห็นว่ามีส่วนช่วยในการพัฒนาส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น ผู้วิจัยจึงได้ตั้งสมมติฐานไว้ว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อ ง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน      
และร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดลจะสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และสูงกว่า
ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล 
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3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
           จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และบาร์โมเดล (Bar model) สามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย     
ได้ดังรูปที่ 1 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
           ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2        
โรงเรียนค าบกวิทยาคาร อ าเภอค าชะอี จังหวัดมุกดาหาร ปีการศึกษา 2566 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 53 คน              
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนค าบกวิทยาคาร 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 25 คน ได้มาโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียน    
เป็นหน่วยในการสุ่ม 
           ขอบเขตด้านตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ตัวแปรต้นคือ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิคเกมกลุม่แข่งขันร่วมกับบารโ์มเดล 
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตัวแปรตามคือ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ 
           ขอบเขตด้านเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยคือ เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม ช้ันมัธยมศึกษา   
ปีที่ 2 อ้างอิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ
ประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน การประยุกต์เกี่ยวกับร้อยละ และการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน   
และร้อยละ 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
           1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล      
เรื่อง บทประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ จ านวน 8 แผน 10 ช่ัวโมง ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพ และความคิดเห็น     
จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
 
 
 

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
เกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล 
 
    ขั้นที่ 1 ขั้นสอน  
    ขั้นที่ 2 ขั้นกิจกรรมกลุ่ม       
    ขั้นที่ 3 ขั้นการแข่งขัน น าบาร์โมเดลมาใช ้
    ขั้นที่ 4 ขั้นให้รางวัลกลุ่ม 
    ขั้นที่ 5 ขั้นสรุปบทเรียน 
 
  

ความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณติศาสตร์   
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2           
เรื่อง การประยุกต์เกีย่วกับอัตราส่วนและร้อยละ 

บาร์โมเดล (Bar model)  
เป็นยุทธวธิีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ใช้การวาดรูปบาร์ที่มี
ลักษณะเป็นบล็อกหรอืแท่งสี่เหลี่ยมผืนผ้าเพื่อเช่ือมโยงความคิดจาก
โจทย์ที่ได้รับให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
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           2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง 
การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 4 คะแนน ซึ่งมีกระบวนการสร้าง       
อย่างเป็นระบบ ผ่านการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน แล้วจึงน าไปหา                
คุณภาพผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เท่ากับ 1.00 มีค่าความยากง่าย
ตั้งแต ่0.375-0.683 มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.200-0.533 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.71 
 

ตารางที่ 1 เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คะแนน /

ความหมาย 
การแสดงความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณติศาสตร์ที่ปรากฏให้เห็น 

4 
ดีมาก 

สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง สามารถที่จะเขยีนสิ่งที่โจทยก์ าหนดให ้และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบได้ น าไปสู่    
การวาดบาร์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน มีการแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องชัดเจน ได้ค าตอบที่สมบูรณ์ รวมไปถึงสามารถ  
เขียนแสดงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบได้ 

3 
ดี 

สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน ท าให้เขยีนสิ่งที่โจทยก์ าหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบได้ถูกต้อง
บางส่วน หรือยังไม่ครบถ้วน น าไปสู่การวาดบาร์ไม่ครบถ้วน แต่ยังมีการแสดงวิธกีารแก้ปญัหาได้ จนน าไปสู่การได้ค าตอบ  
ที่สมบูรณ์ รวมไปถึงสามารถเขียนแสดงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบได้ 

2 
พอใช้ 

สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน ท าให้เขยีนสิ่งที่โจทยก์ าหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบได้ถูกต้อง
บางส่วน หรือยังไม่ครบถ้วน น าไปสู่การวาดบาร์ไม่ครบถ้วน หรือไม่ถูกต้อง ยังมีการแสดงวิธกีารแก้ปัญหาได้                   
แต่ได้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และยังคงสามารถเขียนแสดงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบได้ 

1 
ยังต้องปรับปรุง 

สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้น้อยมาก แต่สามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบได้บางส่วน 
น าไปสู่การวาดบาร์ไม่ครบถ้วน หรือไม่ถูกต้อง แต่ยังมีความพยามที่จะแสดงวิธีการแก้ปัญหา ได้ค าตอบที่ไม่ถูกตอ้ง       
หรือไม่สมบูรณ์ และไม่สามารถเขียนแสดงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบได้ มีสิ่งบ่งชี้ถึงความพยายามที่หาเปา้หมาย   
ย่อย ๆ ของโจทยป์ัญหา แต่ไม่ได้ด าเนินการต่อ 

0 
ต้องให้ความ

ช่วยเหลืออย่าง
เร่งด่วน 

ไม่สามารถท าความเขา้ใจปัญหาได้ ไม่มีการเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ น าไปสู่การวาดบาร์ไม่ได้ 
ไม่มีความพยามทีจ่ะแสดงวธิีการแก้ปัญหา หาค าตอบของปัญหาไม่ได้ และไม่มกีารเขียนแสดงความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ 

 

     การให้คะแนนนั้นผู้วิจัยจะอิงกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนเปรียบเทียบกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (The Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology [IPST], 2003, pp. 80-81) ซึ่งมี 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 
ด าเนินการแก้ปัญหา และขั้นที่ 4 การตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 

 
 

รูปท่ี 2 ตัวอย่างการแก้ปัญหาของนักเรียน 

ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา 

ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา00 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบการ
แก้ปัญหา 

กระบวนการแก้ปญัหา
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     3.4 วิธีการด าเนินการวิจัย 
           ผู้วิจัยด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยโดยใช้กระบวนการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มจากประชากรคือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนค าบกวิทยาคาร 
อ าเภอค าชะอี จังหวัดมุกดาหาร ปีการศึกษา 2566 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 53 คน ที่มีระดับผลการเรียนเฉลี่ยในรายวิชา
คณิตศาสตร์ใกล้เคียงกัน จากนั้นจึงท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลการวิจัยในช้ันเรียนกับโรงเรียนค าบกวิทยาคาร      
ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ 
     3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
           1. ประสานขอความร่วมมือในการก าหนดตารางสอน และขอบเขตเนื้อหาที่ใช้กระบวนการเรียนการสอนกับหัวหน้า    
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
           2. จัดเตรียมแผนการจัดเรียนรู้  แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน           
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ สื่อ อุปกรณ์ และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ                 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
           3. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2              
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว จ านวน 5 ข้อ ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง    
แล้วบันทึกคะแนนกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ซึ่งจะใช้เวลาในการทดสอบ 
1 ช่ัวโมง 
           4. ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน
และร้อยละ ใช้เวลาในการสอน 10 คาบเรียน ผ่านแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 8 แผน รวมเวลาในการสอนทั้งหมด 10 ช่ัวโมง 
           5. เมื่อจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน          
และร้อยละ ครบแล้ว ท าการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถ        
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ และบันทึกผล
การทดสอบให้เป็นคะแนนหลังเรียน (Post-test) ซึ่งจะใช้เวลาในการทดสอบ 1 ช่ัวโมง 
           6. ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ น าคะแนนที่ได้วิเคราะห์วิธีทางสถิติ 
เพื่อตรวจสอบสมมติฐานผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปต่อไป 
     3.6 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
           1. วิ เคราะห์ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2                
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ จากการใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์          
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล   
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 ใช้สถิติ t-test แบบ One sample (Wongrattana, 2019, pp. 1-477)      
           2. วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2       
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ จากการใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์         
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับ      
บาร์โมเดล ใช้สถิติ t-test แบบ Dependent sample (Saiyot, L. & Saiyot, A., 2000, p. 248)   
 
4. ผลการวิจัย 
     4.1 ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การประยุกต์
เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลัง ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์ โมเดล  
โดยจะน าผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน      
และร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้สถิติ t-test แบบ One sample ผลปรากฏ    
ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับ 
บาร์โมเดล กับเกณฑ์ร้อยละ 75 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม 𝒙̅ SD t p 
หลังเรียน 25 20 16.08 2.04 2.65* .00 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.08 คะแนน เมื่อพิจารณาที่ค่าทีกับค่านัยส าคัญทางสถิติ ผลปรากฏว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน     
และร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
     4.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ระดับ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2                  
เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล    
โดยน าผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน     
และร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้มาเปรียบเทียบกับก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สถิติ t-test แบบ Dependent sample 
ผลปรากฏดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 
ร่วมกับบาร์โมเดล 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม 𝒙̅ SD t p 
ก่อนเรียน 25 20 6.16 2.25 

25.64* .00 
หลังเรียน 25 20 16.08 2.04 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.08 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 6.16 คะแนน         
เมื่อพิจารณาที่ค่าทีกับค่านัยส าคัญทางสถิติ ผลปรากฏว่าการทดสอบนี้มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงให้เห็นว่านักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ซึ่งสอดคล้อง   
กับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
 

ตัวอย่างเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 3 ขั้นการแข่งขัน (เกมปริศนาฟ้าทะลายโจร) 

 
รูปท่ี 3 ส่วนประกอบของเกมปริศนาฟ้าทะลายโจร  

 

หน้าจอเร่ิมเกม ตัวจับเวลา 

  

ตัวอยา่งโจทย์ปญัหาที่ใช้ในการแข่งขัน กระดาษค าตอบ 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับ
อัตราส่วนและร้อยละ โดยมีการใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล  พบว่า คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 16.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.40 
ของคะแนนเต็ม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ตั้งไว้ และสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ที่มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 6.16 คะแนน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
     สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ว่า จากผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ พบว่า หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค         
เกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดลเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนอง        
ต่อวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน เนื่องจากจะมุ่งเน้นไปที่การแข่งขันกันผ่านเกมกับกลุ่มอื่น ๆ ท าให้กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรม    
ที่ไม่น่าเบื่อ มีความสนุกสนาน นักเรียนทุกคนในแต่ละกลุ่มจะต้องพยายามท าความเข้าใจ และมีความเช่ียวชาญในเนื้อหา            
ที่ก าลังเรียน เพื่อว่าเมื่อต้องเป็นคนที่ต้องตอบค าถามเพื่อรับคะแนนจะได้สามารถน าความส าเร็จมาสู่กลุ่มของตนเองได้ ส่งผลให้
นักเรียนสามารถคิด วิเคราะห์ แยกแยะสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และหาค าตอบได้ดียิ่งขึ้น จึงท าให้นักเรียน  
มีความตื่นตัว และกระตือรือร้นอยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Kasri et al. (2023, p. 14) ที่ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ
การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการก าลังสองตัวแปรเดียวโดยใช้แอปพลิเคชัน Blooket 
ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เท่ากับ 17.88 คิดเป็นร้อยละ 89.40 โดยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และนักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์      
อยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Angkatreerat and Wiwanthamongkon (2020, p. 374) ที่ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้การสอนเทคนิค Teams - Games - Tournament (TGT) ร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้การสอนเทคนิค Teams-Games-Tournament (TGT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน       
และมีพัฒนาการที่สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับ Sriumpaiwiwat et al. (2016, p. 103) 
ที่ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT ร่วมกับเทคนิคทีจีที (TGT) โดยมีผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ Banhan et al. (2020, p. 104) ที่ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การหาร ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาร่วมกับบาร์โมเดล ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาร่วมกับบาร์โมเดล มีคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียนเท่ากับ 7.65 คะแนน หลังเรียน 15.10 คะแนน และเมื่อวิเคราะห์ทางสถิติพบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ Osman et al. (2018, p. 277) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนผ่านบาร์โมเดล ผลการวิจัยพบว่าบาร์โมเดลให้ผลกระทบเชิงบวกต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับ Jerychum et al. (2022, p. 2424) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บาร์
โมเดลที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บาร์โมเดลช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ฝึกให้นักเรียนคิดอย่างเป็นระบบ ตามล าดับขั้นตอนของกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับ
บาร์โมเดล ได้ผลการทดสอบสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้           
อาจเนื่องจากการเสริมแรงนั้นเป็นตัวแปรส าคัญของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการเรียนรู้  ท าให้นักเรียนมีโอกาส           
แสดงความคิดเห็นของตนเองได้อย่างเต็มที่ จึงส่งผลให้นักเรียนมีความตั้งใจ มุ่งมั่น กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน 
(Narinram & Kamrat, 2022, p. 212) ด้วยเหตุผลนี้เองการเสริมแรงในการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
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เกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และการน าบาร์โมเดล (Bar model) มาช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จึงนับได้ว่าเป็นส่วนส าคัญที่
ช่วยให้ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนมีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  และสูง
กว่าก่อนเรียน ที่ส าคัญยังมีส่วนส าคัญในการช่วยให้ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนพัฒนาสูงขึ้น  
จึงสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดล  จะช่วยพัฒนาส่งเสริมความสามารถ             
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี รวมไปถึงสามารถที่จะช่วยกระตุ้นความกระตือรือร้นที่จะเรียน รู้      
ของนักเรียนได้อีกด้วย 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดลเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นไปที่การแข่งขันกัน    
ผ่านเกมกับกลุ่มอื่น ๆ ท าให้กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ไม่น่าเบื่อ มีความสนุกสนาน นักเรียนทุกคนในแต่ละกลุ่ม         
จะต้องพยายามท าความเข้าใจ และมีความเช่ียวชาญในเนื้อหาที่ก าลังเรียน ส่งผลให้นักเรียนสามารถคิด  วิเคราะห์ แยกแยะ 
สถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ หาค าตอบได้ดียิ่งขึ้น มีความตื่นตัว และกระตือรือร้นอยู่เสมอ ส่งผลดีต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วนและร้อยละ ทั้งนี้ผู้วิจัยควรฝึกทักษะด้านการคิด วิเคราะห์
และการใช้เหตุผล โดยจัดสถานการณ์ปัญหาที่มีความหลากหลาย ให้มีความสอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน ไม่ยาก        
หรือซับซ้อนเกินไป รวมไปถึงควรจัดเวลาให้เหมาะสมกับการแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น ๆ และควรตรวจสอบพื้นฐานความสนใจ
ของนักเรียนกับระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสม หรือเพียงพอต่อการจัดการเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้      
แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขันร่วมกับบาร์โมเดลหรือไม่ เนื่องจากวิธีการจัดการเรียนรู้ดั งกล่าวเป็นวิธีการที่มีความต่าง       
จากการจัดการเรียนรู้โดยทั่วไป ท าให้นักเรียนอาจต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจ และปรับตัวในการด าเนินการเรียนรู้ 
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ABSTRACT 
This research focuses on studying the results of online teaching in the new normal to design online teaching 
media in the new normal and satisfaction of 3rd year students in the furniture design course for online. 
The method was researched by looking at each type of program information for online teaching, interviewing 
and analyzing it to determine the appropriateness for use as a teaching medium. The process of creating 
presentation media was selected from eight to one programs by interviewing Associate Dean for Academic 
Affairs and three teachers. Then, there was assessed online learning and teaching achievements using five level 
rating scale. The results showed that Google Classroom and Google Meet were the most suitable for online 
teaching and learning as they could create separated classroom clearly and conveniently. Google Classroom 
and Google Meet had the highest average (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00). By comparing the pre-test scores with learning 
achievement scores of the sample group, it was found that the pre-test was at 15.29 (48.92%) and the post-test 
was at 24.82 (80.33%). The overall assessment of 62 students’ satisfaction was at a high level with an average 
of (𝑥̅ = 4.08, SD = 0.50) The satisfaction with a high average was the use of online learning media, followed by 
online media and online lesson. The test scores had an average of ( 𝑥̅ = 4.40,  SD = 0.44)  The satisfaction of 
Furniture Design subject had an average of (𝑥̅ = 4.17, SD = 0.48), learning achievement of online lesson users 
with an average of (𝑥̅ = 3.92, SD = 0.50) and the lesson content of online media with an average of (𝑥̅ = 3.84, 
SD = 0.58) respectively. 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ เพื่อออกแบบสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ และความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีท่ี 3 จ านวน 62 คน ในรายวิชาออกกแบบเครื่องเรือน ส าหรับ
การเรียนการสอนผ่านโปรแกรมออนไลน์ มีวิธีการด าเนินการวิจัยโดยศึกษาข้อมูลด้านโปรแกรมแต่ละประเภทส าหรับการเรียนการ
สอนออนไลน์ สัมภาษณ์ จากนั้นท าการวิเคราะห์ เพื่อหาค่าความเหมาะสมส าหรับน ามาใช้เป็นสื่อการสอนรูปแบบออนไลน์ 
และขั้นตอนการสร้างสื่อน าเสนอ คัดเลือกจาก 8 โปรแกรม ให้เหลือจ านวน 1 โปรแกรม ด้วยแบบสัมภาษณ์ รองคณบดีฝ่าย
วิชาการและวิจัย และอาจารย์ จ านวน 3 คน และประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ ด้วยเทคนิคมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ผลการวิจั ยพบว่า Google Classroom และ Google Meet มีความเหมาะสมส าหรับการเรียน 
การสอนออนไลน์มากที่สุด เพราะสามารถสร้างห้องเรียนแยกได้ชัดเจน สะดวก โดย Google Classroom, Google Meet 
มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) อยู่ในระดับมากที่สุด การเปรียบเทียบค่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ย 15.29 คิดเป็นร้อยละ 48.92 และหลังเรียน คะแนนเฉลี่ย 24.82 คิด
เป็นร้อยละ 80.33 ความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 62 คน มีความพึงพอใจด้านแบบประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.08, SD = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบ ค่าเฉลี่ย  
(𝑥̅ = 4.40, SD = 0.44) รองลงมา ได้แก่ สื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.17, 
SD = 0.48) รองลงมา ได้แก่ ด้านผลสัมฤทธ์ิการเรยีนรูข้องผู้ใช้แบบเรียนออนไลน์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.92, SD = 0.50) และรองลงมา 
ได้แก่ ด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเนื้อหาบทเรียน วิชาการออกแบบเครื่องเรือน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.84, SD = 0.58) 
 

ค าส าคัญ:  ศึกษา,  ผลสัมฤทธ์ิ,  การสอน,  ออนไลน์,  ชีวิตวิถีใหม ่  
 

1. บทน า 
 ในช่วงปลายเดือนธันวาคม 2562 ประชากรทั่วโลกได้รับรู้ว่ามีโรคติดต่อปริศนาโดยได้รับการยืนยันจากทางการจีน 
เมื่อวันที่ 31 ธันวาคม 2562 ว่าเกิดการระบาดของเช้ือไวรัสสายพันธุ์ใหม่ ณ เมืองอู่ฮั่น ประเทศจีน ต่อมาองค์การอนามัยโลก 
(WHO) ได้ประกาศให้การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธ์ใหม่เป็น “การระบาดใหญ่” และได้ประกาศช่ือที่เป็นทางการ
ส าหรับใช้เรียกโรคเกี่ยวกับระบบทางเดินหายใจที่เกิดจากไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ว่า "โควิด-ไนน์ทีน (Covid-19) Thongkaew 
(2020, pp. 1-10)  จากการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อการเรยีนการสอนในช้ันเรียนเป็นอย่างมาก จึงท าให้
เกิดการปฏิรูปการศึกษา โดย “UNESCO” ได้คาดการณ์ว่าขณะนี้มีนักเรียนและนักศึกษากว่า 363 ล้านคนท่ัวโลกได้รับผลกระทบ
จากวิกฤตการณร์ะบาดของเชื้อไวรัส “COVID-19” และประมาณการณ์ว่ามีสถาบันการศึกษาใน 15 ประเทศ ทั้งในภูมิภาคเอเชีย 
ตะวันออกกลาง ยุโรป และอเมริกาเหนือ ปิดการเรียนการสอนที่โรงเรียนและมหาวิทยาลัย ขณะที่สถาบันการศึกษาในหลาย
ประเทศน าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ เพื่อเปิดการเรียนการสอนผ่านออนไลน์ โดย “ประเทศจีน” เป็นประเทศแรกประกาศหยุด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่โรงเรียนและมหาวิทยาลัย ส่งผลให้ท้ังครู นักเรียน และนักศึกษา เริ่มใช้หลักสูตรการเรียนการสอนโดย
ใช้วิธี “ออนไลน์” ส่วน “สหรัฐอเมริกา” เริ่มปิดโรงเรียนเพื่อป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส และมหาวิทยาลัยช้ันน า 
ของโลกในสหรัฐอเมริกา เช่น “Harvard” ประกาศที่จะมีการใช้การเรียนการสอนเสมือนจริง ( Virtual education)  
โดยมหาวิทยาลัย Harvard เริ่มน าการเรียนการสอนออนไลน์เข้ามาใช้แทนการเรียนภายในห้องเรียน ตั้งแต่วันที่ 23 มีนาคม  
ค.ศ. 2020 เช่นเดียวกับมหาวิทยาลัย Princeton มหาวิทยาลัย Stanford และอีกหลายมหาวิทยาลัยในสหรัฐฯ เตรียมใช้การเรียน
การสอนรูปแบบดังกล่าวเช่นกัน เพื่อท่ีผู้เรียนสามารถเรียนได้จากระยะทางไกล 

 มหาวิทยาลัยในประเทศไทยหลายแห่งมีการเริ่มออกประกาศการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ นับตั้งแต่เกิดวิกฤตการณ์ 
“COVID-19” โควิด-19 หรือ “Coronavirus” (ไวรัสโคโรนา) ได้สร้างผลกระทบในทุกภาคส่วนอย่างรวดเร็วและรุนแรง  
หนึ่งในนั้นคือ “ภาคการศึกษา” อย่างไรก็ตามถึงแม้ COVID-19 จะส่งผลกระทบกับภาคการศึกษา แต่ถ้ามองในอีกมุมหนึ่งได้สร้าง
อัตราเร่งในการปฏิรูป “วงการการศึกษา” ทั่วโลกครั้งใหญ่ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะมิติของการน า “เทคโนโลยี” มาใช้ควบคู่กับ
ระบบการเรียนการสอนมากขึ้น เพื่อท าให้ภาคการศึกษาทั่วโลกยังคงด าเนินต่อไปได้ และไม่ว่าผู้สอนหรือผู้เรียนจะอยู่ในที่แห่งใด 
ก็สามารถเข้าถึงการศึกษาได้จากการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา ท าให้มีผู้เรียนได้รับผลกระทบกว่า 1.5 พันล้านคน 
(มากกว่าร้อยละ 90 ของผู้เรียนทั้งหมด) ทั่วโลก ส่วนประเทศไทยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคนี้เกิดขึ้นในช่วงสถานศึกษา
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ขั้นพื้นฐานปิดภาคเรียน แต่ระบบการศึกษาในมหาวิทยาลัยหลายแห่งน้ันยังมีการเรียนการสอนอยู่ จึงส่งผลกระทบต่อการเรียนการ
สอนเป็นอย่างมาก ซึ่งมูลนิธิ คีนัน แห่งเอเชีย ได้ท าการวิเคราะห์และสรุปเป็นประเด็น 3 ประเด็น (Kenan Foundation of Asia, 
2020, Online) ดังนี้ 1) ความเหลื่อมล้ าและไม่เท่าเทียมทางการศึกษาที่อาจเพิ่มมากขึ้น ช่องว่างระหว่างโอกาสเข้าถึงการศึกษา 
และความพร้อมทางด้านอุปกรณ์รองรับการเรียน ซึ่งผู้เรียนบางคนอาจไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อเรียนหนังสือผ่านช่องทาง
ออนไลน์ 2) ประสิทธิภาพของการเรียนการสอนที่ยังไม่เพียงพอ ซึ่งประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนออนไลน์หรือ 
อีเลิร์นนิง (e-learning) ยังไม่เพียงพอ ผู้สอนไม่กี่ท่านที่มีความรู้ในเรื่องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน รวมถึงอาจขาด
เทคนิคในการสอนออนไลน์ ท าให้ผู้เรียนอาจเกิดการเบื่อได้ และนักเรียนจะขาดโอกาสฝึกฝนปฏิบัต ิ3) ระบบส่งเสริมและสนับสนนุ
การสอนออนไลน์ของครูผู้สอนยังไม่เพียงพอ ซึ่งผู้สอนไม่แน่ใจว่าจะเริ่มต้นวิธีสอนผ่านออนไลน์อย่างไร รวมถึงการติดตาม
ความก้าวหน้าการเรียนรู้และประเมินผลสัมฤทธิ์การศึกษาจะเป็นอย่างไร เนื้อหาบทเรียนระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนอาจจะ 
ลดน้อยลงไป ซึ่งอาจส่งผลต่อความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนของผู้เรียน แต่การเรียนออนไลน์ก็มีข้อดีในช่วงสถานการณ์โควิด 
คือนักศึกษาสามารถใช้ห้องนอน ห้องนั่งเล่นที่บ้านมาเป็นห้องเรียนช่ัวคราวได้ การเรียนการสอนแบบออนไลน์นั้น เป็นการศึกษา
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง Inthason (2020, pp. 203-214) 
 จากความส าคัญข้างต้นและที่มาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ เรื่องของวิชา
ออกแบบเครื่องเรือน ผู้วิจัยค้นพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์มีความเหมาะสมกับบริบทของผู้ เรียน 
ผ่านโปรแกรมที่เหมาะสมทั้งผู้สอนและผู้เรียน โดยผู้สอนจะปรับเปลี่ยนวิธีการสอนให้ง่ายและสะดวกมากขึ้นกับผู้เรียน ข้อดีของ
การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์คือ สามารถบันทึกวิดีโอได้ เพื่อทบทวนบทเรียนซ้ าจากวิดีโอได้ และยังสามารถลดปัญหา
ด้านเวลาสอนไม่เพียงพอได้อีกด้วย ผู้วิจัยค้นพบว่า โปรแกรม Google Classroom และ Google Meet มีความน่าสนใจ ใช้งาน
ง่าย เร้าความสนใจด้วยภาพที่เข้าใจง่าย ชัดเจน รวมถึงการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ไม่น่าเบื่อด้วยการยกตัวอย่างประกอบ 
การสอนที่หลากหลาย จึงท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยู่ตลอดเวลา อีกท้ังมีการน าเสนอเนื้อหาท่ีไม่ซับซ้อน 

 โดยมีวัตถุประสงค์คือ ศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ เพื่อออกแบบสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ และประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ จากนัก ศึกษาช้ันปีที่ 3 
จ านวน 62 คน คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Mukda and Wannasuth (2023, pp. 102-115) อธิบายถึงการแพร่ระบาดของโรคโคโรนาไวรัส 2019 ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตแบบใหม่ (New normal) ทั้งภาครัฐและภาคประชาชนต้องมีการปรับตัวครั้งใหญ่ เพื่อให้สามารถด าเนิน
ชีวิตได้ตามปกติ ส าหรับสถาบันทางการศึกษาจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องปรับตัวด้วยการออกแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัจจุบัน รวมทั้งวางแผนการรับมือกับภาวะหยุดชะงักทางการศึกษา (Education disruption) เพื่อให้การจัดการเรียน
การสอนสามารถด าเนินไปได้ตามปกติและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  รวมทั้งควรวิเคราะห์ถึงปัจจัยและความ
เป็นไปได้ของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพื่อให้การเรียนรู้มีความราบรื่นและบรรลุตามวัตถุประสงค์ อย่างไรก็ตามถึงแม้ว่า
เทคโนโลยีของประเทศไทยมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารไดง่้าย แต่ยังมีผู้เรียนอีกจ านวนไม่น้อยใน
พื้นที่ห่างไกลที่มีข้อจ ากัดในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ หรืออาจมีปัญหาทางด้านภาระค่าใช้จ่าย ท าให้พลาดการเรียนรู้ ดังนั้น
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรมีการวางแผนการเรียนการสอนแบบออนไลน์เพื่อรองรับสังคมในยุค 5G ให้กับผู้เรียนในพ้ืนที่ห่างไกลได้
เรียนรู้เท่าเทียมกับบุคคลอื่น ๆ ลดความเหลื่อมล้ าของการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต และเป็นพลเมืองที่ดีที่จะพัฒนาประเทศให้มีความก้าวหน้าต่อไป สรุปได้ว่า การเรียนการสอนออนไลน์คือการที่ผู้เรียนและ
ผู้สอนอยู่คนละพื้นที่ ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการน าเสนอในรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  
 สมมติฐานงานวิจัยประกอบด้วย คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องของวิชาออกแบบเครื่องเรือน  โดยมีประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนออนไลนท์ี่สร้างขึ้นเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 เปอร์เซ็นต์ของผลการเรียนของนักศึกษาสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
อยู่ระดับดีมากขึ้นไป 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

        รูปที่ 1 กรอบแนวความคิด 

     3.1 เครื่องมือในการวิจัย 
 การวิจัยแบบผสมผสาน เป็นการวิจัยที่ใช้วิธีทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพร่วมกันในระยะต่าง ๆ ของการวิจัย ทั้งการเก็บ
รวบรวม การวิเคราะห์ข้อมูล และการแปลความหมายข้อมูล เพื่อหาค าตอบของการวิจัยที่มีความครอบคลุม 
          3.1.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกด้านข้อมูลบทเรียนเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ สาขาวิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
          3.1.2 แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญและตรวจสอบหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องกับ  
ค านิยามศัพท์ และตามกรอบแนวคิดในการวิจัย หรือ IOC ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน 
 3.1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามโดยใช้วิธีแบบเจาะจง (Purposive sampling) มาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ (Rating scale) ซึ่งแบบสอบถามจะมีจ านวน 30 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหาการสอนส าหรับสื่อออนไลน์ 
2) ด้านการน าเสนอการสอนผ่านรูปแบบออนไลน์ 3) ด้านการประเมินผลการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 3.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 

4. ขอบเขตการวิจัย 
 ศึกษารูปแบบผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 4.1 ขอบเขตทางด้านเนื้อหา 
      การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพื่อให้ได้ข้อสรุปในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียน 
เพื่อให้เข้ากับแผนการเรียนการสอนของคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ และการออกแบบวิชาเรียนการออกแบบเครื่องเรือน 
เป็นวิชาที่เน้นภาคปฏิบัติมากกว่า 80% ทางผู้วิจัยจึงน ารายวิชาการออกแบบเครื่องเรือนของนักศึกษาช้ันปีที่  3 สาขาวิชาการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
มาท าการวิจัย โดยเนื้อหาจะแบ่งเป็น 6 สัปดาห์ ดังนี้ 
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 สัปดาห์ที่ 1 ประวัติศาสตร์เฟอร์นิเจอร์ 
 สัปดาห์ที่ 2 ประเภทเครื่องเรือน 
 สัปดาห์ที่ 3 หลักการออกแบบเครื่องเรือน 
 สัปดาห์ที่ 4 การร่างภาพเครื่องเรือน 
 สัปดาห์ที่ 5 การลอกเลียนแบบธรรมชาติน ามาต่อยอดพัฒนาออกแบบเครื่องเรือน 
 สัปดาห์ที่ 6 หลักการออกแบบเครื่องเรือน 3 ประเภท 

 4.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  การวิจัยครั้งนีก้ าหนดขอบเขตด้านประชากรและกลุม่ตัวอย่างทั้งหมด 3 กลุ่ม ดังนี้ 
  กลุ่มที่ 1 กลุ่มให้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) รองคณบดีฝ่ายวิชาการและวิจัย และอาจารย์
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
  กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบแบบสอบถาม และความสอดคล้องความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยหาดัชนีค่า
ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับค านิยามศัพท์และตามกรอบแนวคิดในการวิจัย (Index of item Objective Congruence : IOC) 
ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน  
  กลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ นักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร จ านวน 62 คน โดยใช้แบบสอบถามแบบเจาะจง (Purposive sampling) มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating scale) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์ ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่  
      1.1 ผลการวิเคราะห์โปรแกรมส าหรับการเรียนออนไลน์  
     ขั้นตอนการศึกษาโปรแกรมส าหรับการเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแต่ละโปรแกรมและวิเคราะห์สรุป โดยศึกษา
ข้อมูลทั้งจากอินเตอร์เน็ตและรองคณบดีฝ่ายวิชาการและวิจัย และอาจารย์คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร เพื่อมองหาโปรแกรมที่เหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์  มีการเลือกใช้
แพลตฟอร์มหลากหลาย ทั้งในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนไม่ว่าจะเป็น Zoom Cloud Meetings, Google Hangouts Meet, 
Webinar, Microsoft Teams, Facebook Live และ Line ซึ่งแต่ละโปรแกรมมีข้อดีข้อเสียแตกต่างกันไป อยู่ที่ผู้ใช้จะน าไป
ประยุกต์ใช้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
     1.1.1 Zoom Cloud Meetings เหมาะส าหรับการจัดการเรียนการสอน แต่ไม่สามารถจัดเก็บงานที่มอบหมาย 
หรือการบ้าน แต่สามารถวิดีโอคอล (VDO Call) และสามารถแชร์เนื้อหาได้หลากหลาย โดยสามารถแชร์ภาพหน้าจอให้กับคน   
อื่น ๆ ในกลุ่มเดียวกันได้ โดยที่ผู้ใช้สามารถเข้ากลุ่มประชุมได้ผ่านเบอร์โทรศัพท์ อีเมล สามารถรองรับการใช้งานได้ทั้งเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และมือถือ ใช้งานได้ฟรี ไม่เสียค่าใช้จ่าย รองรับการใช้งานได้ถึง 100 คน ซึ่งแอปที่ให้ใช้งานฟรีสามารถใช้งานได้  
40 นาทีต่อการสร้างห้องประชุม 1 ห้อง จากน้ันผู้ใช้ก็เข้ามาใช้งานต่ออีกได้  
    1.1.2 Google Hangouts Meet เหมาะกับการประชุม เนื่องจากใช้แบนด์วิดธ์ (Bandwidth) น้อย มีเมนูน้อย ท าให้ผู้ใช้งาน 
ไม่สับสน สามารถที่จะวิดีโอแชร์หน้าจอกันได้ สามารถบันทึกวิดีโอขณะประชุมได้ สามารถใช้ได้ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ และบน    
มือถือ หากผู้สร้างห้องใช้ Gmail จะเป็น Hangouts จะ Call ได้ 25 คน หากผู้สร้างห้องใช้ G suit จะเป็น Hangouts Meet สามารถวิดีโอ
คอลได้ถึง 250 คน และเมื่อจบการประชุม ระบบจะส่งประวัติการสนทนาและวิดีโอที่บันทึกไปยัง Email (Rueangsawat and 
Phuaksawat, 2021, pp. 101-114) 
    1.1.3 Webinar คือ การสัมมนาหรือการประชุมออนไลน์ผ่านเว็บที่รวมสื่อการน าเสนอ การศึกษา การฝึกอบรม 
ทางอินเทอร์เน็ต คล้ายกับการน าเสนอแบบเดียวกันกับของอาจารย์ผู้สอนหรือผู้พูด แต่อาจต้องมีค่าใช้จ่ายส าหรับการสัมมนา  
ทางเว็บ สามารถบันทึกข้อมูลวิดีโอและดูข้อมูลย้อนหลังได้จาก ANET Internet (2019, Online) 
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    1.1.4 Microsoft Teams ใช้ส าหรับจัดการเรียนการสอนแบบเต็มรูปแบบ มีการส่งงาน ส่งการบ้าน ครูตรวจงาน  
และให้คะแนน มีวิดีโอคอล แชร์หน้าจอกันได้ บันทึกข้อมูลระหว่างการสอนได้ และสามารถเข้ามาดูย้อนหลังได้ ใช้บนเครื่อง
คอมพิวเตอร์หรือบนมือถือได้ หากต้องการใช้ในการเรียนการสอน โปรแกรมนี้ถือว่าเหมาะสมอย่างยิ่งตัวหนึ่ง จาก Kruchiangrai 
(2020, Online) 
    1.1.5 Facebook Live แอปพลิเคชันที่หลายคนค่อนข้างคุ้นเคย จะมีการสร้างกลุ่มไว้ให้ผู้เรียนเข้ามาในกลุ่ม จากนั้น
ผู้สอนท ากิจกรรมในกลุ่ม Live สอน มอบหมายงาน สิ่งที่พูดคุยกัน ไฟล์งานต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถดูย้อนหลังได้ และปัจจุบัน 
Facebook Group มีฟังก์ชันในการสร้างหน่วยการเรียนรู้ได้  ซึ่งสะดวกต่อการจัดหมวดหมู่และเนื้อหาในการเรียนการสอน  

Songram et al. (2018, pp. 137-145)   
    1.1.6 Line แอปพลิเคชันที่ทุกคนน่าจะเคยใช้งาน สามารถรองรับสมาชิกได้ถึง 200 คน สามารถแสดงหน้าจอสูงสุด 
4-10 คน และสามารถกดเลือกบุคคลที่อยากจะให้แสดงแบบเต็มหน้าจอได้ตามความต้องการ  ขณะเดียวกันมี Feature อื่น ๆ 
ใน LINE Chat ที่จะช่วยเสริมให้การสื่อสารในกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งเรื่องการแชร์ไฟล์ผ่าน LINE บนคอมพิวเตอร์ซึ่ง
สามารถแชร์ไฟล์ในกลุ่มคณะท างานได้มากถึง 1 GB ต่อวัน รวมถึงลูกเล่น (Feature) อื่น ๆ มากมาย เช่น “ประกาศ” เพื่อแปะ
ข้อความส าคัญในแชตให้ทุกคนในกลุ่มได้รับทราบโดยทั่วกัน “Note” และ “Keep” ที่สามารถเก็บข้อมูลได้หลายรูปแบบ  
ทั้งอัลบัม รูปภาพ วิดีโอ ลิงก์ไฟล์ไว้ใน Group chat นั้น ๆ เป็นต้น Nanchanee (2015, Online) 
   1.1.7 Google Classroom ใช้ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ซึ่ง Google Classroom คือบริการที่ทุกคนสามารถ
เข้ามาใช้งานได้ ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผู้สอนสร้างและเก็บช้ินงานโดยไม่ต้องใช้กระดาษ มีความสามารถในการท าส าเนา  
ของ Google ให้กับผู้เรียนแต่ละคน อีกทั้งมีการสร้างโฟลเดอร์ส าหรับผู้เรียนแต่ละคนเพื่อความเป็นระเบียบของข้อมูล ผู้เรียน
สามารถติดตามงานต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมายว่ามีอะไรครบก าหนดบ้าง ผู้สอนสามารถติดตามการท างานของผู้เรียนได้ว่าใครยัง  
ไม่ส่งงาน และผู้สอนยังสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานและให้คะแนนกับงานที่นักศึกษาส่งมาได้อย่างรวดเร็ว วิธีการ 
เข้าคลาสเรียนแต่ละครั้งไม่ยุ่งยาก ประโยชน์ของการใช้งาน Google Classroom จะช่วยให้ประหยัดเวลา ตรวจงานได้ง่ายมากข้ึน 
เป็นระเบียบ และปลอดภัย เพราะ Classroom จะไม่น าเนื้อหาหรือข้อมูลของนักศึกษาไปโฆษณา อีกทั้งยั งสามารถเข้าถึงได้ 
ทุกอุปกรณ์  
  1.1.8 Google Meet จอแสดงผลเรียบง่ายและตอบสนองได้รวดเร็ว รองรับผู้เข้าร่วมประชุมสูงสุด 100 คน สามารถแชร์
หน้าจอส่วนตัว, PowerPoint slide, ไฟล์เอกสารระหว่างการบรรยายหรือการอบรม รวมถึงของผู้ร่วมประชุมทุกฝ่าย จ ากัดเวลา
ในการประชมุหรือการอบรมแบบกลุ่มต่อเนื่องไม่เกิน 40 นาทีต่อครั้ง (Jarukitkul, 2021, Online)  
     จากผลการวิเคราะห์พบว่า Google Classroom และ Google Meet มีความเหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์
มากที่สุด เพราะสามารถสร้างห้องเรียนแยกได้ชัดเจน สะดวกต่อผู้สอนและผู้เรียนด้วย Classroom เปิดให้บริการส าหรับทุกคน 
ที่ใช้ Google apps for education ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพื่อประสิทธิภาพการท างานท่ีให้บริการฟรี ประกอบด้วย Gmail เอกสาร 
ไดรฟ์ และอื่น ๆ ที่ได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยให้อาจารย์สามารถสร้างงานและเก็บงานได้โดยไม่ต้องสิ้นเปลืองกระดาษ 
มีคุณลักษณะที่ช่วยประหยัดเวลา เช่น สามารถท าส าเนาของ Google เอกสารส าหรับนักศึกษาแต่ละคนได้โดยอัตโนมัติ โดยระบบ
จะสร้างโฟลเดอร์ของไดรฟ์ส าหรับแต่ละงานและนักศึกษาแต่ละคน เพื่อช่วยจัดระเบียบให้นักศึกษาสามารถติดตามว่ามีอะไรครบ
ก าหนดบ้างในหน้างาน และเริ่มท างานได้ด้วยการคลิกเพียงครั้งเดียว อาจารย์สามารถดูได้อย่างรวดเร็วว่าใครท างานเสร็จหรือไม่
เสร็จบ้าง ตลอดจนสามารถแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนโดยตรงได้แบบเรียลไทม์ใน Classroom 
 ผลการวิเคราะห์ การประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และ 
การออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
     ผู้วิจัยได้ท าแบบประเมินความคิดเห็นของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลพระนคร จ านวน 62 คน 
 4.3.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตารางที่ 1 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
คะแนน จ านวนผู้เรียน (n) คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) ร้อยละ (%) 

ก่อนเรียน 62 15.29 48.92 
หลังเรียน 62 24.82 80.33 

.     จากตารางที่ 1 พบว่าเมื่อท าการเปรียบเทียบค่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า ก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ย 15.29 คิดเป็นร้อยละ 48.92 และหลังเรียน คะแนนเฉลี่ย 24.82 คิดเป็นร้อยละ 80.33 
 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร (n = 62) 

ข้อ แบบประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

ระดับความคิดเห็น 
𝑥̅ SD 

1 สื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน 3.86 0.54 มาก 
2 ด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเน้ือหาบทเรียน วิชาการออกแบบเครื่องเรือน 4.46 0.44 มาก 
3 ด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบ 4.20 0.42 มาก 
4 ด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ใช้แบบเรียนออนไลน์ 3.65 0.40 มาก 

รวม 4.04 0.45 มาก 
     จากตารางที่ 2 พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 62 คน มีความพึงพอใจด้านแบบประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.04, SD = 0.45) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเนื้อหาบทเรียน วิชาการออกแบบ
เครื่องเรือน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.46, SD = 0.44) รองลงมา ได้แก่ ด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบ ค่าเฉลี่ย 
(𝑥 ̅= 4.20, SD = 0.42) และรองลงมา ได้แก่ สื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน ค่าเฉลี่ย  
(𝑥̅ = 3.86, SD = 0.54)  
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจของนักศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร 
สื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน (n = 62) 

ข้อ 
สื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์  

วิชาการออกแบบเครื่องเรือน 

ระดับความพึงพอใจ 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ SD 

1 รูปแบบมีความเหมาะสมและสวยงาม นา่สนใจ 3.60 0.54 มาก 
2 ภาพประกอบชว่ยให้เกิดความเข้าใจในบทเรียนออกแบบเครื่องเรือนมากยิ่งขึ้น 3.40 0.54 ปานกลาง 

3 
ขนาดและคุณภาพของภาพนิ่ง/เคลื่อนไหว วิดีโอการประกอบเครื่องเรือน 
ในสัปดาห์ 

4.60 0.54 มากที่สุด 

4 ขนาดและคุณภาพของงานกราฟิกเรียบง่าย ชัดเจน 3.80 0.45 มาก 
5 รูปแบบการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน ส าหรบัเนื้อหา 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.17 0.48 มาก 
     จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 62 คน มีความพึงพอใจด้านสื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.17, SD = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ รูปแบบการ
ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน ส าหรับเนื้อหา ค่าเฉลี่ย (𝑥 ̅= 4.80, SD = 0.45) และขนาดและคุณภาพของภาพนิ่ง/เคลื่อนไหว วิดีโอการ
ประกอบเครื่องเรือนในสัปดาห์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.60, SD = 0.54) และส่วนในระดับมาก ได้แก่ ขนาดและคุณภาพของงานกราฟิก 
เรียบง่าย ชัดเจน ค่าเฉลี่ย (𝑥 ̅= 3.80, SD = 0.45) 
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ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจของนักศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ด้านสื่อ
ออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์ วิชาการออกแบบเครื่องเรือน (n = 62) 

ข้อ 
ด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเนื้อหาบทเรียน  

วิชาการออกแบบเครื่องเรือน 

ระดับความพึงพอใจ 
ระดับความคิดเห็น 

𝑥̅ SD 

1 โครงสร้างของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนการออกแบบเครื่องเรือน 3.80 0.44 มาก 
2 เรียงล าดับการน าเสนอสอดคล้องวัตถุประสงค์การออกแบบเครื่องเรือน 4.80 0.44 มากที่สุด 
3 เนื้อหาเหมาะสมกับการน าเสนอ 4.80 0.44 มากที่สุด 
4 ความยาวของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 3.60 0.55 มาก 
5 บทเรียนสามารถน าไปพัฒนาและออกแบบเครื่องเรือนได้จริง 3.80 0.44 มาก 
6 ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนออนไลน์ 3.40 0.55 ปานกลาง 
7 การสื่อความหมายชัดเจนทั้งภาพและขอ้ความบนสื่อการเรียนออนไลน์ 4.80 0.44 มากที่สุด 
8 การยกตวัอย่างสอดคล้องกับบทเรียนในทุกสัปดาห์ 4.00 0.71 มาก 
9 การเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความสอดคล้องกันอย่างเหมาะสม 3.20 1.10 ปานกลาง 
10 รูปแบบบทเรียนกระตุ้นความสนใจ และเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น 3.40 0.55 ปานกลาง 

รวม 3.84 0.58 มาก 
     จากตารางที่ 4 พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 62 คน มีความพึงพอใจด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเนื้อหาบทเรียนวิชาการออกแบบเครื่องเรือน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.84, SD = 0.58) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ 
เรียงล าดับการน าเสนอสอดคล้องวัตถุประสงค์ การออกแบบเครื่องเรือน เนื้อหาเหมาะสมกับการน าเสนอ และการสื่อความหมาย
ชัดเจนทั้งภาพและข้อความบนสื่อการเรียนเรียนออนไลน์  ค่าเฉลี่ย (𝑥 ̅= 4.80, SD = 0.44) ส่วนในระดับมาก ได้แก่  
การยกตัวอย่างสอดคล้องกับบทเรียนในทุกสัปดาห์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.00, SD = 0.71) โครงสร้างของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 
ของบทเรียนการออกแบบเครื่องเรือน และบทเรียนสามารถน าไปพัฒนาและออกแบบเครื่องเรือนได้จริง ค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅ = 3.80,  
SD = 0.44)  
 

ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร  
ด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบ (n = 62) 

ข้อ ด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบ 
ระดับความพึงพอใจ 

ระดับความคิดเห็น 
𝑥̅ SD 

1 แบบทดสอบวิชาการออกแบบเครื่องเรือนมีจ านวนเหมาะสม 3.80 0.44 มาก 
2 ระดับของแบบทดสอบวิชาการออกแบบเครื่องเรือนเหมาะสม 4.80 0.44 มากที่สุด 
3 แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ 4.80 0.44 มากที่สุด 
4 แบบทดสอบมีรูปภาพและเนื้อหาที่เหมาะสมกับบทเรียนในแต่ละสัปดาห ์ 4.80 0.44 มากที่สุด 
5 เวลาที่ให้ในการท าแบบทดสอบการออกแบบเครื่องเรือนมีความเหมาะสม 3.80 0.44 มาก 

รวม 4.40 0.44 มาก 
     จากตารางที่ 5 พบว่านักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 62 คน 
มีความพึงพอใจด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์ ส่วนแบบทดสอบโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅ = 4.40, SD = 0.44) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่  ความยากง่ายของแบบทดสอบวิชาการ
ออกแบบเครื่องเรือนเหมาะสม แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ และแบบทดสอบมีรูปภาพและเนื้อหา 
ที่เหมาะสมกับบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.80, SD = 0.44)  
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ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่มีความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร  
ด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ใช้แบบเรียนออนไลน์ (n = 62) 

ข้อ ด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ใชแ้บบเรียนออนไลน์ 
ระดับความพึงพอใจ 

ระดับความคิดเห็น 
𝑥̅ SD 

1 บทเรียนออนไลน์ช่วยใหบ้รรลุเป้าหมายของการเรียนออกแบบเครื่องเรือน 4.80 0.44 มากที่สุด 
2 บทเรียนออนไลน์ช่วยให้ทา่นเข้าใจบทเรยีนมากยิ่งขึ้น 3.80 0.44 มาก 
3 บทเรียนออนไลน์ช่วยเสริมทักษะการเรยีนด้วยตนเอง 3.60 0.54 มาก 
4 บทเรียนออนไลน์ช่วยให้ทา่นจ าเนื้อหาสาระได้อย่างเหมาะสม 3.40 0.54 ปานกลาง 
5 ค าแนะน าการเรียนมีประโยชน์ต่อการเรียนออกแบบเครื่องเรือน 4.80 0.44 มากที่สุด 
6 การประกาศสื่อการเรียนให้ผู้เรียนทราบมีประโยชน์ต่อการเรียน 4.80 0.44 มากที่สุด 
7 นักศึกษามีโอกาสได้คุยกันภายในชั้นเรียน 3.40 0.54 ปานกลาง 
8 สามารถประหยัดเวลาในการเรียนภายในห้องเรียนปกติได้ 3.40 0.54 ปานกลาง 
9 สามารถน าความรู้และความเข้าใจไปใช้ในการปฏิบัติงานได้อย่างเหมาะสม 3.60 0.54 มาก 
10 บทเรียนออนไลน์ช่วยใหบ้รรลุเป้าหมายของการเรียนออกแบบเครื่องเรือน 3.60 0.54 มาก 

รวม 3.92 0.50 มาก 
     จากตารางที่ 6 พบว่านักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มทร.พระนคร ด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ใช้
แบบเรียนออนไลน์ ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 62 คน มีความพึงพอใจด้านผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้ใช้แบบเรียนออนไลน์  
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.92, SD = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ช่วยให้บรรลุเป้าหมายของการเรียนออกแบบเครื่องเรือน ค าแนะน าการเรียนมีประโยชน์ต่อการเรียน
ออกแบบเครื่องเรือน และการประกาศสื่อการเรียนให้ผู้เรียนทราบมีประโยชน์ต่อการเรียน ค่าเฉลี่ย (𝑥 ̅= 4.80, SD = 0.44)  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลแต่ละโปรแกรม โดยศึกษาข้อมูลทั้งจากอินเตอร์เน็ตและรองคณบดีฝ่ายวิชาการและวิจัย และอาจารย์
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร เพื่อมองหาโปรแกรมที่เหมาะสมส าหรับ
การเรียนการสอนออนไลน์ มีการเลือกใช้แพลตฟอร์มหลากหลาย พบว่า Google Classroom, Google Meet มีความเหมาะสม
ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์มากที่สุด เพราะสามารถสร้างห้องเรียนแยกได้ชัดเจน สะดวกต่อผู้สอนและผู้เรียนด้วย Classroom 
เปิดให้บริการส าหรับทุกคนที่ใช้ Google apps for education ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพื่อประสิทธิภาพการท างานที่ให้บริการฟรี 
ประกอบด้วย Gmail เอกสาร ไดรฟ์ และอื่น ๆ ที่ได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยให้อาจารย์สามารถสร้างและเก็บงานได้โดยไม่ต้อง
สิ้นเปลืองกระดาษ มีคุณลักษณะที่ช่วยประหยัดเวลา เช่น สามารถท าส าเนาของ Google เอกสารส าหรับนักศึกษาแต่ละคนได้ 
โดยอัตโนมัติ โดยระบบจะสร้างโฟลเดอร์ของไดรฟ์ส าหรับแต่ละงานของนักศึกษาแต่ละคน เพื่อช่วยจัดระเบียบให้นักศึกษา
สามารถติดตามว่ามีอะไรครบก าหนดบ้างในหน้างาน และเริ่มท างานได้ด้วยการคลิกเพียงครั้งเดียว อาจารย์สามารถดูได้อย่าง
รวดเร็วว่าใครท างานเสร็จหรือไม่เสร็จบ้าง ตลอดจนสามารถแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนโดยตรงได้แบบเรียลไทม์ 
ใน Classroom ซึ่งผลการวิเคราะห์แบบประเมินการศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบออนไลน์ในชีวิตวิถีใหม่ ตามความ
คิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ได้ประเมินว่า Google Classroom, Google Meet ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) ผู้วิจัยจึงสามารถ
สรุปรูปแบบของแพลตฟอร์มออนไลน์ได้ว่า Google Classroom, Google Meet มีความเหมาะสมในการใช้ส าหรับเป็นสื่อการ
เรียนการสอนในยุคออนไลน์ ต่อมาผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบค่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครจ านวน 62 
คน พบว่าก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ย 15.29 คิดเป็นร้อยละ 48.92 และหลังเรียน คะแนนเฉลี่ย 24.82 คิดเป็นร้อยละ 80.33 ผู้วิจัยได้
ท าแบบประเมินความคิดเห็นของนักศึกษา แบ่งออกเป็นประเด็น ได้แก่ สื่อออนไลน์ และแบบเรียนออนไลน์วิชาการออกแบบ
เครื่องเรือน ด้านการใช้สื่อออนไลน์ส่วนเนื้อหาบทเรียนวิชาการออกแบบเครื่องเรือนด้านการใช้สื่อแบบเรียนออนไลน์   
ส่วนแบบทดสอบ และด้านผลสัมฤทธิการเรียนรู้ของผู้ใช้แบบเรียนออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาคณะสถาปัตยกรรม
ศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 62 คน ผลการประเมินความพึงพอใจพบว่ามีความ 
พึงพอใจด้านแบบประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.04, SD = 0.45) 
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     ผลการอภิปรายผล กล่าวได้ว่า การออกแบบการศึกษาในชีวิตวิถีใหม่ คือ การออกแบบเพื่อการปรับตัว หรือพิมพ์เขียวทาง
การศึกษาในอนาคต โดยให้ความส าคัญกับการปรับแนวคิด ความเช่ือของบุคลากรว่าจะต้องปรับตัวอย่างมาก และสร้างพลังใจ 
ในการพัฒนาตนเอง โดยสอดคล้องกับแนวคิดของ Thongkaew (2020, pp. 1-2) โปรแกรมส าหรับการเรียนออนไลน์ พบว่า  
แอปพลิเคชันส าหรับผู้ที่มีบัญชี Google ส่วนบุคคล หรือองค์กร โดยจะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนเช่ือมต่อกันได้ นอกจากนี้  
Inthason (2020, pp. 205-206) กล่าวว่า การเรียนออนไลน์ก็มีข้อดีในช่วงสถานการณ์โควิดคือ นักศึกษาสามารถใช้ห้องนอน 
ห้องนั่งเล่นที่บ้านมาเป็นห้องเรียนช่ัวคราวได้ การเรียนการสอนแบบออนไลน์นั้น เป็นการศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย
ตนเอง จากงานวิจัย Jarukitkul (2021, Online) พบว่า นักศึกษามีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพราะการเรียน 
ผ่าน Google Classroom และ Google Meet มีความน่าสนใจ ใช้งานง่าย เร้าความสนใจด้วยภาพที่เข้าใจง่าย ชัดเจน รวมถึง 
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่ไม่น่าเบื่อด้วยการยกตัวอย่างประกอบการสอนที่หลากหลาย จึงท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น  
ที่จะเรียนอยู่ตลอดเวลา อีกทั้งมีการน าเสนอเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน พร้อมภาพประกอบที่สวยงาม สอดคล้องกับ Mukda and 
Wannasuth (2023, pp. 102-115) กล่าวว่า ผู้เรียนและผู้สอนอยู่คนละพื้นที่ ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการน าเสนอในรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ์ระหว่า งผู้เรียนกับผู้สอน 
และการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
พระนคร ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 62 คน พบว่า มีความพึงพอใจด้านสื่อออนไลน์และแบบเรียนออนไลน์วิชาการออกแบบ
เครื่องเรือน โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.17, SD = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับมากที่สุด ได้แก่ รูปแบบการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน ส าหรับเนื้อหา ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.80, SD = 0.45) ขนาดและคุณภาพ 
ของภาพนิ่ง/เคลื่อนไหว วิดีโอการประกอบเครื่องเรือนในสัปดาห์ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.60, SD = 0.54) ส่วนในระดับมาก ได้แก่ ขนาด
และคุณภาพของงานกราฟิกเรียบง่าย ชัดเจน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.80, SD = 0.45) และรูปแบบมีความเหมาะสมและสวยงาม 
น่าสนใจ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.60, SD = 0.54) และภาพประกอบช่วยให้เกิดความเข้าใจในบทเรียนการออกแบบเครื่องเรือนมากยิ่งขึ้น 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.40, SD = 0.54) 
 
6. ข้อเสนอแนะ  
     ส าหรับในการวิจัยครั้งนี้เป็นแนวทางการหารูปแบบการน าเสนอเนื้อหาและภาพประกอบส าหรับรายวิชาการออกแบบ
เฟอร์นิ เจอร์ ผ่านรูปแบบออนไลน์ Google Classroom และ Google Meet โดยประยุกต์ใช้งานในการเรียนการสอน 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในรายวิชาการออกแบบเครื่องเรือน ซึ่งเนื้อหานี้จะมีหน่วยการสอนที่แยกออกเป็นหลายหัวข้อ 
ส าหรับนักศึกษาสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานในการเรียนของนักศึกษาในศาสตร์การออกแบบต่าง ๆ ได้ หรือแม้กระทั่งการน าไป
ทดลองใช้งานกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีครั้งต่อไป  
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ABSTRACT   
This research was to study the current situation and future expectations regarding the labors competency with 
bachelor's degrees in establishments in the automotive and automotive parts manufacturing industries. 
The gap between the competencies of labors was analyzed with current bachelor's degrees and the competencies 
of labors with bachelor's degrees that enterprises expect. Data was collected by questionnaire from 80 employees 
in the establishment, and automotive parts manufacturer No. 1 and No. 2. Employees are from 20 establishments 
including executive administrators at the department head level and above, engineers, and operator with at 
least 5 years of experience. Establishments that have signed a cooperation agreement to work integrated 
learning of King Mongkut's University of Technology Thonburi in Bangkok and perimeter by purposive sampling. 
The research was found that the labors competencies who graduated with bachelor's degrees in today's 
establishment’s knowledge in performing one's work have the highest average of 3.720,  at the highest average of 
3.800 for the area of skills and learning skills, and at the highest average of 4.080 for characteristics of social 
responsibility. The results of the gap analysis between the labors competencies with bachelor's degrees in 
today's establishments and the expectations regarding the labors competencies with bachelor's degrees in the 
future were found that the averages were different and statistically significant at the .0 5  level in all aspects. 
The results have the highest average expectation of 4.440, followed by skills with an average of 4.160 and knowledge 
with an average of 3.972, respectively. 

 

Keywords:  Labor Competency,  Automotive parts industry,  Current situation,  Future expectations,  
       Gap analysis 
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บทคัดย่อ  
การศึกษาสถานการณ์ปัจจุบันและความคาดหวังอนาคตด้านสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาน
ประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมยานยนต์และผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ วิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีปัจจุบันและสมรรถนะแรงงานจบการศึกษาระดับปริญญาตรีที่สถานประกอบการคาดหวัง  การเก็บข้อมูล 
โดยแบบสอบถามจากบุคลากรที่ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ กลุ่มอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ ผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต ์
ในล าดับที่ 1 และผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในล าดับที่ 2 จ านวน 80 คน จาก 20 สถานประกอบการ ได้แก่ ต าแหน่งผู้บริหารระดับ
หัวหน้าแผนกขึ้นไป วิศวกร และพนักงาน ที่มีประสบการณ์ในการท างานอย่างน้อย 5 ปีขึ้นไป โดยเป็นสถานประกอบการที่มีการ
ลงนามความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเรียนรู้ร่วมกับการท างานกับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
ในกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล โดยการเลือกแบบเจาะจง ผลวิจัยพบว่าสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี 
ของสถานประกอบการในปัจจุบัน ด้านความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 3.720 ด้านทักษะมีทักษะ
การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 3.800 และด้านคุณลักษณะ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 4.080 
ผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความ
คาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต พบว่ามีค่าเฉลี่ยที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน โดยด้านคุณลักษณะ มีค่าเฉลี่ยความคาดหวังมากที่สุด เท่ากับ 4.440 รองลงมาด้านทักษะ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.160 และด้านความรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.972 ตามล าดับ  
 

ค าส าคัญ:  สมรรถนะแรงงาน,  อุตสาหกรรมผลติชิ้นส่วนยานยนต์,  สถานการณ์ปัจจุบัน,  ความคาดหวังอนาคต, 
              การวเิคราะห์ช่องว่าง 
 

1. บทน า  
     อุตสาหกรรมยานยนต์ในประเทศไทยเป็นอุตสาหกรรมที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาด้านเศรษฐกิจ ทั้งในการสร้างมูลค่าเพิ่ม 
การจ้างงาน และการพัฒนาด้านเทคโนโลยียานยนต์ ประเทศไทยเป็นฐานการผลิตยานยนต์ที่ส าคัญของโลก โดยประเทศไทยมีการ
ผลิตรถยนต์ต่อปี จ านวน 1.9 ล้านคัน เป็นอันดับที่ 1 ของอาเซียน และอันดับที่ 10 ของโลก สินค้าในกลุ่มยานพาหนะ อุปกรณ์ 
และส่วนประกอบยานยนต์ เป็นสินค้าส่งออกอันดับที่ 1 ของไทย ในปี พ.ศ. 2565 มีมูลค่าการส่งออกจ านวน 1.31 ล้านล้านบาท 
หรือคิดเป็นสัดส่วน 12.3% ต่อ GDP (Asean Automotive Federation, 2022, Online) อุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ 
เป็นหนึ่งในห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) ที่มีบทบาทส าคัญมีความจ าเป็นอย่างมากต่ออุตสาหกรรมยานยนต์ เป็นส่วนเสริมให้
อุตสาหกรรมยานยนต์มีความแข็งแกร่ง ภาครัฐใช้เป็นกลไกในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจเพื่ออนาคต สินค้ากลุ่มช้ินส่วนยานยนต์ 
เป็นสินค้าส่งออกส าคัญของประเทศไทย โดยในปี พ.ศ. 2565 มีมูลค่าส่งออกจ านวน 5.41 แสนล้านบาท คิดเป็นสัดส่วน 5.4% 
ของมูลค่าการส่งออกรวม และคิดเป็นสัดส่วน 41.3% ของมูลค่าการส่งออกยานพาหนะ อุปกรณ์และส่วนประกอบ 
(Yongpisanphob, 2022, pp. 1-17) ส าหรับอุตสาหกรรมยานยนตใ์นอนาคตของประเทศไทย รัฐบาลได้มีนโยบายให้ประเทศไทย
เป็นฐานอุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่ที่ส าคัญของโลก คณะกรรมการนโยบายยานยนต์ไฟฟ้าแห่งชาติได้ก าหนดเป้าหมายภายใน 
ปี พ.ศ. 2573 ให้มีการผลิตยานยนต์ไฟฟ้า ได้แก่ ประเภทรถยนต์นั่งและรถกระบะ ประเภทรถจักรยานยนต์ และประเภทรถบัส/
รถบรรทุก ส่งผลให้ผู้ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนผ่านเทคโนโลยีสู่การผลิตยานยนต์ไฟฟ้า โดยเฉพาะกลุ่ม
ผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในกลุ่มระบบส่งก าลัง และกลุ่มระบบช่วงล่าง แต่กลุ่มผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ที่จะได้รับอานิสงส์จากการ
เติบโตของตลาดยานยนต์ไฟฟ้า ได้แก่ ระบบแบตเตอรี่ ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุมการส่งก าลัง และระบบมอเตอร์ไฟฟ้า 
(Tongsuar, 2023, pp. 1-15) จากผลกระทบดังกล่าวผู้ผลิตชิ้นส่วนจ าเป็นต้องมีการเตรียมการทางด้านเทคโนโลยีการผลิตช้ินสว่น 
โดยมีการปรับปรุงกระบวนการผลิตน าเทคโนโลยีระดับสูง (Advanced technology) ที่เกี่ยวกับระบบโรบอตติกส์ (Robotics) 
และระบบอัตโนมัติ (Automation) มาใช้กับเทคโนโลยีการผลิตเพื่อเพิ่มผลผลิต (Productivity improvement) และต้องมีการ
เตรียมแรงงานท่ีมีสมรรถนะสอดคล้องกับเทคโนโลยีการผลิตชิ้นส่วนยานยนต์สมัยใหม่ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง 
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     ข้อมูลสถานการณ์ปัจจุบัน และความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานในอนาคตของบัณฑิตที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี
ในอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ มีความส าคัญต่อสถานศึกษาในฐานะผู้ผลิตบัณฑิต และสถานประกอบการในฐานะผู้ใช้
บัณฑิต จะต้องมีข้อมูลเพื่อใช้ส าหรับการวางแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับการพัฒนาสมรรถนะของบัณฑิ ตให้สอดคล้องกับ
เทคโนโลยี และทิศทางการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหลักสูตรที่มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเรียนรู้ร่วมกับการ
ท างาน (Work-integrated Learning: WiL) ซึ่งผู้เรียนจะต้องเข้าไปเรียนรู้จากประสบการณจ์ริงในสถานประกอบการ เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความเข้าใจทักษะวิชาชีพ ส่งผลให้บัณฑิตมีสมรรถนะที่สอดคล้องกับความต้องการของ
ภาคอุตสาหกรรม เช่น ทักษะวิชาชีพ ทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ไขปัญหา รวมถึงมีความเข้าใจ
วัฒนธรรม ธรรมเนียมปฏิบัติ และพฤติกรรมขององค์กรที่ปฏิบัติงาน (Khampirat et al., 2019, pp. 126-146) ดังนั้น ข้อมูล
สถานการณ์ปัจจุบัน และความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานในอนาคต เป็นส่วนช่วยให้สถานประกอบการมีข้อมูลส าหรับการ
วางแผนอัตราก าลังส าหรับการรับบัณฑิตที่จบการศึกษาเข้ามาท างาน การพัฒนาสมรรถนะของพนักงานปัจจุบันให้มีความ
สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลง  
     การผลิตบัณฑิตให้เข้าสู่ภาคอุตสาหกรรม ในระบบการเรียนของประเทศไทยในระดับปริญญาตรีที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม
ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ในอนาคต ต้องมีการจัดการเรียนรู้ระบบการเรียนรู้แบบบูรณาการร่วมกับการท างาน ใหม้ีความสอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติ กลไกลที่ช่วยส่งเสริมให้การเรียนการสอนแบบระบบการ
เรียนรู้แบบบูรณาการร่วมกับการท างานส าเร็จ จะต้องได้ความร่วมมือจากสถานศึกษา และสถานประกอบการ  ดังรายงานวิจัย 
ของ Donlao et al. (2021, pp. 35-44) ได้มีการศึกษาอนาคตแรงงานไทยภายใต้ภาวะเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลง เพื่อเป็นแนวทาง
ที่จะท าให้แรงงานไทยมีทักษะ ความรู้ คุณลักษณะ แรงจูงใจ และทัศนคติในการท างาน มีทักษะและฝีมือที่สามารถปรับตัวเอง 
และพัฒนาตนเองให้รองรับกับภาวะเศรษฐกิจที่ เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  ดังรายงานวิจัยของ Limrueangrong and 
Thaweepaiboonwong (2021, pp. 75-86) ได้ท าการศึกษาระดับการปฏิบัติด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ สมรรถนะและผล
การปฏิบัติงานของพนักงานในอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในเขตเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก ตลอดจนวิเคราะห์อิทธิพล
ของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีต่อผลการปฏิบัติงาน รายงานวิจัยของ Kontip (2021, pp. 90-156) ที่ได้ท าการศึกษาความ
ต้องการสมรรถนะของวิศวกรนักปฏิบัติทักษะสูงเพื่อรองรับในอุตสาหกรรม 4.0 รายงานวิจัยของ Wiriyasakulthon et al. 
(2020, pp. 81-91) ที่ได้ศึกษาอนาคตภาพสมรรถนะพื้นฐานของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาไทย รวมถึงภาพอนาคตสมรรถนะ
พื้นฐานของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และรายงานวิจัยของ Apriyani et al. (2023, pp. 46-52) ที่ได้ท าการศึกษาการพัฒนา
สมรรถนะของนักศึกษาผ่านการเรียนรู้การฝึกงานด้านอุตสาหกรรม โดยพบว่าสมรรถนะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนเพิ่มขึ้น เช่น 
ความสามารถในการท างานเป็นทีม การเป็นผู้น า การเข้าสังคม การน าเสนอ การสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น 
     จากความส าคัญ ผลกระทบ และรายงานวิจัยที่ผ่านมา งานวิจัยนี้จึงได้มุ่งเน้นการศึกษาข้อมูลสถานการณ์ปัจจุบันและภาพ
อนาคตด้านสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการ เพื่อวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะ
แรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีปัจจุบัน และสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีที่สถานประกอบการ
คาดหวัง รวมถึงรวบรวมข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็นของผู้เกี่ยวข้องในสถานประกอบการผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ เพื่อน าผลข้อมูลจากการ
วิจัยไปใช้เพื่อวางแผนในการพัฒนาผู้เรียน ส าหรับการจัดการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสถานศึ กษาและสถานประกอบการ 
เพื่อพัฒนาบัณฑิตที่มีสมรรถนะสอดคล้องตรงกับความต้องการกับอุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศต่อไป    
           
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
     การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาข้อมูลสถานการณ์ปัจจุบันและภาพอนาคตด้านสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษา
ระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการกลุ่มอุตสาหกรรมยานยนต์และผลิตช้ินส่วนยานยนต์  รายงานวิจัยทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศพบว่า รายงานวิจัยของ Office of the Secretariat of the Education Council (2022, pp. 191-209) ที่ได้ 
ท าการศึกษาวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาก าลังคนสมรรถนะสูงที่เช่ือมโยงกับการพัฒนาเชิงพื้นที่ (Area-based) เป็นการศึกษาวิจัย
เพื่อศึกษาและวิเคราะห์การพัฒนาก าลังคนสมรรถนะสูงและวิเคราะห์เช่ือมโยงกับการพัฒนาเชิงพื้นที่ เพื่อเตรียมพร้อมในการ
พัฒนาก าลังคนของภาคการศึกษาให้สอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ    และเชื่อมโยงกับภาคเศรษฐกิจโดยยึดพื้นที่เป็นฐาน 
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เพื่อน าไปสู่การจัดท าข้อเสนอเชิงนโยบายและแนวทางการพัฒนาก าลังคนสมรรถนะสูงเชื่อมโยงกับการพัฒนาเชิงพื้นท่ีให้สอดคล้อง
กับการพัฒนาประเทศไทยในอนาคต Donlao et al. (2021, pp. 35-44)  ได้มีการศึกษาอนาคตแรงงานไทยภายในภาวะเศรษฐกิจ 
ที่เปลี่ยนแปลง เพื่อเป็นแนวทางที่จะท าให้แรงงานไทยมีทักษะ ความรู้ คุณลักษณะ แรงจูงใจ และทัศนคติในการท างานมีทักษะ
และฝีมือที่สามารถปรับตัวเองและพัฒนาตนเองให้รองรับกับภาวะเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ดังรายงานวิจัย ของ 
Limrueangrong and Thaweepaiboonwong (2021, pp. 75-86) ได้ท าการศึกษาระดับการปฏิบัติด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 
สมรรถนะและผลการปฏิบัติงานของพนักงานในอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ในเขตเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก ตลอดจน
วิเคราะห์อิทธิพลของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีต่อผลการปฏิบัติงาน รายงานวิจัยของ Kontip (2021, pp. 90-156) ที่ได้
ท าการศึกษาความต้องการสมรรถนะของวิศวกรนักปฏิบัติทักษะสูงเพื่อรองรับในอุตสาหกรรม 4.0 Wiriyasakulthon et al. 
(2020, pp. 81-91) ที่ได้ศึกษาอนาคตภาพสมรรถนะพื้นฐานของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาไทย รวมถึงภาพอนาคตสมรรถนะ
พื้นฐานของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา Apriyani et al. (2023, pp. 46-52) ทีไ่ด้ท าการศึกษาการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษา
ผ่านการเรียนรู้การฝึกงานด้านอุตสาหกรรม โดยพบว่าสมรรถนะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนเพิ่มขึ้น เช่น ความสามารถในการท างานเป็นทีม 
การเป็นผู้น า การเข้าสังคม การน าเสนอ การสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น  
    จากผลการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาพบว่างานวิจัยได้มีการศึกษาสมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนทั้งในระดับอาชีวศึกษา ปริญญาตรี 
และระดับบัณฑิตศึกษา เพื่อการรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรมในอนาคต แต่ยังไม่ได้มีงานวิจัยใดเจาะลึกลงในรายละเอียด
สมรรถนะของบัณฑิตที่จะต้องเข้าไปในการปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมกลุ่มช้ินส่วนยานยนต์ ซึ่งเป็นสินค้าส่งออกส าคัญของประเทศไทย 
ทว่าปัจจุบันก าลังได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในอนาคต ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้เล็งเห็นความส าคัญในการ
จัดท างานวิจัยเพื่อเป็นข้อมูลส าหรับเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบัณฑิตพร้อมใช้ต่อไป 
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
    3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดวิจัย 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
           3.2.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  

ประชากร คือ บุคลากรที่ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ กลุ่มอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ ผู้ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ 
Tier 1 และ 2 ที่มีการลงนามความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเรียนรู้ร่วมกับการท างาน กับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี ในกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ บุคลากรที่ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ กลุ่มอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ 
ผู้ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ Tier 1 และ 2 จ านวน 80 คน จาก 20 สถานประกอบการ ได้แก่ ผู้บริหารระดับหัวหน้าแผนกข้ึนไป วิศวกร 
และพนักงานระดับปฏิบัติการ ทีม่ีประสบการณ์ในการท างานอย่างน้อย 5 ปีขึ้นไป โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
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3.2.2 เนื้อหาในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จทางเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมยานยนต์แห่งอนาคตระบบ
ได้แก่ การกักเก็บพลังงาน (Energy storage) ระบบการผลิตอัตโนมัติ (Production automation system) ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digitalization) (Kearney, 2017, pp. 1-38; Leingchan, 2018, pp. 1-17) รวมสมรรถนะ 
ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตามรายงานขององค์การเพื่อความร่วมมือทาง 
เศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic Co-operation and Development: OECD) (Organization for Economic 
Co-operation and Development [OECD], 2018, Online) 
 3.2.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 2 ตัวแปร ดังน้ี 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ 1) สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน และ 2) ความคาดหวัง
สมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน
และความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต 

3.2.4 เครื่องมือวิจัย 
         เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ประกอบด้วย 4 ตอน ดังต่อไปนี ้
         ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 ข้อ 

ตอนท่ี 2 สมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปรญิญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน  
ตอนท่ี 3 ความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต  
แบบสอบถามในตอนที่ 2 และ 3 สอบถามข้อมูล 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะ โดยตอบ

ค าถามมีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีการของลิเคิร์ต (Likert) ดังนี ้
5 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมากที่สุด    
4 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมาก 
3 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง    
2 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อย 
1 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด 
การแปลผลระดับสมรรถนะแรงงานและความคาดหวังสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ใช้ค่าเฉลี่ย

คะแนนรายบุคคล โดยเกณฑ์แปลผล ดังนี้ 
ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50 ถึง 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 ถึง 4.49 หมายถึง มาก 
ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 ถึง 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 ถึง 2.49 หมายถึง น้อย 
ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 ถึง 1.49 หมายถึง น้อยท่ีสุด 
ตอนท่ี 4 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปรญิญาตรี จ านวน 1 ข้อ 

เป็นการตอบค าถามลักษณะปลายเปิด 
     3.2.5 การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจัย 

1) แบบสอบถามที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) หรือความ
สอดคล้องระหว่างข้อความที่เขียนขึ้นกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ความเหมาะสม ความถูกต้องของภาษา และน ามาวิเคราะห์หา
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ของการวิจัย (Index of item objective congruence: IOC) ซึ่งข้อ
ค าถามมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67 ข้ึนไปทุกข้อ เมื่อวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคลอ้งของแบบสอบถามทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.95 

2) แบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับตัวอย่าง และวิเคราะห์ความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับโดยวิธีหา 
คา่สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha coefficient) ของครอนบาค โดยแบบสอบถามทั้งฉบับมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.98 
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     3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
        3.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล การด าเนินการเก็บข้อมูลโดยนักวิจัยและผู้ช่วยนักวิจัยในโครงการเข้าเก็บข้อมูล ณ สถาน
ประกอบการในกลุ่มอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ จ านวน 20 สถานประกอบการ สถานประกอบการละ 1 วัน 
        3.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการดังต่อไปนี ้
             1) วิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม จากแบบสอบถามตอนที่ 1 ใช้วิธีการวิเคราะห์หา
ความถี่ (Frequency) และสรุปออกมาเป็นค่าร้อยละ (Percentage) 
             2) วิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน จากแบบสอบถาม
ตอนท่ี 2 ที่มีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) 
             3) วิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตจากแบบสอบถาม
ตอนที่ 3 ท่ีมีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
             4) วิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีปัจจุบันและสมรรถนะแรงงานจบ
การศึกษาระดับปริญญาตรีที่สถานประกอบการคาดหวัง สถิติการทดสอบความแตกต่าง โดยค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่
อิสระต่อกัน (Pair sample t-test) เพื่อวิเคราะห์หาค่าคะแนนเฉลี่ยความต่างของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญา
ตรีปัจจุบันและสมรรถนะแรงงานจบการศึกษาระดับปริญญาตรีที่สถานประกอบการคาดหวัง  
             5) วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษา 
ระดับปริญญาตรี จากแบบสอบถามตอนที่ 4 ที่มีลักษณะเป็นแบบปลายเปิด (Open ended) ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา  
(Content analysis) และสรุปออกมาเป็นความถี่ (Frequency) เรียงล าดับจากมากไปน้อย 
 
4. ผลการวิจัย 
   4.1 ผลการศึกษาข้อมูลสถานการณ์ปัจจุบันและภาพอนาคตด้านสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของ
สถานประกอบการ  
        1) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
         แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจะสอบถามเกี่ยวข้องกับข้อมูลส่ วนตัว ประกอบด้วย 
เพศ ช่วงอายุ ระดับการศึกษา ระยะเวลาการปฏิบัติงาน ประเภทต าแหน่ง และรายละเอียดสถานประกอบการ ได้ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้วิธีการค านวณหาความถี่ และสรุปออกมาเป็นค่าร้อยละ 
         ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามในการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีใน
อนาคต ได้ดังนี้  

ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย จ านวน 50 คน ร้อยละ 62.5 และเพศหญิง จ านวน 30 คน ร้อยละ 37.5 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีอายุ 25 ถึง 35 ปี จ านวน 25 คน ร้อยละ 31.25, อายุ 36-45 ปี จ านวน 30 คน ร้อยละ 37.5,  

46-55 ปี จ านวน 15 คน ร้อยละ 18.75 และมากกว่า 55 ปี จ านวน 10 คน ร้อยละ 12.5 
ผู้ตอบแบบสอบถามในระดับการศึกษาปริญญาตร ีจ านวน 60 คน ร้อยละ 75, ปริญญาโท จ านวน 15 คน ร้อยละ 18.75 

และอื่น ๆ (ระดับการศึกษาที่น้อยกว่าปริญญาตรี) จ านวน 5 คน ร้อยละ 6.25 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระยะเวลาการปฏิบัติงานช่วง 5 ถึง 10 ปี จ านวน 45 คน ร้อยละ 56.25 และ 10 ปีขึ้นไป จ านวน 35 คน 

ร้อยละ 43.75 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีต าแหน่งงานเป็นผู้บริหาร จ านวน 40 คน ร้อยละ 50, วิศวกร จ านวน 36 คน ร้อยละ 44 และ

พนักงาน จ านวน 18 คน ร้อยละ 22.5 
ผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในสถานประกอบอุตสาหกรรมยานยนต์และช้ินส่วนอะไหล่ยานยนต์ประเภทผู้ผลิตช้ินส่วนใน

ระดับที่ 1 (Tier 1) จ านวน 50 คน ร้อยละ 62.5 และผู้ผลิตชิ้นส่วนยานยนต์ในล าดับที่ 2 (Tier 2) จ านวน 30 คน ร้อยละ 37.5 
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        2) ผลการวิเคราะห์สมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน 
     แบบสอบถามเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน โดยจะท าการ
สอบถามข้อมูลทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ (Knowledge) ด้านทักษะ (Skill) และด้านคุณลักษณะ (Attribute) ซึ่งแบบสอบถาม 
มีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ใช้วิธีการค านวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละด้านได้ดังตารางที่ 1, 2 และ 3 
 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันด้านความรู้ (Knowledge) 
สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการใน 

ปัจจุบัน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 

                      ความรู ้(Knowledge) 

1.  มีความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง (Knowledge) 3.720 0.607 มาก 
2.  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเกบ็พลังงาน (Energy storage) 3.180 0.560 ปานกลาง 
3.  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการผลิตอัตโนมัติ (Production automation system) 3.320 0.683 ปานกลาง 
4.  มีความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligent) 3.140 0.639 ปานกลาง 
5.  มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (Digitalization) 3.580 0.810 มาก 

รวม 3.388 0.660 ปานกลาง 

     จากตารางที่ 1 สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรขีองสถานประกอบการใน
ปัจจุบันด้านความรู้ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( 𝑥̅ = 3.388 และ SD = 0.660) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน มีความรู้ในการ
ปฏิบัติงานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅ = 3.720 และ SD = 0.607) อยู่ในระดับมาก ส าหรับข้อที่มีระดับความคิดเห็นระดับมาก 
ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (𝑥 ̅=3.580 และ SD = 0.810)  โดยข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุด (𝑥̅ = 3.140 และ SD = 0.639) 
ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันด้านทักษะ (Skill) 
สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการใน

ปัจจุบัน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 

                          ทกัษะ (Skill) 
1. มีทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ (Production automation) 3.240 0.591 ปานกลาง 

2. มีทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม (Industrial management) 3.600 0.755 มาก 
3. มีทักษะการจัดการ (Management skill) 3.640 0.692 มาก 
4. มีทักษะการเรียนรู้ (Learning skill) 3.800 0.670 มาก 
5. มีทักษะการคิด (Thinking skill) 3.760 0.656 มาก 

6. มีทักษะการท างานอย่างมืออาชีพ (Professional skill) 3.520 0.735 มาก 
7. มีทักษะการสื่อสาร (Communication skill) 3.700 0.789 มาก 

รวม 3.609 0.698 มาก 
     จากตารางที่ 2 พบว่าแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน มีทักษะการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุด (𝑥̅ = 3.800 และ SD = 0.670) มีระดับความคิดเห็นระดับมาก ส าหรับทักษะทีม่ีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ได้แก่ ทักษะด้านการ
ผลิตอัตโนมัติ (𝑥̅= 3.240 และ SD = 0.591) มีระดับความคิดเห็นระดับปานกลาง ส าหรับทักษะที่มีระดับความคิดเห็นระดับมาก 
ได้แก่ ทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม (𝑥̅= 3.600 และ SD = 0.755) ทักษะการจัดการ (𝑥̅=3.640 และ SD=0.692) ทักษะ
การคิด (𝑥̅ = 3.760 และ SD = 0.656) มีทักษะการท างานอย่างมืออาชีพ (𝑥̅ = 3.520 และ SD = 0.735) และทักษะการสื่อสาร  
(𝑥̅ = 3.700 และ SD = 0.789) โดยระดับความคิดเห็นรวมด้านทักษะอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.609 และ SD = 0.698)   
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันด้านคุณลักษณะ (Attribute) 
สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการใน 

ปัจจุบัน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 

                    คุณลักษณะ (Attribute) 

1. มีคุณธรรม (Humanization) 4.040 0.698 มาก 
2. มีความรับผิดชอบต่อสังคม (Social responsibility) 4.080 0.751 มาก 
3. มีความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) 3.980 0.714 มาก 
4. มีความเป็นผู้น า (Leadership) 3.740 0.750 มาก 

รวม 3.960 0.728 มาก 

     จากตารางที่ 3 พบว่าสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน มรีะดับความคิดเหน็
รวมด้านคุณลักษณะอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.960 และ SD = 0.728) โดยความรับผิดชอบต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.080 และ SD = 0.751) มีระดับความคิดอยู่ในระดับมาก ส าหรับคุณลักษณะที่มีระดับความคิดเห็นในระดับมาก ได้แก่  
คุณธรรม (𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.698) ความสามารถในการปรับตัว (𝑥̅ = 3.980 และ SD = 0.714) และความเป็นผู้น า 
มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ =3.740 และ SD = 0.750)  
     3) ความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต  
     ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต โดยจะท าการสอบถามข้อมูลทั้ง 3 
ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะ ซึ่งแบบสอบถามมีลักษณะแบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดับ ใช้วิธีการ
ค านวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละด้านได้ดังตารางที่ 4, 5 และ 6 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตด้านความรู้ (Knowledge) 
ความคาดหวงัเกี่ยวกบัสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีใน

อนาคต 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 
                      ความรู ้(Knowledge) 
1.  มีความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง (Knowledge) 4.160 0.650 มาก 

2.  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเกบ็พลังงาน (Energy storage) 3.740 0.803 มาก 

3.  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการผลิตอัตโนมัติ (Production automation system) 3.880 0.746 มาก 
4.  มีความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligent) 3.940 0.739 มาก 

5.  มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (Digitalization) 4.140 0.782 มาก 

รวม 3.972 0.744 มาก 

     จากตารางที่ 4 พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดบัปริญญาตรีในอนาคต
ด้านความรู้ มีระดับความคิดเห็นรวมในระดับมาก (𝑥̅= 3.972 และ SD = 0.744) โดยความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานมี
ระดับความคิดเห็นทุกข้อในระดับมาก โดยความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 4.160 และ SD = 0.650) 
ส าหรับระดับความคิดเห็นความคาดหวังด้านความรู้ในระดับมาก ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับระบบการผลิตอัตโนมัติ (𝑥̅ = 3.880 และ 
SD = 0.746) ความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ (𝑥̅ = 3.940 และ SD = 0.739) ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (𝑥̅ = 4.140 และ  
SD = 0.782) และความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเก็บพลังงาน มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ = 3.740 และ SD = 0.803) 
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตด้านทักษะ (Skill) 
ความคาดหวงัเกี่ยวกบัสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีใน

อนาคต 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 
                          ทกัษะ (Skill) 
1. มีทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ (Production automation) 4.040 0.781 มาก 
2. มีทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม (Industrial management) 4.040 0.754 มาก 
3. มีทักษะการจัดการ (Management skill) 4.140 0.639 มาก 
4. มีทักษะการเรียนรู้ (Learning skill) 4.220 0.708 มาก 
5. มีทักษะการคิด (Thinking skill) 4.220 0.736 มาก 
6. มีทักษะการท างานอย่างมืออาชีพ (Professional skill) 4.100 0.789 มาก 
7. มีทักษะการสื่อสาร (Communication skill) 4.360 0.721 มาก 

รวม 4.160 0.733 มาก 
     จากตารางที่ 5 พบว่าความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตด้านทักษะ มีระดับ
ความคิดเห็นในระดับมาก (𝑥̅ = 4.160 และ SD = 0.733) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังเกี่ยวกับทักษะการสื่อสารมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.721) โดยทักษะอื่น ๆ มีความคาดหวังในระดับมาก ได้แก่ ทักษะการจัดการ (𝑥̅ = 4.140 และ SD = 0.639) 
ทักษะการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.220 และ SD = 0.708) ทักษะการคิด (𝑥̅ = 4.220 และ SD = 0.736) ทักษะการท างานอย่างมืออาชีพ 
(𝑥̅ = 4.100 และ SD = 0.789) ส าหรับทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม (𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.781) และทักษะด้าน
การผลิตอัตโนมัติ (𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.781) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด  
 

ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตด้านคุณลักษณะ (Attribute) 
ความคาดหวงัเกี่ยวกบัสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีใน

อนาคต 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) 
ระดับความ

คิดเห็น 
                    คุณลักษณะ (Attribute) 

1. มีคุณธรรม (Humanization) 4.420 0.574 มาก 
2. มีความรับผิดชอบต่อสังคม (Social responsibility) 4.500 0.580 มากที่สุด 

3. มีความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) 4.480 0.646 มาก 

4. มีความเป็นผู้น า (Leadership) 4.360 0.692 มาก 

รวม 4.440 0.623 มาก 
 

      จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคตด้าน
คุณลักษณะ พบว่าสมรรถนะด้านคุณลักษณะมีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก ( 𝑥̅ = 4.440 และ SD = 0.632) 
เมื่อพิจารณาคุณลักษณะรายข้อพบว่าความรับผิดชอบต่อสังคม (𝑥̅ = 4.500 และ SD = 0.582) มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ระดับความ
คิดเห็นในระดับมากท่ีสุด โดยคุณลักษณะด้านคุณธรรม (𝑥̅ = 4.420 และ SD = 0.574) ความสามารถในการปรับตัว (𝑥̅ = 4.480  
และ SD = 0.646) มีระดับความคิดเห็นในระดับดี และความเป็นผู้น า (𝑥̅ = 4.360 และ SD = 0.692) มีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุด มีระดับ
ความคิดเห็นในระดับดี 

4) ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรี 
     แบบสอบถามข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรี ค าตอบท่ีได้จะ
มีลักษณะเป็นแบบปลายเปิด ซึ่งผู้วิจัยจะสรุปผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานท่ี
จบการศึกษาระดับปริญญาตรี แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์
เนื้อหา และสรุปออกมาเป็นความถี่ ดังนี ้
     ผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีด้านความรู้ 
โดยค่าเฉลี่ยผลการวิเคราะห์พบว่าการประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมา มีความถี่อยู่ในระดับมากที่สุด เท่ากับ 32 และความสามารถ
เฉพาะด้านท่ีศึกษา มีความถี่อยู่ในระดับน้อยท่ีสุด เท่ากับ 3 



Prachya Peasura, Nutthanun Moolsradoo, Suthiphong Sopha, 
 Phonsak Lerthiranphanya, and Peerapong Kasuriya 

JIE., Vol. 23, No. 2    

2024 

 

82 | P a g e  
 

     ผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีด้านทักษะ 
โดยค่าเฉลี่ยผลการวิเคราะห์พบว่าทักษะและสมรรถนะที่พร้อมในการปฏิบัติงาน มีความถี่อยู่ในระดับมากที่สุด เท่ากับ  36 และ
ทักษะความสามารถในการประสานงานและทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ มีความถี่อยู่ในระดับน้อยที่สุด เท่ากับ 15 
     ผลการวิเคราะห์ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีด้าน
คุณลักษณะ โดยค่าเฉลี่ยผลการวิเคราะห์พบว่าความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเอง มีความถี่อยู่ในระดับมากที่สุด เท่ากับ 45 และ
ความสามารถในการจัดการกับผู้ใต้บังคับบัญชา มีความถี่อยู่ในระดับน้อยท่ีสุด เท่ากับ 12 
     4.2 ผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน
และความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต 
การเปรียบเทียบช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความ
คาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต ของข้อมูลทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ 
และด้านคุณลักษณะ โดยใช้สถิติการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ย (Paired sample t-test) ระหว่างความคาดหวัง และสมรรถนะ
ปัจจุบัน ผลการวิเคราะห์หาค่าคะแนนเฉลี่ยความแตกต่างแสดงผลดังตารางที่ 7 
 

ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวัง
เกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต 

ตัวแปรของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีของสถานประกอบการ 

ค่าเฉลี่ย
ความ

คาดหวัง (A) 

ค่าเฉลี่ย
สมรรถนะใน
ปัจจุบัน (B) 

คะแนน 
ช่องว่าง 
(A-B) 

t–value Significance 

1. ความรู้ (Knowledge) 
1.1  มีความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง  4.160 3.720 0.440 4.610 0.000 
1.2  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเก็บพลังงาน    3.740 3.180 0.560 4.731 0.000 
1.3  มีความรู้เกี่ยวกับระบบการผลิตอัตโนมัติ  3.880 3.320 0.560 4.365 0.000 
1.4  มีความรู้เกี่ยวกับปญัญาประดิษฐ ์ 3.940 3.140 0.800 7.230 0.000 
1.5  มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล  4.140 3.580 0.560 5.034 0.000 

ผลรวม 3.972 3.388 0.584 7.517 0.000 
2. ทักษะ (Skill) 
2.1 มีทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ  4.040 3.240 0.800 7.483 0.000 
2.2 มีทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม 4.040 3.600 0.440 4.416 0.000 
2.3 มีทักษะการจัดการ  4.140 3.640 0.500 4.636 0.000 
2.4 มีทักษะการเรียนรู้  4.220 3.800 0.420 4.414 0.000 
2.5 มีทักษะการคิด  4.220 3.760 0.460 4.271 0.000 
2.6 มีทักษะการท างานอยา่งมืออาชพี  4.100 3.520 0.580 5.226 0.000 
2.7 มีทักษะการสื่อสาร  4.360 3.700 0.660 5.216 0.000 

ผลรวม 4.160 3.609 0.551 6.697 0.000 
3. คุณลักษณะ (Attribute) 
3.1 มีคุณธรรม  4.420 4.040 0.380 4.229 0.000 
3.2 มีความรับผิดชอบต่อสังคม  4.500 4.080 0.420 4.228 0.000 
3.3 มีความสามารถในการปรับตัว  4.480 3.980 0.500 5.466 0.000 
3.4 มีความเป็นผู้น า 4.360 3.740 0.620 5.624 0.000 

ผลรวม 4.440 3.960 0.480 5.920 0.000 
* ที่ระดับนยัส าคัญที่ 0.05 

     จากตารางที่ 7 สามารถวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาน
ประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต พบว่าในภาพรวม
ของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการ มีค่าเฉลี่ยที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 ทุกด้าน โดยพบว่าด้านคุณลักษณะ มีค่าเฉลี่ยความคาดหวังมากที่สุด เท่ากับ 4.440 รองลงมาด้านทักษะ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.160 และด้านความรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.972 ตามล าดับ 
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รูปท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ระดับความส าคัญสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบัน 
และความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต 

     จากรูปที่ 2 ได้มีการใช้การวิเคราะห์ตามหลักตัวแบบความส าคัญและผลการปฏิบัติงาน ( Importance performance 
analysis: IPA) เพื่อเป็นการจัดล าดับความส าคัญของสมรรถนะแรงงานในปัจจุบัน และสมรรถนะแรงงานที่คาดหวัง โดยน า
ค่าเฉลี่ยสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะ
แรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต มาเปรียบเทียบกันในแต่ละตัวแปรผลของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษา
ระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในตารางที่ 1 ที่ได้ตกอยู่ในส่วนใด สามารถอธิบายความหมายได้ 4 ลักษณะ ดังนี้  
     ส่วนที่ 1 เพ่งความสนใจ (Concentrate here) คือ สมรรถนะที่สถานประกอบการให้ความคาดหวังมาก แต่สภาพปัจจุบัน 
สมรรถนะบัณฑิตไม่เป็นตามที่คาดหวัง ต้องปรังปรุง แก้ไขอย่างเร่งด่วน   
     ส่วนที่ 2 ท าดีแล้วรักษาเอาไว้ (Keep up the good work) คือ สมรรถนะของบัณฑิตตรงกับความคาดหวังของสถาน
ประกอบการ ซึ่งสถานประกอบการให้ความส าคัญกับสมรรถนะนั้นมาก  
     ส่วนที่ 3 ล าดับความส าคัญต่ า (Low priority) คือ สถานประกอบการเห็นว่าสมรรถนะนั้นไม่ได้มีความส าคัญ และสภาพ
สมรรถนะปัจจุบันบัณฑิตมีสมรรถนะนั้นต่ า  
     ส่วนที่ 4 มีโอกาสล้มเลิก (Possible overkill) คือ สถานศึกษาให้ความส าคัญมากเกินความจ าเป็น แต่สถานประกอบการ 
มีความคาดหวังน้อย  
     จากการวิเคราะห์ตามหลักตัวแบบความส าคัญและผลการปฏิบัติงาน โดยจัดตัวแปรผลของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษา
ระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการ ลงในรูปที่ 2 พบว่าตัวแปรจ านวน 7 ตัวแปร ได้แก่ 2.4 มีทักษะการเรียนรู้ 2.5 มีทักษะ
การคิด 2.7 มีทักษะการสื่อสาร 3.1 มีคุณธรรม 3.2 มีความรับผิดชอบต่อสังคม 3.3 มีความสามารถในการปรับตัว และ 3.4  
มีความเป็นผู้น า อยู่ในส่วนที่ 2 คือ สมรรถนะของบัณฑิตตรงกับความคาดหวังของสถานประกอบการ ซึ่งสถานประกอบการให้
ความส าคัญกับสมรรถนะนั้นมาก ส าหรับส่วนที่ 3 คือ สถานประกอบการเห็นว่าสมรรถนะนั้นไม่ได้มีความส าคัญ และสภาพ
สมรรถนะปัจจุบันบัณฑิตมีสมรรถนะนั้นต่ า จ านวน 7 ตัวแปร ได้แก่ 1.2 มีความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเก็บพลังงาน 1.3 มีความรู้
เกี่ยวกับระบบการผลิตอัตโนมัติ 1.4 มีความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 1.5 มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 2.1 มีทักษะด้านการ
ผลิตอัตโนมัติ 2.2 มีทักษะทางด้านการจัดการอุตสาหกรรม และ 2.6 มีทักษะการท างานอย่างมืออาชีพ และส่วนที่ 4 สถานศึกษา
ให้ความส าคัญมากเกินความจ าเป็น แต่สถานประกอบการมีความคาดหวังน้อย มีจ านวน 2 ตัวแปร ได้แก่ 1.1 มีความรู้ในการปฏิบัติงาน
ของตนเอง และ 2.3 มีทักษะการจัดการ 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลสรุปข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ร้อยละ 62.5 และเพศหญิง
ร้อยละ 37.5 มีอายุระหว่าง 36-45 ปี ร้อยละ 37.5 ระดับการศึกษาปริญญาตรี ร้อยละ 75 ระยะเวลาการปฏิบัติงาน 5-10 ปี  
ร้อยละ 56.25 ส่วนใหญ่เป็นผู้บริหาร ร้อยละ 50 ผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในสถานประกอบอุตสาหกรรมยานยนต์และช้ินส่วน
อะไหล่ยานยนต์ประเภทผู้ผลิตช้ินส่วนในระดับที่ 1 จ านวน 50 คน ร้อยละ 62.5 และผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในล าดับที่ 2 จ านวน 30 คน 
ร้อยละ 37.5 โดยข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันพบว่าด้านความรู้ 
มีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับปานกลาง หัวข้อมีความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 3.720 และ 
SD = 0.607) และมีความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ = 3.140 และ SD = 0.639) ส าหรับด้านทักษะ  
มีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก หัวข้อมีทักษะการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 3.800 และ SD = 0.670) และมี
ทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ = 3.240 และ SD = 0.591) ด้านคุณลักษณะ มีระดับความคิดเห็นโดยรวม 
ในระดับมาก หัวข้อมีความรับผิดชอบต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 4.080 และ SD = 0.751) และมีความเป็นผู้น า มีค่าเฉลี่ย
น้อยที่สุด (𝑥̅ = 3.740 และ SD = 0.750) ส าหรับความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  
ในอนาคต พบว่าด้านความรู้ มีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก หัวข้อมีความรู้ในการปฏิบัติงานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.160 และ SD = 0.650) ความรู้เกี่ยวกับระบบการกักเก็บพลังงาน มีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุด (𝑥̅ = 3.740 และ SD = 0.803) 
ด้านทักษะมีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก สถานประกอบการมีความคาดหวังเกี่ยวกับทักษะการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.721) ทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ = 4.040 และ SD = 0.781) ส าหรับ
ด้านคุณลักษณะมีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก หัวข้อมีความรับผิดชอบต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅ = 4.440 
และ SD = 0.632) และความเป็นผู้น า มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝑥̅ = 4.360 และ SD = 0.692) โดยผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่าง
สมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงาน 
ที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต พบว่าในภาพรวมของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาน
ประกอบการ มีค่าเฉลี่ยที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยสมรรถนะแรงงานด้านคุณลักษณะสถาน
ประกอบการมีความคาดหวังมากที่สุด รองลงมาคือด้านทักษะ และด้านความรู้ ตามล าดับ จากการวิเคราะห์ตามหลักตัวแบบ
ความส าคัญและผลการปฏิบัติงาน โดยจัดตัวแปรผลของสมรรถนะแรงงานท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการ 
สามารถสรุปผลได้ว่าสมรรถนะของบัณฑิตตรงกับความคาดหวังของสถานประกอบการ ซึ่งสถานประกอบการให้ความส าคัญ  
กับสมรรถนะนั้นมาก มีจ านวนตัวแปร จ านวน 7 ตัวแปร จ าแนกเป็น ด้านทักษะ 3 หัวข้อ และด้านคุณลักษณะ 4 หัวข้อ ส าหรับ
ประเด็นที่สถานประกอบการเห็นว่าสมรรถนะนั้นไม่ได้มีความส าคัญ และสภาพสมรรถนะปัจจุบันบัณฑิตมีสมรรถนะนั้นต่ า 
มีจ านวน 7 ตัวแปร จ าแนกเป็นด้านความรู้ 4 หัวข้อ ด้านทักษะ 3 หัวข้อ และประเด็นที่สถานศึกษาให้ความส าคัญมากเกินความ
จ าเป็น แต่สถานประกอบการมีความคาดหวังน้อย มีจ านวน 2 ตัวแปร จ าแนกเป็น ด้านความรู้ 1 หัวข้อ ด้านทักษะ 1 หัวข้อ 
     ผลการศึกษาข้อมูลสถานการณ์ปัจจุบันและภาพอนาคตด้านสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาน
ประกอบการในกลุ่มอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ โดยการเก็บข้อมูลจากบุคลากรที่ปฏิบัติติงานในสถานประกอบการ  
กลุ่มอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์ ผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในล าดับที่ 1 และผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ในล าดับที่ 2 จ านวน 80 คน 
จาก 20 สถานประกอบการ ได้แก่ ต าแหน่งผู้บริหารระดับหัวหน้าแผนกขึ้นไป วิศวกร และพนักงาน ที่มีประสบการณ์  
ในการท างานอย่างน้อย 5 ปีขึ้นไป ซึ่งการก าหนดกลุ่มตัวอย่างการวิจัยสอดคล้องกับรายงานวิจัยของ Limrueangrong and 
Thaweepaiboonwong (2021, pp. 75-86) และรายงานวิจัยของ Kontip (2021, pp. 90-156) ที่ได้มีการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง
ส าหรับเก็บข้อมูลงานวิจัยเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์ในอุตสาหกรรมผลติชิ้นส่วนยานยนต์ส าหรับการศึกษาสมรรถนะของพนักงาน
ในอุตสาหกรรมผลิตช้ินส่วนยานยนต์  รวมถึงการศึกษาความต้องการสมรรถนะของวิศวกรนักปฏิบัติทักษะสูงเพื่อรองรับ 
ในอุตสาหกรรมอนาคต ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการใน
ปัจจุบันด้านความรู้พบว่ามีความรู้ในการปฏิบัตงิานของตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด  และมีความรู้เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ย 
น้อยที่สุด สอดคล้องกับรายงานขององค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic  
Co-operation and Development: OECD) ที่พบว่าแรงงานทั้งเยาวชนและวัยท างานของประเทศไทยมีจุดอ่อนด้านความรู้และ
ทักษะที่เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital skills) และปัญญาประดิษฐ์ สูงกว่าประเทศอื่น ๆ ในกลุ่มเอเชียและกลุ่ม OECD 
(Organization for Economic Co-operation and Development [OECD], 2020, Online) ส าหรับด้านทักษะพบว่ามีทักษะ
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การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด และมีทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยด้านคุณลักษณะพบว่ามีความรับผิดชอบ
ต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด และมีความเป็นผู้น า มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ส าหรับความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบ
การศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต ในด้านความรู้พบว่าสถานประกอบการมีความต้องการให้บัณฑิตมีความรู้ในการปฏิบัติงาน
ของตนเอง และความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด สอดคล้องกับรายงานของธนาคารแห่งประเทศไทย  
(Bank of Thailand, 2021, pp. 1-83) ที่ได้ท าการรายงานถึงความรู้และทักษะที่จ าเป็นในอนาคตของแรงงานไทยในอนาคต 
เนื่องจากในอนาคตเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ หุ่นยนต์อุตสาหกรรม ปัญญาประดิษฐ์ อินเทอร์เน็ต สถานประกอบการต่าง ๆ ได้มีการ
เริ่มน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการท างานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต รวมถึงทดแทนแรงงาน ส าหรับความรู้เกี่ยวกับ
ระบบการกักเก็บพลังงาน มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยเมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้ส ารวจส่วนมากอยู่ในสถาน
ประกอบการผลิตช้ินส่วนยานยนต์กลุ่มตัวถัง และกลุ่มระบบช่วงล่าง แต่ถ้าเป็นสถานประกอบการผลิตช้ินส่วนยานยนต์ใน 
กลุ่มไฟฟ้า ความรู้ด้านระบบการกักเก็บพลังงาน มีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากอนาคตจะมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านเครื่องยนต์
จากสันดาปเป็นเครื่องยนต์ระบบมอเตอร์ไฟฟ้า ระบบแบตเตอรี่ และระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุมการส่งก าลัง (Tongsuar, 2023,  
pp. 1-15; Yongpisanphob, 2022, pp. 1-17) ความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในอนาคต
ด้านทักษะพบว่าสถานประกอบการมีความคาดหวังเกี่ยวกับทักษะการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด สอดคล้องกับรายงานวิจัยของ 
Limrueangrong and Thaweepaiboonwong (2021, pp. 75-86) และรายงานวิจัยของ Kontip (2021, pp. 90-156) ที่พบว่า
ทักษะทั่วไป (Solf skill) ด้านการสื่อสารมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการปฏิบัติงาน เนื่องจากการปฏิบัติงานในสถานประกอบการ
จ าเป็นจะต้องมีการปฏิสัมพันธ์ มีการน าเสนอ มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกับบุคคลในระดับต่าง ๆ เพื่อให้การปฏิบัติงานส าเร็จ
ตามเป้าหมาย และมีทักษะด้านการผลิตอัตโนมัติ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ส าหรับด้านคุณลักษณะพบว่าสถานประกอบการมีความ
คาดหวังกับบัณฑิตในด้านมีความรับผิดชอบต่อสังคม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด และมีความเป็นผู้น า มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เนื่องจากการ
พัฒนาความเป็นผู้น าจะต้องมีระยะเวลาในการเรียนรู้ในเชิงทฤษฎี ประสบการณ์ การบ่มเพาะประสบการณ์จึงจะท าให้บุคคล
สามารถเป็นผู้น าได้ในอนาคต (Limphothong, 2022, pp. 61-79) โดยผลการวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างสมรรถนะแรงงานที่จบ
การศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการในปัจจุบันและความคาดหวังเกี่ยวกับสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในอนาคต พบว่าในภาพรวมของสมรรถนะแรงงานที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีของสถานประกอบการ มีค่าเฉลี่ย  
ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน โดยพบว่าด้านคุณลักษณะ มีค่าเฉลี่ยความคาดหวังมากที่สุด รองลงมา
ด้านทักษะ และด้านความรู้ ตามล าดับ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Thuan-nadi (2016, pp. 35-49) ที่ได้ท าการวิเคราะห์
ความต้องการแรงงานในเชิงคุณภาพของสถานประกอบการอุตสาหกรรม โดยมุ่งเน้นในการศึกษาประเด็นปัญหาคุณภาพแรงงาน 
และความต้องการแรงงานเชิงคุณภาพ  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    สถานศึกษาสามารถน าผลข้อมูลจากการวิจัยเพื่อน าไปใช้วางแผน ออกแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ ส าหรับการจัดการเรียนรู้
ร่วมกันระหว่างสถานศึกษาและสถานประกอบการเพื่อพัฒนาบัณฑิตให้มีสมรรถนะสอดคล้องตรงกับความต้อง การของ
อุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศ ส าหรับสถานประกอบการสามารถน าข้อมูลจากการวิจยัเพื่อไปก าหนดคุณสมบัติการรบับณัฑติ 
เข้าท างาน รวมถึงการก าหนดสมรรถนะของพนักงานเพื่อการวางแผนพัฒนาสมรรถนะใหม่ หรือยกระดับสมรรถนะพนักงาน  
ให้มีความสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตส าหรับอุตสาหกรรมยานยนต์ และการผลิตช้ินส่วนยานยนต์ ส าหรับการวิจัย 
ในอนาคตควรขยายขอบเขตการศึกษาให้ครอบคลุมทุกกลุ่มผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ตั้งแต่ล าดับที่ 1 ถึง 3 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
กลุ่มผู้ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ที่คาดว่าจะได้รับผลกระทบมากที่สุด ได้แก่ กลุ่มระบบส่งก าลัง เพื่อเป็นข้อมูล แนวทาง 
และข้อเสนอแนะเชิงนโยบายในการรับความเปลี่ยนแปลงท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตต่อไป 
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ABSTRACT   
Development qualities, efficiency, and user satisfaction of the experimental laboratory set via internet system 
are electrical instrument and measurement course of the Higher Vocational Certificate Program of the 
Rajamangala University of Technology Isan, Sakon Nakhon campus. The research sample group consists of 21 
first-year students in the Electronics Engineering Department, Higher Vocational Certificate Program, 
Rajamangala University of Technology Isan, Sakon Nakhon campus, and the choose a specific type. The research 
tools were the experimental laboratory set via internet system on electronic measurement tools course of 
Higher Vocational Certificate Program of Rajamangala University of Technology Isan, Sakon Nakhon campus., 
content and media production technical quality evaluation forms, academic achievement test and practice 
evaluation form, and user satisfaction evaluation form.  Statistics used in this research were mathematical 
mean (𝑥̅ ), standard deviation (SD), and percentage. The research results found that the experimental laboratory 
set via the internet system on electronic measurement tools course of Higher Vocational Certificate Program 
of Rajamangala University of Technology Isan, Sakon Nakhon campus have the content quality was good level 
(𝑥̅  = 3.96, SD = 0.79) and the media production technical quality was good level (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.66).  
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The efficiency meets the established criteria, with the entire research population surpassing the threshold of 
80/80 points for E1/E2. The average scores are 92.65 and 87.40 respectively. User satisfaction with this 
experimental laboratory set via the internet system was the highest level (𝑥̅  = 4.78, SD = 0.44). 
 
Keywords:  Experimental operations,  Electrical measurement tools course,  Internet  
 
           

บทคัดย่อ  
การพัฒนาเพื่อหาคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดไฟฟ้า 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร และหาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อการใช้ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 
แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
จ านวน 21 คน เลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  วิชาเครื่องมือ
และการวัดทางไฟฟ้า หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร  
แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบประเมินทางปฏิบัติ  และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และค่าร้อยละ (%)  
ผลการวิจัยพบว่า ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 3.96,  SD = 0.79) และ
คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.66) มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยประชากรที่
ใช้ในการวิจัยจ านวนทั้งหมดผ่านเกณฑ์คะแนน 80/80 ขึ้นไป E1/E2 คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยรวม 92.65/87.40 ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานท่ีมีต่อการใช้ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.78, SD = 0.44)  
 

ค าส าคัญ:  ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต,  วิชาเครื่องมือและการวัดไฟฟ้า,  อินเทอร์เน็ต 
 

1. บทน า  
     ปัจจุบันการศึกษาได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว อันเนื่องจากมีการน านวัตกรรมและเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้มากมาย ส่งผลท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงระบบการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย สะดวก และเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น อีกทั้งประหยัดงบประมาณ โดยเฉพาะการเรียนด้านการทดลองปฏิบัติการ ซึ่งไม่ต้องจัดหาเครื่องมือหรืออุปกรณ์พื้นฐาน 
ที่ใช้เทคโนโลยีช้ันสูง เช่น เครื่องวัดสัญญาณ (Oscilloscope) เครื่องก าเนิดสัญญาณ (Function generator) เครื่องวัดดิจิทัล 
(Digital Multi Meter) เป็นต้น นอกจากนี้ยังช่วยลดความเสียหายต่าง ๆ ในระหว่างการใช้งานของผู้เรียน ทั้งนี้การจัดการเรียน
การสอนวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  
วิทยาเขตสกลนคร ต้องสอนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ การสอนภาคทฤษฎีนั้นมีสื่อการสอนหลายประเภท เช่น แผ่นใส  
แผ่นภาพ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการปฏิบัติการ
ทดลอง (CBT : Computer Based Training) เป็นต้น การสอนภาคปฏิบัติได้กล่าวถึง Manoharan et al. (2023, pp. 1323-1333) 
โดยส่วนมากจะสอนกับชุดฝึกทดลองหรือเรียกว่าชุดฝึกประลอง โดยมีการบรรยายทฤษฎีเบื้องต้น บอกขั้นตอนการทคลอง แล้วมี
การสาธิตจากผู้สอน ซึ่งมีข้อดีต่อผู้เรียนโดยตรงในด้านการท างานเป็นขั้นตอน เข้าใจกระบวนการท างานได้ดี และลดเวลาในการ
ท างาน แต่มีข้อเสียที่อาจเกิดขึ้นคือ ผู้เรียนมักจะเกิดการวัดค่าผิดพลาด การทดลองที่ผิดขั้นตอน หรือการใช้เครื่องมือวัดที่ไม่
ถูกต้อง ซึ่งมีวิธีการแก้ปัญหาโดยทั่วไปคือ แจ้งให้ผู้เรียนระมัดระวัง ไม่ท าให้เครื่องมือและอุปกรณ์เกิดการช ารุดเสียหาย 
และบางกรณีอาจมีการใช้วิธีการสอนแบบอื่น ๆ มาแทนหรือร่วม เช่น 1) ให้ผู้เรียนดูการสาธิตจากผู้สอนอย่างเดียว 2) ให้ผู้เรียน
ทดลอง โดยดูการสาธิตจากผู้สอนก่อน จากนั้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 3) ให้ผู้เรียนทดลองโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปจ าลองผล  
และ 4) ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากปัญหา (Manoharan et al., 2023, pp. 1323-1333)  
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     นอกจากนี้ Chamnian and Chamnian (2018, p. 113) ยังมีการใช้ประโยชน์จากปัญหา และแนวทางแก้ไขการใช้สื่อ
ออนไลน์ในการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพของโรงเรียนในจังหวัดนครศรีธรรมราช  ผลการวิจัยพบว่า ประโยชน์ของสื่อออนไลน์ 
ในการเรียนมีหลายประการ ประเด็นที่ผู้ให้ข้อมูลเห็นตรงกันมากคือ สื่อออนไลน์มีประโยชน์ตรงที่เป็นเครื่องมือช่วยค้นคว้าหา
ข้อมูล เพิ่มเติมในรายวิชาต่าง ๆ โดยเฉพาะการใช้ยูทูบ (YouTube) นอกจากนี้สื่อออนไลน์ยังช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
เพื่อนกับเพื่อน ครูกับนักเรียน สื่อออนไลน์ยังสามารถช่วยแปลภาษาได้หลายภาษาอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะวิชาภาษาอังกฤษ 
ส าหรับคุณครูสื่อออนไลน์มีประโยชน์คือ การใช้ในการเรียนการสอน การจัดท าเอกสารการสอนออนไลน์ และยังใช้ประโยชน์ในแง่
ของการบริหารจัดการ อย่างไรก็ตาม ปัญหาใหญ่ของการใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนคือ นักเรียนจะแอบเล่นโทรศัพท์เวลาคุณครู
สอน โดยเฉพาะเล่นเกม รวมไปถึงการน าข้อมูลจากสื่อออนไลน์ที่ไม่น่าเช่ือถือมาใช้ โดยคัดลอกมาทั้งหมด ไม่ได้วิเคราะห์และ
อ้างอิง ปัญหาการใช้สื่อออนไลน์ท่ีมากเกินไป และปัญหาการใช้ภาษาในสื่อออนไลน์ 
     ดังนั้นแนวทางการจัดกิจกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาการใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพคือ การจัดท าสื่อที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียน และนักเรียนสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการผลิตได้ โดยส่วนใหญ่เห็นว่าควรจัดท าวิดีโอขนาดสั้นให้
ความรู้เรื่องการใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนท่ีถูกต้อง การจัดท าเป็นหนังสั้นอัปโหลดในสื่อสังคมออนไลน์ การจัดอบรม นิทรรศการ
การใช้สื่ออย่างเหมาะสม เล่นเกม จัดรายการวิทยุกระจายเสียง และจัดท าสื่อการสอนออนไลน์ (Chamnian & Chamnian, 2018, p. 113) 
พบว่าท าให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะที่ดีขึ้นจากวิธีการสอนแบบเดิม ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนระดับสูงนี้สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในงานภาคปฏิบัติในอนาคต ประกอบกับพบว่าการเรียนรู้ทางทฤษฎีเฉพาะทางเพียงอย่างเดียวอาจเป็นอุปสรรค
ต่อความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับประเด็นปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง และกระบวนการปฏิบัติและในการจัดการศึกษา 
บทบาทของสื่อการเรียนการสอนมีความส าคัญ จึงต้องจัดหาหรือพัฒนาสื่อการสอนให้เหมาะสม จึงจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น กระบวนการเรียนรู้มีบทบาทส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพการสอนในภาคปฏิบัติ ตัวอย่างหนึ่งคือโครงการ
ฝึกอบรมทักษะตามสมรรถนะซึ่งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง Khan et al. (2022, pp. 96-112) การฝึกอบรมความสามารถ
เชิงปฏิบัติประเภทนี้เป็นกระบวนการสร้างสื่อการสอนส าหรับภาคปฏิบัติ นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับการสร้างสื่อในรูปแบบต่าง ๆ 
ดังเช่นการพัฒนาคู่มือการสอนเพื่อรองรับกระบวนการการสอนหรือการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน การใช้คอมพิวเตอร์นี้ท าให้ดูเหมือนว่าคอมพิวเตอร์เป็นผู้สอน (Khan et al., 2022, pp. 96-112) ซึ่งมีส่วนท าให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ Manoharan et al. (2023, pp. 1323-1333) การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศึกษานั้นมี
วัตถุประสงค์เพื่อประหยัดค่าใช้จ่ายและทรัพยากร โดยเปรียบเทียบกับเวลาที่ผู้สอนต้องใช้ในการแก้ปัญหา 3 ประการ ประการที่หนึ่ง 
ผู้เรียนแต่ละคน โดยการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยแก้ปัญหาของผู้เรียนแต่ละคน จะท าให้ผู้สอนสามารถใช้เวลาไปแก้ไขปัญหาอื่น ๆ 
ที่เกิดจากการเรียนการสอนได้ ประการที่สอง เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนการสอน เนื่องจากเทคนิคสมัยใหม่ท าให้
ผู้สอนสามารถปรับปรุงการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยสามารถประมวลผลการเรียนของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว และ
แก้ปัญหาของผู้เรียนได้ทุกจุด ประการที่สาม ท าให้เกิดความรู้สึกท้าทายที่จะเรียนรู้ทางวิชาการจากผู้สอน (Manoharan et al., 2023, 
pp. 1323-1333; Rapuano & Zoino, 2006, pp. 1757-1766) ได้น าเสนอแนวทางที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนทางออนไลน์
ส าหรับวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า โดยเป็นการผสมผสานระบบการจัดการการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (LMS: Learning 
Management System) เข้ากับการเข้าถึงเครื่องมือจริงจากห้องปฏิบัติการต่าง ๆ จากระยะไกล โดยใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะทางฝั่งลกู
ข่ายหรือไคลเอ็นต์ (Client) เท่านั้น ซึ่งข้อดีจากคุณลักษณะของการใช้ LMS ในการเรียนรู้ทางไกลคือ เป็นระบบห้องปฏิบัติการ
ระยะไกลที่อาศัยเครื่องมือเสมือน (VIs) พัฒนาใน LabVIEW และการบูรณาการกับผลิตภัณฑ์ทั่วไป LMS โปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนที่ตอบสนองความอยากรู้และความต้องการของผู้เรียนได้อย่างสมบูรณ์แบบ มีคุณสมบัติที่ท าให้การ
เรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีข้อมูลตอบกลับที่สามารถใช้ได้ การสอนเป็นไปอย่างมีขั้นตอน และมีการเสริมแรงให้กับ
ผู้เรียนในหลายรูปแบบ ผู้สอนสามารถสร้างบทเรียนที่มีสีสันท้ังภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวสวยงามและน่าสนใจ เป็นสิ่งที่ท าให้
ผู้เรียนสนใจในการเรียน และสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา การใช้โปรแกรมนี้ช่วยสร้างความสะดวกสบายให้กับผู้เรียนใน
การเรียนรู้ และช่วยเพิ่มความช านาญในทักษะที่ต้องการศึกษา (Rapuano & Zoino, 2006, pp. 1757-1766) คณะผู้วิจัยเห็นถึง
ความส าคัญในการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และสอนวิชาเครื่องมือและการวัดอิเล็กทรอนิกส์ในภาคปฏิบัติ 
โดยเรียนการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนสามารถฝึกทักษะการปฏิบัติได้ทุกท่ีที่มีการเชื่อมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
หรือสามารถท าการทดลองก่อนได้เพื่อเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้และความสมบูรณ์ในการปฏิบัติ บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบ
ฝึกความสามารถอาจใช้หรือพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นได้ ทั้งในเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติที่สามารถทดลองได้จริง เพื่อเพิ่มความ
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เข้าใจอย่างลึกซึ้งและเพิ่มความช านาญในการแก้ปัญหาในการปฏิบัติทดลองในวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า และการจัดการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัลและออนไลน์  
     วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้คือ เพื่อประเมินหาคุณภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการ
วัดไฟฟ้า และเพื่อหาประสิทธิภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า และเพื่อหา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     บทความเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกความสามารถแบบอิงเกณฑ์คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรียกกันโดยทั่วไปว่า 
บทเรียนซีเอไอ (CAI : Computer Assisted Instruction) เป็นศัพท์เดิมที่นิยมใช้ในสหรัฐอเมริกา มีความหมายว่า การสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วย ซึ่งบทเรียนมีลักษณะให้เกิดการเรียนรู้และความเข้าใจ ส่วนบทเรียนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถ
เกิดทักษะน าไปปฏิบัติได้นั้น เรียกว่าบทเรียน ซีบีที (CBT : Computer Based Training) ซึ่งหมายถึง การสอนที่เน้นให้มีการ
ฝึกหัดโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (CBL : Computer-Based Learning) เป็นการฝึกหรือเรียนรู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นสื่อการสอนหลัก การฝึกหรือการเรียนรู้ในรูปแบบนี้สามารถเป็นไปได้ในหลายรูปแบบ เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ที่ให้ข้อมูลและการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การสอนผ่านวิดีโอหรือเนื้อหามัลติมีเดียที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาการ
เรียนรู้ หรือแม้กระทั่งการใช้แบบสอบถามแบบออนไลน์ส าหรับการทดสอบความเข้าใจหรือการสอบปลายภาค CBT เป็นวิธีการ
สอนและเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมในการฝึกอาชีพและการศึกษาอย่างแพร่หลาย โดยมีข้อดีหลายประการ เช่น สามารถปรับปรุง  
การเรียนรู้ตามระยะเวลาและความเร็วของผู้เรียน และสามารถให้ข้อมูลความคืบหน้าและการปรับปรุงผลการ เรียนรู้ 
ได้อย่างรวดเร็ว เป็นต้น การวิจัยครั้งนี้ได้น าคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกความสามารถแบบอิงเกณฑ์มาใช้ในการเรียนการสอนโดย 
Schwaninger (2011, pp. 18-23) กล่าวว่า "CBST" หรือ "Computer-Based Skill Training" คือ รูปแบบการฝึกหรือการเรียนรู้ 
ที่ใช้คอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสื่อการสอนหลักเพื่อพัฒนาทักษะหรือความสามารถในสาขางานหรือด้านต่าง ๆ  
การสอนแบบ CBST มักถูกใช้ในสถาบันการศึกษาและองค์กรต่าง ๆ เพื่อท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้และทักษะใหม่ ๆ ผ่านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ โดยอาจเป็นการฝึกทักษะทางวิชาการ เช่น การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การออกแบบกราฟิก หรือการใช้
แพ็กเกจซอฟต์แวร์ต่าง ๆ หรือการฝึกทักษะทางธุรกิจ อาทิ การบริหารโปรเจกต์ การวางแผนการตลาด หรือการฝึกทักษะ  
การสื่อสารภายในองค์กร เป็นต้น โดยส่วนมาก CBST มักเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
สะดวกและยืดหยุ่นตามเวลาที่พวกเขาสะดวก รวมถึงสามารถตรวจสอบความคืบหน้าและปรับปรุงทักษะของพวกเขาได้ตลอดเวลา
ผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ที่เ ช่ือถือได้  (Schwaninger, 2011, pp. 18-23) ดังที่ Mor et al. (2016, pp. 95-112)  
ได้แสดงความเห็นไว้โดยมีความสรุปว่า ในตลาดงานปัจจุบัน ทักษะด้านคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งของข้อก าหนดเบื้องต้นส าหรับ
งานต่าง ๆ และมีผลการศึกษาความพร้อมในการท างานกับคอมพิวเตอร์ (ตัวแปรตาม) ในกลุ่มสตรีว่างงาน (N=54) หลังจากเข้า
ร่วมการฝึกอบรมพิเศษที่มีเว็บสนับสนุนซึ่งเน้นทักษะคอมพิวเตอร์และการเสริมศักยภาพ โดยรวมแล้ว ระดับความพร้อมของ
ผู้เข้าร่วมในการท างานกับคอมพิวเตอร์เมื่อสิ้นสุดหลักสูตรอยู่ในระดับสูงกว่าตอนเริ่มต้นมาก (Mor et al., 2016, pp. 95-112) 
จากวิจัยของ Meethongjan and Tachpetpaiboon (2015, pp. 2520-2525) มีความสรุปว่า วัตถุประสงค์ของการวิจัยเรื่องการ
ฝึกอบรมตามสมรรถนะเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐานส าหรับผู้สูงอายุในเขตดุสิต ชุมชนกรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
เพื่อค้นหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความรู้คอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานและการฝึกทักษะของคนในพื้นที่ดังกล่าว หลังการฝึกอบรม
ประชาชนจะสามารถเข้าถึงระบบเทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลลัพธ์พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเพิ่มการเรียนรู้ได้เฉลี่ย 6.82 (Meethongjan & Tachpetpaiboon, 2015, pp. 2520-2525) 
จากงานวิจัยของ Brahmawong (2013, p. 7) การพัฒนาต้นแบบช้ินงาน (Prototype) ใหม่ หรือนวัตกรรมส าหรับผลิตภัณฑ์ 
และบริการใด ๆ ก่อนที่จะน าไปเผยแพร่หรือใช้จริง จ าเป็นต้องผ่านกระบวนการควบคุมและประกันคุณภาพ เพื่อให้แน่ใจว่า
ต้นแบบช้ินงานของผลิตภัณฑ์และบริการใหม่นั้นมีประสิทธิภาพจริง เรียกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ (Developmental testing) 
การผลิตสื่อและชุดการสอนที่เป็นต้นแบบช้ินงานใหม่ก็เช่นเดียวกัน จ าเป็นต้องผ่านการทดสอบประสิทธิภาพก่อนที่จะให้ครู
น าไปใช้กับนักเรียน โดยด าเนินการตามกระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ การทดลองใช้เบื้องต้น (Tryout) และการทดลองใช้จริง 
(Trial run) บทความนี้ เสนอแนวคิด วิธีการ ทดสอบประสิทธิภาพ การใช้สูตร E1/E2 ส าหรับการทดสอบประสิทธิภาพ 
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ของกระบวนการ (Process-E1) และทดสอบประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (Product-E2) ในขั้นทดลองใช้เบื้องต้น แบบเดี่ยว (1:1) 
แบบกลุ่ม (1:10) และแบบสนาม (1:100) และการน าสื่อหรือชุดการสอนที่ทดสอบผ่านเกณฑ์ความก้าวหน้าทางการเรียน 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 90/90 (Brahmawong, 2013, p. 7) 
     จากการได้ศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คณะผู้วิจัยได้พิจารณาเลือกการสอนจากระบบอินเทอร์เน็ตโดยชุดปฏิบัติการ
ทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร ด้วยเหตุผลที่ว่า สามารถรวมจุดเด่นจากการเรียนการสอนทั้งแบบนักเรียนเป็นจุดศูนย์กลาง 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์จึงเป็นศูนย์กลางเช่ือมโยงเว็บเพจ (Web page) แต่ละหน้าสามารถแสดงได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) วิดีโอและเสียงเพลง ในส่วนที่เป็นข้อความสามารถแสดงตัวอักษรได้ทั้งตัวธรรมดา ตัวหนา และตัวเอียง  อีกทั้ง 
ยังสามารถเลือกตัวอักษรได้หลายรูปแบบและหลายขนาด นอกจากนี้ก าหนดให้ภาพ หรือมีเส้นทางเช่ือมต่อไปยังเอกสารอื่น  ๆ 
ซึ่งอาจจะอยู่บน World Wide Web server ก็ได้ และการเรียนจากอินเทอร์เน็ตนี้ยังเป็นการศึกษารายบุคคล ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางของการเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 
3. วิธีด าเนินงานวิจัย 
    งานวิจัยนี้ใช้ ADDIE model เป็นกรอบแนวความคิดในการพัฒนา โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
     1. Analysis (การวิเคราะห์) ในขั้นตอนนี้จะท าการวิเคราะห์ความต้องการและความต้องการในการเรียนรู้ โดยส ารวจปัญหา
หรือความต้องการทางการศึกษาและอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรหรือการอบรม 
    2. Design (การออกแบบ) ในขั้นตอนนี้จะออกแบบโครงสร้างและเนื้อหา รวมถึงการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ การสร้างสื่อ
การสอน และวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ 
    3. Development (การพัฒนา) ในขั้นตอนนี้จะสร้างสื่อการสอน หรือวัสดุการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ในขั้นตอน Design 
นอกจากน้ีการพัฒนายังรวมการทดสอบและปรับปรุงเนื้อหาหรือวัสดุตามความจ าเป็น 
    4. Implementation (การน าสู่การใช้งาน) ในขั้นตอนนี้หลักสูตรหรือวัสดุการเรียนรู้ถูกน าสู่การใช้งานจริง โดยผู้เรียนจะมี
โอกาสเรียนรู้จากวัสดุหรือหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น การทดสอบและการประเมินการเรียนรู้อาจเกิดขึ้นในข้ันตอนน้ี 
    5. Evaluation (การประเมิน) ในขั้นตอนสุดท้ายจะท าการประเมินผลส าเร็จของหลักสูตรหรือวัสดุการเรียนรู้ และหากจ าเป็น
จะปรับปรุงในอนาคต การประเมินสามารถเป็นการวัดความส าเร็จของผู้เรียน การวัดผลการเรียนรู้ หรือการวัดคุณภาพของ
หลักสูตรหรือการอบรม 
    โดยการน าระบบ ADDIE มาใช้จะช่วยให้การออกแบบและพัฒนามีโครงสร้างและความเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณภาพและตรงกับความต้องการของผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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- ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) แผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ของ
วิทยาลัยเทคนิค หลักสูตรอาชีวศึกษา และสังกัดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลทั้ง 9 แห่ง 

- กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 จ านวน 21 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 04-221-101 วิชาเครื่องมือ และการ
วัดทางไฟฟ้า ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  

- นวัตกรรมที่ใช้กับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
สกลนคร แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)  
5 ระดับ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิและแบบประเมินทางปฏิบัติ และแบบประเมินความพึงพอใจ  

- วิธีการรวบรวมข้อมูล (Data collection) คือ การเก็บข้อมูลขึ้นมาใหม่ เพื่อท่ีจะน าไปวิเคราะห์หาค าตอบที่ถูกต้อง
ในรูปแบบที่เหมาะสม การท าแบบสอบถาม และการสังเกตพฤตกิรรมขณะปฏิบัติ 

- สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และค่าร้อยละ (%) 
- วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ (1) ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยแต่ละหน่วยการ

เรียนใช้เวลาในการทดสอบหน่วยละ 10 นาที (2) ให้นักศึกษาใช้ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและ
การวัดทางไฟฟ้า หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
ในการเรียน (3) เมื่อนักศึกษาใช้ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน (4) ให้นักศึกษาประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนี้    

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การประเมินคุณภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนี้ มีการวิเคราะห์ผลข้อมูลจากการประเมิน

โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
2. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนี้  โดยวิเคราะห์จากผลคะแนน

ประเมินและทดสอบของนักศึกษาที่วัดได้จากการปฏิบัติระหว่างเรียน (E1) จากเรียนจากชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตนี้ ซึ่งก าหนดไว้ว่าคะแนนต้องได้ไม่น้อยกว่า 80% (E2) คือคะแนนที่ได้หลังจากเรียนจากชุดปฏิบัติการทดลอง 
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตต้องได้คะแนนตั้งแต่ 80% ขึ้นไป ซึ่งจะวัดเป็น 3 ส่วน คือ ภาคปฏิบัติจากชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตนี้ 20% และจากการสังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติ 20% และผลจากการปฏิบัติการทดลองจริง 60% ซึ่งรวมเป็น
คะแนนท้ังหมด โดยการทดลองมีทั้งหมด 5 ชุด แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีลักษณะเป็นอัตนัย และการสังเกตพฤติกรรม 
ขณะปฏิบัติ 

3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนี้ โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลีย่ (𝑥̅ ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

 

4. ผลการวิจัย 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ในภาพรวมและรายด้าน 

รายการประเมิน 𝒙̅ SD ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเน้ือหา 3.96 0.79 ดี 
2. ด้านผลิตสื่อ 4.20 0.66 ดี 

รวมด้านเนื้อหาและการผลิตสื่อ 4.08 0.72 ดี 

     จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งสองด้านในภาพรวม (𝑥̅  = 4.08, SD = 0.72) ด้านเนื้อหา 
(𝑥̅  = 3.96, SD = 0.79) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ (𝑥̅  = 4.20, SD = 0.66) ของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต         
มีคุณภาพอยู่ในระดับด ี 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า 
𝒙̅ 

ค่า 
SD 

ความหมาย ท่านที่ 
1 

ท่านที่ 
2 

ท่านที่ 
3 

รวม 

1. ความสอดคล้องของเนื้อหากบัวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 4 4 4 12 4.00 0 ระดับดี 
3. ความเหมาะสมในการน าเข้าสู่บทเรียน 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
4. ล าดับและวธิีการน าเสนอเหมาะสม 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
5. การป้อนกลบัต่อการตอบสนองของผูเ้รียนมีความเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 0 ระดับดี 
6. บทเรียนมีลักษณะจูงใจและนา่สนใจ 4 5 3 12 4.00 1.00 ระดับดี 
7. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงส่วนประกอบแต่ละส่วน 
    ภายในบทเรียน 

3 4 5 12 4.00 1.00 ระดับดี   

8. บทเรียนสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์การเรียน 
    การสอนทัว่ ๆ ไป 

3 5 5 13 4.33 0.57 ระดับดี 

9. ผู้เรียนท าความเข้าใจบทเรียนได้ง่ายแม้ไม่เคยศึกษา 
   เนื้อหาวิชามาก่อน 

4 5 3 12 4.00 1.00 ระดับดี 

ค่าเฉลี่ย - - - - 3.96 0.79 ระดับด ี
     จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
สรุปได้ว่า ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมของเนื้อหากับพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
ความเหมาะสมในการน าเข้าสู่บทเรียน ล าดับและวิธีการน าเสนอเหมาะสม การป้อนกลับต่อการตอบสนองของผู้เรียนมีความ
เหมาะสม บทเรียนมีลักษณะจูงใจและน่าสนใจ ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงส่วนประกอบแต่ละส่วนภายในบทเรียน บทเรียน
สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์การเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป และผู้เรียนท าความเข้าใจบทเรียนได้ง่ายแม้ไม่เคยศึกษาเนื้อหาวิชามา
ก่อนอยู่ในระดับดี ซึ่งคุณภาพทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ 
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 ท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า 
𝒙̅ 

ค่า 
SD 

ความหมาย ท่านที่ 
1 

ท่านที่ 
2 

ท่านที่ 
3 

รวม 

1. การวางรูปแบบของหนา้จอ 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
2. การน าเข้าสู่บทเรียน 3 4 4 11 3.66 0.58 ระดับดี 
3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5 5 3 13 4.33 0.57 ระดับดี 
5. ความเหมาะสมของภาพกราฟกิ 3 4 4 11 3.66 0.58 ระดับดี 
6. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน 4 5 3 12 4.00 1.00 ระดับดี 
7. การป้อนกลบัต่อการตอบสนองของผูเ้รียนมีความเหมาะสม 5 5 3 13 4.33 0.57 ระดับดี 
8. ภาพประกอบในบทเรียนสือ่ความหมายเหมาะสม 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
9. ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนเหมาะสมและน่าสนใจ 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 
10. ภาพที่น าเสนอตรงกับเนื้อหา 5 5 5 15 5.00 0 ระดับดีมาก 
11. ความสอดคล้องระหว่างภาพกบัเนื้อหา 4 5 4 13 4.33 0.57 ระดับดี 

ค่าเฉลี่ย - - - - 4.20 0.66 ระดับด ี
     จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์คุณภาพชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
สรุปได้ว่า การวางรูปแบบของหน้าจอ การน าเข้าสู่บทเรียน ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  
ความเหมาะสมของภาพกราฟิก บทเรียนมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน การป้อนกลับต่อการตอบสนองของผู้เรียนมีความ
เหมาะสม ภาพประกอบในบทเรียนสื่อความหมายเหมาะสม ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนเหมาะสมและน่าสนใจ 
และความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหาอยู่ในระดับดี ส่วนภาพที่น าเสนอตรงกับเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งคุณภาพด้านสื่ออยู่
ในระดับผ่านเกณฑ์   
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ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมของกระบวนการในขณะปฏิบตัิการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
จ านวน 3 ท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า IOC ท่านที่ 
1 

ท่านที่ 
2 

ท่านที่ 
3 

รวม 

1. การตรวจสอบอุปกรณ์และการใช้เครื่องมือ 1 1 1 3 1 
2. การด าเนินการทดลอง 1 1 1 3 1 
3. ความมีทักษะในการปฏิบัติงาน 1 1 0 2 0.66 
4. ความสะอาดและความเป็นระเบยีบเรียบร้อย 1 1 1 3 1 

ค่าเฉลี่ย 1 1 0.75 2.75 0.91 
     จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมของกระบวนการในขณะปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  
โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน สรุปได้ว่า การตรวจสอบอุปกรณ์และการใช้เครื่องมือ การด าเนินการทดลอง และ
ความสะอาดและความเป็นระเบียบเรียบร้อย มีค่า IOC เท่ากับ 1 แสดงว่ามีค่าความสอดคล้องกัน ส่วนผลของความมีทักษะในการ
ปฏิบัติงาน มีค่า IOC เท่ากับ 0.66 น้ันแสดงว่าค่ายังมีความสอดคล้องเช่นกัน 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์แบบตรวจสอบผลการปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า IOC ท่านที่ 
1 

ท่านที่ 
2 

ท่านที่ 
3 

รวม 

1. ขั้นการเตรียมอุปกรณ์และตรวจสอบวงจรโวลต์มิเตอร์ 1 1 1 3 1 
2. ขั้นค านวณค่าความต้านทาน 0 1 1 2 0.66 
3. ขั้นประกอบวงจรเครื่องมือวัดโวลต์มิเตอร์ 1 1 1 3 1 
4. ตั้งพิสัยวัด 200 mV วัดและบันทกึผลการทดลองลงตาราง 1 1 1 3 1 
5. ตั้งพิสัยวัด 2 V วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง 1 1 1 3 1 
6. ตั้งพิสัยวัด 20 V วัดและบันทกึผลการทดลองลงตาราง 1 1 1 3 1 
7. ขั้นการเตรียมอุปกรณ์ และตรวจสอบวงจรแอมป์มิเตอร์ 1 1 1 3 1 
8. ขั้นการค านวณหาค่าความตา้นทาน 0 1 1 3 0.66 
9. ประกอบวงจรเครื่องมือวัดแอมป์มิเตอร์ 1 1 1 3 1 
10. ตั้งพิสัยวัด 20 mA วัดและบันทกึผลการทดลองลงตาราง 1 1 1 3 1 
11. ตั้งพิสัยวัด 200 mA วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง 1 1 1 3 1 

ค่าเฉลี่ย 0.81 1 1 2.81 0.93 
จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์แบบตรวจสอบผลการปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 

จ านวน 3 ท่าน ในขั้นการเตรียมอุปกรณ์และตรวจสอบวงจรโวลต์มิเตอร์ ขั้นประกอบวงจรเครื่องมือวัดโวลต์มิเตอร์ ตั้งพิสัยวัด 200 
mV วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง ตั้งพิสัยวัด 2 V วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง ตั้งพิสัยวัด 20 V วัดและบันทึกผล
การทดลองลงตาราง ขั้นการเตรียมอุปกรณ์ และตรวจสอบวงจรแอมป์มิเตอร์ ประกอบวงจรเครื่องมือวัดแอมป์มิเตอร์ ตั้งพิสัยวัด 
20 mA วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง และตั้งพิสัยวัด 200 mA วัดและบันทึกผลการทดลองลงตาราง มีค่า IOC เท่ากับ 1 
แสดงว่ามีค่าความสอดคล้องกัน ส่วนผลของขั้นค านวณค่าความต้านทาน และขั้นการค านวณหาค่าความต้านทาน มีค่า IOC 
เท่ากับ 0.66 นั้นแสดงว่าค่ายังมีความสอดคล้องเช่นกัน 
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ตารางที่ 6 ผลจากการประเมินการปฏิบัติการทดลองทั้ง 3 ส่วน 
คนที่ ความรู้ทางด้าน

ปฏิบตั ิ
20% 

พฤติกรรมขณะปฏบิัติ 
20% 

ผลการปฏบิัติการ
ทดลอง 
60% 

รวม 
(E1) 80% 

รวม  
(E2) 80% 

ผ่านเกณฑ์  
80% 

1 16 18.34 54.34 88.68 82.52 ผ่าน 
2 19 16.68 58.31 94.02 88.50 ผ่าน 
3 18 20.00 58.34 96.34 92.07 ผ่าน 
4 16 18.34 58.34 92.68 89.12 ผ่าน 
5 17 18.34 56.66 92.00 90.05 ผ่าน 
6 17 18.34 56.34 91.68 85.72 ผ่าน 
7 17 20.00 56.34 93.34 90.05 ผ่าน 
8 17 16.68 54.00 87.68 85.74 ผ่าน 
9 18 20.00 54.00 92.00 87.52 ผ่าน 
10 16 18.34 56.34 90.68 90.20 ผ่าน 
11 16 18.36 58.34 90.70 86.20 ผ่าน 
12 19 18.34 60.00 97.34 85.30 ผ่าน 
13 18 20.00 55.00 93.00 89.70 ผ่าน 
14 16 19.00 58.34 93.34 90.42 ผ่าน 
15 16 18.34 58.00 92.34 89.23 ผ่าน 
16 18 17.34 56.00 91.34 85.60 ผ่าน 
17 18 20.00 56.00 94.00 86.21 ผ่าน 
18 17 18.34 60.00 95.34 86.40 ผ่าน 
19 16 20.00 58.00 94.00 86.20 ผ่าน 
20 16 20.00 54.68 90.68 82.35 ผ่าน 
21 16 19.00 56.68 91.68 86.32 ผ่าน 
รวม 
เฉลี่ย 

357 
17 

393.78 
18.75 

1,194.05 
56.85 

1,942.86 
92.51 

1,835.42 
87.40 

ผ่านทั้งหมด 
- 

 

ผลจากตารางที่ 6 จากนักศึกษา 21 คน มีผู้ที่ทดสอบความรู้ทางการปฏิบัติมีคะแนนเฉลี่ย 17 คะแนน การทดสอบพฤติกรรม
ขณะปฏิบัติมีคะแนนเฉลี่ย 18.89 คะแนน และคะแนนจากผลการปฏิบัติการทดลองมีคะแนนเฉลี่ย 56.76 คะแนน เมื่อรวม
คะแนนเฉลี่ย (E1) ได้ทั้งหมด 92.65 คะแนน ซึ่งคิดเป็น 92.65% และ E2 คือ คะแนนหลังเรียนได้คะแนนทั้งหมด 87.40 คะแนน
ซึ่งคิดเป็น 87.40% ผลการทดสอบคือเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 และผลที่ได้คือ 92.65/87.40 และผลคะแนนของนักศึกษาท่ีวัดได้
จากการปฏิบัติในระหว่างเรียน (E1) และผลที่ได้หลังจากเรียน (E2) จากชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็ วิชา
เครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ซึ่งผ่านเกณฑ์ 80/80 ของจ านวนนักศึกษาทั้งหมดที่ตั้งไว้  

 

ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อชุดปฏิบัติการทดลองผ่านอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือวัดอิเล็กทรอนิกส์ฯ  
ข้อที่ รายการประเมิน ค่า 

𝒙̅ 
ค่า 
SD 

ระดับความพึงพอใจ 

1 ภาพที่ใช้ในบทเรียนมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหา 4.60 0.50 มากที่สุด 
2 การจัดองค์ประกอบในบทเรียนมีความเหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจน่าติดตาม 4.72 0.46 มากที่สุด 
3 มีเน้ือหาที่พอเพียงส าหรับการท าความเข้าใจ 4.60 0.50 มากที่สุด 
4 ขนาดและสีตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสมชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย 4.72 0.46 มากที่สุด 
5 เนื้อหาและแบบทดสอบกระตุ้นให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.80 0.41 มากที่สุด 
6 ความสะดวกในการใช้บทเรียน 4.72 0.46 มากที่สุด 
7 เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันโดยตลอด 4.72 0.46 มากที่สุด 
8 เสียงมีความชัดเจน 4.60 0.50 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.78 0.44 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 7 พบว่าในภาพรวมความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 1 แผนกวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร จ านวน 21 คน ต่อชุดปฏิบัติการทดลองผ่าน
อินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือวัดอิเล็กทรอนิกส์ฯ จัดอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.78, SD = 0.44) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
   จากผลการวิจัยเรื่องชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ ความน่าสนใจและความเหมาะสม
ของภาพในบทเรียน ชุดปฏิบัติการทดลองที่ประเมินมีการใช้ภาพที่น่าสนใจและสอดคล้องกับเนื้อหา ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูด
ความสนใจของนักศึกษาและช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น สอดคล้องกับการออกแบบบทเรียนในวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า 
การจัดองค์ประกอบในบทเรียน บทเรียนที่มีการจัดองค์ประกอบอย่างเหมาะสมและน่าสนใจจะช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ซึ่งเป็นแนวทางเดียวกันกับการออกแบบชุดปฏิบัติการทดลองในวิชาดังกล่าว ความพอเพียงของเนื้อหาและการท าความ
เข้าใจเนื้อหาที่เพียงพอส าหรับการท าความเข้าใจเป็นสิ่งจ าเป็นในชุดปฏิบัติการทดลองทางอินเทอร์เน็ต เพื่อให้นักศึกษาสามารถ
เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งเป็นเป้าหมายเดียวกันกับการสอนในวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ความชัดเจน
ของขนาดและสีตัวอักษร ความชัดเจนและความสวยงามของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนช่วยให้นักศึกษาอ่านและเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 
เป็นการเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี การกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื้อหาและแบบทดสอบท่ีกระตุ้นให้เรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษา ซึ่งเป็นแนวทางเดียวกั นกับการออกแบบชุด
ปฏิบัติการทดลองในวิชานี้ ความสะดวกในการใช้งานบทเรียน ความสะดวกในการใช้บทเรียนช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงและ
ใช้งานบทเรียนได้ง่าย ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญในการออกแบบชุดปฏิบัติการทดลองทางอินเทอร์เน็ต  ความต่อเนื่องของเนื้อหา 
เนื้อหาที่มีความต่อเนื่องและสัมพันธ์กันช่วยให้นักศึกษาเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบและเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ความชัดเจนของเสียง 
เสียงที่ชัดเจนในการบรรยายหรือสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตช่วยให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดีและไม่เกิดความสับสน สรุปได้ว่า
ผลการประเมินความพึงพอใจนี้แสดงให้เห็นว่า ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในวิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร มีประสิทธิภาพในการสอนและได้รับความพึงพอใจในระดับสูง
จากนักศึกษา ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนและชุดปฏิบัติการอื่น ๆ ในอนาคต  

ในการทดลองหาประสิทธิภาพ รวมคะแนนเฉลี่ย (E1) ได้ทั้งหมด 92.65 คะแนน และ E2 คือ คะแนนหลังเรียนได้คะแนน
ทั้งหมด 87.40 ผลการทดสอบคือเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 และผลที่ได้คือ 92.65/87.40 ปรากฏว่าผลการเรียนรู้ของกลุ่ม
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดทั้งหมด 21 คน ทั้งนี้เนื่องจากชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร  
ที่สร้างขึ้นมีการศึกษาและออกแบบมาอย่างดี มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ จากการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
อีกทั้งได้ผ่านการทดลองใช้ 2 ครั้ง ก่อนที่จะน าไปทดลองใช้จริง  ดังนั้นเมื่อน าชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร มา
ใช้ทดลอง จึงท าใหชุ้ดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ด้านความพึงพอใจ นอกจากน้ีโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชุดปฏิบัติการทดลองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดทางไฟฟ้า ประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร ประเมินจากด้านความพึงพอใจ ซึ่งเป็นชุดปฏิบัติการทดลอง
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตฯ ที่ใช้กระบวนการเรียนการสอนที่เข้าใจง่าย มีลักษณะที่ไม่ชับซ้อน ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ ทราบผล
การเรียนในทันที ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองและสามารถทบทวนบทเรียนที่ไม่เข้าใจได้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาอย่างช านาญ  
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะมีการใช้เเสง สี เสียง และภาพเคลื่อนไหวประกอบ ท าให้สร้าง
แรงจูงใจแก่ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนได้ผลสมัฤทธ์ิจากการเรียนรู ้โดยที่ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบท้ายบทเรียนและแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ท าให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนด้วยตนเอง พร้อมทั้งยังสามารถทบทวนเนื้อหาในบท เรียนที่ไม่เข้าใจได้ 
นอกจากนี้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังสามารถเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนตาม
ความสามารถของผู้เรียนเอง ในส่วนท่ีไม่เข้าใจเนื้อหาบทเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ ซึ่งเป็นการส่งเสริมบรรยากาศการเรยีน
อย่างเป็นอิสระ ตามความสะดวก ตามความต้องการของผู้เรียนเอง จึงเป็นวิธีการสอนและแหล่งความรู้ที่สามารถตอบสนองความ 
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ต้องการของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีในอนาคต สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pakdeejun et al. (2023, p. 98) บทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง วงจรขยายสัญญาณไฟฟ้าและวงจรกรองความถี่ วิชา ออปแอมป์และลิเนียร์ไอซี และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
และมีคุณภาพด้านเนื้อหาจัดอยู่ในระดับดีมาก และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อจัดอยู่ในระดับดีมาก ประสิทธิภาพของบทเรียน
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่างผ่านเกณฑ์ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 คะแนน โดยคิดเป็น 
90.90/89.60 (Pakdeejun et al., 2023, p. 98) 

 

6. ข้อเสนอแนะ 
     ควรมีการจัดอุปกรณ์อ านวยความสะดวก และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรองรับ เพื่อการใช้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเครื่องมือและการวัดอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีความสะดวก รวดเร็ว และควรมีเครื่องมือ
อ านวยความสะดวกอื่น ๆ เช่น น าสื่อการเรียนการสอนไปพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันที่รวบรวมสื่อการเรียนการสอน และควรมี 
การวิจัยพัฒนาต่อยอดจากงานวิจัยเดิมที่ยังไม่สามารถด าเนินการเนื่องจากเวลาในการวิจัยยังไม่เพียงพอ เพื่อง่ายและสะดวก 
ต่อการใช้งานและรองรับบุคคลภายนอกให้สามารถเข้ามาเรียนรู้ได้ในอนาคต  
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ABSTRACT 
The research was conducted as follows: 1) to design and develop 3D animation cartoon titled “Machine 
learning” 2) to evaluate the efficiency of the 3D animation cartoon titled “Machine learning,” 3) to Compare 
learner learning achievement, and 4) to study the learner’s satisfaction towards the 3D animation cartoon titled 
“Machine learning,” using six media efficiency experts and a sample group of 25 undergraduate students from 
Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi, Suphanburi Campus, selected through a purposive 
sampling technique. The implementation of this research project was developed according to the animation 
creation process, which consisted of: 1) pre-production, 2) production, and 3) post-production. The research 
instruments employed in this project included estimation scales divided into five levels and a pre-test and 
posttest, administered before and after media viewing. Stat i s t ics used in  t-test dependent  research to 
compare achievement. The research results revealed that 1) the efficiency of the 3D animation cartoon titled 
“Machine learning” was found to be at the highest level with an average score of 4.57 and a standard deviation 
of .27, 2) that comparing knowledge scores before and after viewing the 3D animation cartoon titled "Machine 
learning," the average score before viewing was 5.36, and the average score after viewing was 13.12. When 
comparing the scores before and after viewing the media, it can be concluded that the test scores of the 
students after viewing the media were higher than those before viewing the media, and this difference was 
deemed statistically significant at the .05 level. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้ได้ด าเนินการดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 2) ประเมิน
คุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน และ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยใช้ผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของ
สื่อจ านวน 6 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
จ านวน 25 คน ได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง การด าเนินโครงการได้พัฒนาขึ้นตามขั้นตอนการสร้างแอนิเมชัน ซึ่งประกอบด้วย 
1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต และ 3) ขั้นหลังการผลิต โดยเครื่องมือที่ใช้ในโครงการครั้งนี้เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณ
ค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ และแบบทดสอบก่อนและหลังการรับชมสื่อ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ t-test dependent เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง อยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.57 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ีระดับ 0.27 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและ
หลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง พบว่า คะแนนก่อนชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 5.36 คะแนน และ
คะแนนหลังชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 13.12 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนน
ทดสอบหลังชมสื่อของนักศึกษาสูงกว่าก่อนชมสื่ออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ค าส าคัญ:  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้,  การ์ตูนแอนิเมชันสามมิติ,  การเรียนรู้ของเครื่อง,  ปัญญาประดิษฐ์ 
 

1. บทน า 
     ศาสตร์แห่งการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) เป็นเทคโนโลยีที่ปรากฏตั้งแต่ปี 1959 ต้นแบบของซูเปอร์คอมพิวเตอร์
เครื่องแรกของโลกที่ถูกคิดค้นโดยบิดาแห่งคอมพิวเตอร์อย่าง อลัน ทัวริง ซึ่งคอมพิวเตอร์เครื่องแรกนี้ได้ท าหน้าที่ถอดรหัส 
จากข้อมูลหลายล้านรูปแบบแล้วประมวลออกมาให้เหลือเพียงรูปแบบเดียว สิ่งที่ส าคัญที่สุดของ Machine learning คือ ข้อมูล 
(Vithan, 2018, Online) กล่าวคือ Machine learning สามารถเรียนรู้และพัฒนาการท างานของตัวเองให้ดีขึ้นได้จากข้อมูล 
และสภาพแวดล้อมโดยไม่ต้องมีมนุษย์คอยก ากับหรือเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมในการเรียนรู้ (Somlok, 2020, Online) 

จากจุดเริ่มต้นอันเรียบง่ายนี้ พัฒนาการของ Machine learning ก้าวกระโดดอย่างรวดเร็ว ขับเคลื่อนโดยการพัฒนาฮาร์ดแวร์
ที่ทรงพลัง อัลกอริทึมที่ซับซ้อน และปริมาณข้อมูลมหาศาล ปัจจุบัน Machine learning กลายเป็นหนึ่งในสาขาย่อยที่ส าคัญที่สุด
ของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เปรียบเสมือนสมองกลอัจฉริยะที่สามารถเรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจได้ด้วย
ตัวเอง เช่น เทคโนโลยีการจดจ าใบหน้าที่ใช้ปลดล็อกโทรศัพท์มือถือ เทคโนโลยีการแนะน าสินค้าในระบบค้าขายออนไลน์ที่จะเก็บ
ข้อมูลการเรียกดูไว้เพื่อแนะน าสินค้าที่ใกล้เคียงต่อไป (Aigen Team, 2020, Online) ภายใต้การพัฒนาอย่างต่อเนื่องของ
เทคโนโลยีนี้ มนุษย์เองก็จ าเป็นต้องปรับตัวเพื่อรองรับเทคโนโลยีใหม่ตามไปด้วย การเรียนรู้จึงนับเป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่ดีท่ีสุด 

แอนิเมชันถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต  
และสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น จึงมีการประยุกต์ใช้แอนิเมชันอย่างแพร่หลาย อาทิ ด้านการศึกษา 
ด้านความบันเทิง ด้านสุขภาพ ด้านวัฒนธรรม เป็นต้น แอนิเมชันสามารถจ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันภาพวาด 
สตอปโมชัน และคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน โดยการพัฒนาแอนิเมชันมีขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
ขั้นตอนการผลติ (Production) และขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-production) (Wongwilaisakul & Tiyaratanachai, 2018,  pp. 306-319) 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การน าเสนอข้อมูลด้วยมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้งาน
น าเสนอมีความน่าสนใจและเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ควรมีเทคนิคการพัฒนาและการน าองค์ประกอบของมัลติมีเดียใน
รูปแบบต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน โดยแบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบ คือ 1) ข้อความ (Text) 2) ภาพนิ่ง (Still image) 3) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 4) เสียง (Sound) 5 วิดีโอ (Video) และ 6) ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (Pacher et al., 2022, pp. 35-49) 
     จากความเป็นมาและปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ในเทคโนโลยีอย่าง Machine learning เพื่อให้
มนุษย์ปรับตัวรองรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีอาจส่งผลทั้งดีและร้ายต่อการด าเนินชีวิต โครงการในครั้งนี้จึงมีจุดประสงค์เพื่อออกแบบ
และพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง และเพื่อให้สื่อท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพจึงต้องมีการประเมินคุณภาพ
ของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากนั้นท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่าง
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ก่อนชมสื่อและหลังชมสื่อ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ของ
นักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Wongwilaisakul and Tiyaratanachai (2018, pp. 306-319) ศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้แอนิเมชันส าหรับเด็ก แอนิเมชันเป็น
สื่อส าหรับเด็กท่ีได้รับความนิยมสูง เนื่องจากมีเนื้อหาเข้าใจง่ายและมีความน่าสนใจ สามารถรับชมได้ทุกชาติทุกภาษา โดยสามารถ
จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันภาพวาด สตอปโมชัน และคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ในการพัฒนาแอนิเมชันมีขั้นตอนหลัก 
ได้แก่ การเตรียมงาน การลงมือผลิตงาน และการตรวจเก็บงาน ทั้งนี้ แอนิเมชันถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต และสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น จึงมีการ
ประยุกต์ใช้แอนิเมชันส าหรับเด็กในด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง ด้านสังคมและวัฒนธรรม รวม ถึงด้าน
การแพทย์และสุขภาพ แต่เนื่องจากแอนิเมชันมีการสื่อสารได้หลายช่องทาง ซึ่งเป็นหน้าที่ของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายในการดูแลคัดสรร
เนื้อหาให้มีความเหมาะสมส าหรับเด็กและคอยให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด เพื่อให้เด็กได้ซึมซับแต่เนื้อหาที่ดีและเป็นประโยชน์ โดย
ในอนาคตอาจจะพบว่าแอนิเมชันย้ายแพลตฟอร์มไปอยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีมากขึ้น และมีเครื่องมือสนับสนุนการสร้างโมเดลสาม
มิติที่ทันสมัย ซึ่งจะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้และเพิ่มประสบการณ์การใช้งานท่ีดีให้แก่ผู้ใช้งานไม่รู้จบ มีนักวิจัยหลายท่านได้ท า
การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ตัวอย่างของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนส าหรับสื่อ
แอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลย ีส าหรบันักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา ในงานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้น 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 21 คน 
ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี แผนการสอน 
แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัย จัดการเรียนการสอนกับ
กลุ่มเป้าหมายตามแผนการสอนจ านวน 2 คาบ โดยให้กลุ่มเป้าหมายศึกษาสื่อแอนิเมชันจ านวน 4 สถานการณ์ จากนั้นตั้งค าถาม
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความรู้ กระตุ้นนักเรียนโดยใช้ค าถามชวนคิดและสังเกตพฤติกรรม สถิติที่ใช้ในการวิจัย
คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 
 Pacher et al. (2022, pp. 35-49) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก”
การจัดท าวิจัยในครั้งนี้ เพื่อวิเคราะห์ออกแบบพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย 1) สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 2) แบบประเมิน
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อการต์ูนแอนิเมชัน จ านวน 5 ท่าน ท าการออกแบบและสร้างแบบมาตรฐานจัดอันดบั
ประเมินค่าแบบ 5 ขอบเขตของเนื้อหาประกอบด้วย หมวดผลไม้ หมวดสัตว์ หมวดสิ่งของ หมวดเส้นทาง หมวดร่างกาย 
ผลการศึกษาพบว่าการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้  เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” ประเมินคุณภาพ 7 ด้าน 
ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ด้านการน าเสนอข้อมูลอยู่ ในระดับดีมาก ด้านตัวอักษรและข้อความอยู่ในระดับดีมาก 
ด้านภาพนิ่งอยู่ในระดับดีมาก ด้านเสียงและภาษาอยู่ในระดับดีมาก ด้านภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับดีมาก ด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ 
ในระดับดีมาก โดยผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.1 ขอบเขตการวิจัย 

3.1.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตร ีช้ันปีท่ี 2 สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
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กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในปีการศึกษา 2/2565 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง จ านวน 25 คน 

3.1.2 ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรต้น คือ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 

 

 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2.1 สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
 3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  โดยผู้จัดท าโครงการได้ใช้
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน
กราฟิกและการออกแบบ และ 3) ด้านระยะเวลาและการน าเสนอ 
 3.2.3 แบบทดสอบก่อนและหลังชมสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 
เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) ส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
 3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยผู้จัดท าโครงการได้ใช้
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 
2) ด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนื้อหา 3) ด้านแบบทดสอบและประเมินผล และ 4) ด้านการอ านวย 
ความสะดวก 
 3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
 3.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาจากฐานข้อมูลงานวิจัย หนังสือ และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
 3.3.2 วิเคราะห์ข้อมูลในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine 
learning) โดยการแยกเนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง เป็น 3 เนื้อหาหลักคือ หลักการ ตัวอย่าง
เทคโนโลยี และสรุปข้อมูลแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคตของ Machine learning และก าหนดเนื้อหา เรียบเรียงข้อมูลเพื่อน ามาใช้
โครงเรื่องหลักของแอนิเมชันครั้งน้ีโดยเนื้อหาต้องกระชับและเข้าใจง่ายมากท่ีสุด 
 3.3.3 ออกแบบและเขียนสตอรีบอร์ด (Story board) โดยแบ่งเป็นการออกแบบคาแร็กเตอร์ตัวละครส าคัญที่ใช้ในการ
ด าเนินเนื้อเรื่อง ออกแบบฉากประกอบที่ใช้ในการด าเนินเนื้อเรื่อง และออกแบบสตอรีบอร์ด การด าเนินเรื่อง ฉาก บทพูด และมุมกล้อง 
 3.3.4 พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากโปรแกรมต่าง ๆ ดังนี้ การท าแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรม Blender การสร้างเสียงบรรยายโดยใช้เว็บไซต์ Botnoi Voice การเปลี่ยนภาพนิ่งเป็น AI โดยใช้เว็บไซต์ D-ID Studio 
การออกแบบกราฟิก โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator และการตัดต่อ ใส่เสียงประกอบ ท าซับไตเติลโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Premiere Pro และโปรแกรม Adobe After Effects 
 3.3.5 ตรวจสอบและแก้ไขช้ินงาน และตรวจสอบความสมบูรณ์ของสื่อและท าการแก้ไขปัญหาที่พบตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ 
 3.3.6 ประเมินผลการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
และด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  และแบบประเมินความพึงพอใจโดย
ผู้จัดท าโครงการได้ใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าแบ่งเป็น 5 ระดับ (Rating scale) (Srisaat, 2017, pp. 122-123)  
 3.3.7 หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังชมสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 
101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) ส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
 3.3.8 สรุปผล โดยการแปลผลประสิทธิภาพนั้น ผู้จัดท าโครงการได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
โดยถือเกณฑ์ของ Srisaat (2017, pp. 122-123)  
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 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 น าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดและประเมินคุณภาพของเครื่องมืองานวิจัย  และประเมินความรู้
ก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยการหาค่าเฉลี่ย 𝑥 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation: SD) และใช้สถิติ t-test dependent 
 

4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 4.1 ผลการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง 
      โดยทางผู้จัดท าโครงการได้ท าวิเคราะห์ข้อมูลในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 2 เรื่องการเรียนรู้ 
ของเครื่อง (Machine learning) โดยการแยกเนื้อหาของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง เป็น 3 เนื้อหาหลัก  
คือ 1) หลักการของ Machine learning 2) ตัวอย่างเทคโนโลยี และ 3) สรุปข้อมูลเทรนด์แนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
ของ Machine learning 
 

 
 

 

รูปท่ี 1 ปกคลิป รูปท่ี 2 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

 
 

 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน รูปท่ี 4 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

  
รูปท่ี 5 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน รูปท่ี 6 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 
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รูปท่ี 7 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 

 
รูปท่ี 8 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 9 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
รูปท่ี 10 ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 11 คิวอาร์โค้ดรับชมแอนิเมชัน 

 
 
 4.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง 
          จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญหลังจากได้รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยแบ่งออกเป็น
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านกราฟิก ได้ด าเนินการท าแบบประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
Machine learning ซึ่งศึกษาการสร้างเครื่องมือและการประเมินเครื่องมือในงานวิจัยของ Pattanasombutsook  (2021, pp. 189-204) 
สามารถสรุปข้อมูลแสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเครื่อง 
รายละเอียดการประเมิน 𝑥 SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา    
1 เนื้อหาของแอนิเมชันสอดคล้องกับรายวชิาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.33 0.52 มาก 
2 การเรียบเรียงเนื้อหาไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย 4.50 0.55 มาก 
3 เนื้อหามีความเหมาะสมต่อกลุ่มเปา้หมาย 4.50 0.55 มาก 
4 เนื้อหาของแอนิเมชันมีความถูกต้อง เชือ่ถือได้ 4.17 0.98 มาก 
5 สื่อแอนิเมชันสามารถน าไปประกอบการเรียนการสอนได้จริง 4.83 0.41 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านเนื้อหา 4.47 0.60 มาก 

ด้านกราฟิกและการออกแบบ    
1 การออกแบบตวัละครและฉากมีความสวยงามเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.33 0.52 มาก 
2 การเคลื่อนไหวของภาพเป็นระบบ 4.33 0.52 มาก 
3 Subtitle มีความเหมาะสม 4.50 0.55 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.33 0.52 มาก 
5 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสื่อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านกราฟิกและการออกแบบ 4.50 0.42 มาก 

ด้านระยะเวลาและการน าเสนอ    
1 ระยะเวลาของสื่อแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.33 0.52 มาก 
2 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความเหมาะสม 4.83 0.41 มากที่สุด 
3 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความสะดวกในการเข้าถึง 5.00 0.00 มากที่สุด 
4 สามารถรับชมสื่อได้ทุกที่ทุกเวลา 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ผลรวมด้านระยะเวลาและการน าเสนอ 4.79 0.23 มากที่สุด 
 ผลเฉลี่ยโดยรวม 4.57 0.43 มากที่สุด 

จากตารางที่ 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.27) ผลรวมของด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, SD = 0.60) ผลรวมด้านกราฟิกและ
การออกแบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.50, SD = 0.47) และผลรวมด้านระยะเวลาและการน าเสนออยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.50, SD = 0.47) 
 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง  
 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลังรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรยีนรู้ของเครื่อง ของ
กลุ่มตัวอย่างมรีายละเอยีดแสดงดงัตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอ่นและหลังรับชมสื่อ 
คะแนนที่ได้รับ จ านวน 

(คน) 
คะแนนเต็ม ก่อนรับชมสื่อ หลังรับชมสื่อ t P 

 𝑥 SD  𝑥 SD 
การทดสอบกอ่นและหลังรับชมสื่อ 25 15 5.36 2.14 13.12 1.56 22.63 .00* 

 

      จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษาจ านวน 25 คน มีคะแนนการทดสอบก่อนการรับชมสื่อและทดสอบหลังการรับชมสื่อ 
ที่พัฒนาขึ้น ผลการเปรียบเทียบพบว่า นักศึกษามีความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากการรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของ 
เครื่อง ซึ่งมีคะแนนก่อนชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 5.36 คะแนน และคะแนนหลังชมสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย 13.12 คะแนน และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนรับชมสื่อและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนนทดสอบหลังชมสื่อของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเคร่ือง      
จากการให้นักศึกษาผู้รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ครบตามจ านวนที่ก าหนดแล้ว  

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง หลังการชมสื่อ ซึ่งสามารถสรุปข้อมูล
แสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง การเรียนรู้ของเครื่อง 
รายละเอียดการประเมิน 𝒙 SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา    
1 สื่อการ์ตูนแอนิเมชันมีความสอดคล้องกบับทเรียนในรายวิชาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.93 0.27 มากที่สุด 
2 ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้รวดเร็ว 4.86 0.36 มากที่สุด 
3 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชนข์องความรู้ที่ได้รับ 4.79 0.43 มากที่สุด 
4 ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ในเร่ืองการเรียนรู้ของเครื่อง 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านเนื้อหา 4.86 0.36 มากที่สุด 
ด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเชื่อมโยงเน้ือหา    
1 สื่อแอนิเมชันมีความสวยงามกระตุ้นการเรียนรู้ 4.71 0.47 มากที่สุด 
2 ระยะเวลาของแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.93 0.27 มากที่สุด 
3 ขั้นตอนการล าดับเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเชื่อมโยงเนื้อหา 4.83 0.37 มากที่สุด 
ด้านแบบทดสอบและประเมินผล    
1 แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียนในรายวิชาการเรียนรู้ของเครื่อง 4.86 0.36 มากที่สุด 
2 ค าถามมีความชัดเจน 4.93 0.27 มากที่สุด 
3 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสมกับผู้เรียน 4.79 0.43 มากที่สุด 
4 ผลคะแนนของแบบทดสอบมีความโปร่งใส 4.86 0.36 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านแบบทดสอบและประเมินผล 4.86 0.36 มากที่สุด 
ด้านการอ านวยความสะดวก    
1 ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความสะดวกในการเข้าถึง 4.86 0.36 มากที่สุด 
2 ผู้เรียนสามารถน าสื่อไปเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา 4.93 0.43 มากที่สุด 

 ผลรวมด้านการอ านวยความสะดวก 4.90 0.40 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.86 0.36 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 สรุปผลการสอบถามความพึงพอใจของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) ประกอบด้วยผลรวมด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, 
SD = 0.36) ผลรวมด้านการน าเสนอสื่อ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.83, SD = 0.37) 
ผลรวมด้านแบบทดสอบและประเมินผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) และผลรวมด้านการอ านวยความสะดวกอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.90, SD = 0.40)  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 1) การออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง  
สร้างขึ้นส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 101-33-02 Artificial Intelligence บทที่ 
2 เรื่องการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) 2) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง 
สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.27)  3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
รับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง จากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จ านวน 25 คน ซึ่งได้ท าการทดสอบก่อนการรับชมสื่อและทดสอบหลัง
การรับชมสื่อที่พัฒนาขึ้น ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังรับชมสื่อ สรุปได้ว่าคะแนนทดสอบ หลังเรียนของ
นักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง สรุปได้ว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, SD = 0.36) และการสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ประกอบด้วยเนื้อหา 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) หลักการของ Machine learning 2) ตัวอย่างเทคโนโลยี
ของ Machine learning และ 3) สรุปข้อมูลแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นในอนาคตของ Machine learning ที่ออกแบบและสร้างสรรค์ มี
คะแนนทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยมีการออกแบบตาม
ขั้นตอนของการผลิตสื่อวิดีโอ 3P และการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างมีการประเมินคุณภาพของสื่อจากผู้เช่ียวชาญโดยมีผล
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การประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งหลักการสร้างสื่อแบบ 3P ประกอบด้วย 1) ขั้นก่อนการผลิต  
(Pre-production) 2) ขั้นการผลิต (Production) และ 3) ขั้นหลังการผลิต (Post-production) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Wongwilaisakul and Tiyaratanachai (2018, pp. 306-319) ทางผู้จัดท าโครงการได้น าหลักการการสร้างสื่อตามขั้นตอน 
เพื่อเป็นแบบแผนในการสร้างสื่อให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pacher et al. (2022, pp. 35-49) ซึ่งได้น า
หลักการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ดี โดยมีลักษณะเป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง การประเมินคุณภาพของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ทางผู้จัดท าได้แบ่งการประเมินคุณภาพ
ออกเป็นหลายด้านด้วยกัน โดยได้น าแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน  และผู้เช่ียวชาญด้านกราฟิกจ านวน  
3 ท่าน ได้ประเมิน โดยผลสรุปพบว่าอยู่ในระดับมาก-มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chansri et al. (2022, pp. 128-141) 
โดยแบ่งหัวข้อการประเมินคุณภาพออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านเสียง และด้านภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังได้รับการประเมิน 
โดยผู้เช่ียวชาญในแต่ละแขนงคือ ด้านเนื้อหาและด้านกราฟิก การวัดผลสัมฤทธิ์จากการรับชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง โดยทางผู้จัดท าได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบในรายวิชา Artificial Intelligence เรื่อง การเรียนรู้ของ
เครื่อง เพื่อเก็บข้อมูลจากกลุม่ตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 25 คน ซึ่งผลสรุปคะแนนหลังชมสื่อสูงกว่าคะแนนก่อนชมสื่อ
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115)  ซึ่ งได้น าหลักการค านวณเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
การเรียนส าหรับสื่อแอนิเมชัน โดยมีเครื่องมือเป็นบททดสอบ การประเมินความพึงพอใจของสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การ
เรียนรู้ของเครื่อง ทางผู้จัดท าได้แบ่งการการประเมินคุณภาพออกเป็นหลายด้านด้วยกัน โดยได้น าแบบประเมินให้นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 25 คน ได้ประเมิน ผลสรุปพบว่าอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chajernsuk et al. (2020, pp. 104-115) 
ซึ่งได้ใช้เครื่องมือการประเมินความพึงพอใจประกอบการท าวิจัย โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนผู้ท าแบบทดสอบ 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การเรียนรู้ของเครื่อง ในครั้งนี้ เป็นการสร้างโมเดลสามมิติขึ้นมาแล้วน ามาท า
แอนิเมชันเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหว สามารถพัฒนาต่อยอดเพิ่มเติมเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชันในรูปแบบของจักรวาลนฤมิตร 
(Metaverse) สามารถสร้างสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดื่มด่ าและเสมือนจริง  
ให้ผู้เรียนเข้าไปพบปะกันบนโลกจักรวาลนฤมิตรได้ และหากมีผู้สนใจสามารถน าแนวทางในการสร้างสื่อการเรียนรู้ประเภท
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีหลักการสร้าง 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก่อนการผลิต 2) ขั้นการผลิต และ 3) ขั้นหลังการผลิต ไปพัฒนาต่อ 
เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ที่จ าเป็นต้องแสดงภาพจ าลองที่ละเอียดมากแต่ไม่สามารถอธิบายออกทางภาพ 2 มิติได้ เช่น ระบบร่างกาย 
เซลล์ โครงสร้างของ DNA 
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ABSTRACT  (ขนาดตัวอักษร 16) 
เนื้อหาบทคัดย่อภาษาอังกฤษ (เนื้อหา ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวปกติ)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
 
Keywords  (ให้ใช้เครื่องหมายคอมมา่ค่ันระหว่างค า ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ  ค่ันด้วยเครื่องหมาย ,)    

 

 
บทคัดย่อ (ขนาดตัวอักษร 16) 

เนื้อหาบทคัดย่อภาษาไทย (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 

 
 

 
ค าส าคัญ:  (ให้ใช้เครื่องหมายคอมม่าค่ันระหว่างค า ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ  ค่ันด้วยเครื่องหมาย , แต่ละค าเคาะวรรค 2 คร้ัง)    

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

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิธีด าเนินการวิจัย ผลการวิจัย สรุปและอภิปรายผลการวิจัย (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
     (เคาะ 5 ตัวอกัษร)                                                                                                                                           (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                    . 
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ระบุประเภทบทความ (ภาษาองักฤษ)  

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 15 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 10 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 15 
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3. รูปแบบการจัดตารางและรูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
    3.1 ตาราง  (ค าบรรยาย รายละเอียดในตาราง  ใช้ตัวอักษรขนาด 12 ตัวหนา ) 
         (หัวข้อในตารางตัวหนา)  (ให้สร้างตารางในคอลัมน์เท่าน้ัน) (ตารางแบบเปิด) 
 

 
         ตารางที่ 1 (ชื่อตาราง ขนาดตัวอักษร 12 ตัวอกัษร) 

หัวข้อ (ใช้ตวัอักษรขนาด 12 ตัวหนา) หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 

เนื้อหา (ขนาดตัวอกัษร 12 ตัวปกติ) เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 

เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 

 
 
     ค าอธิบายจากตาราง.............................................................................................................................(ขนาดตัวอักษร 14)  
 

  3.2 รูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา) 
       ค าว่า “รูปที่” ใช้ตัวหนา ขนาดอักษร 13 ถ้ามีตัวอักษรในรูปใช้ขนาดอักษร 12 และต้องชัดเจน 

 

รูปท่ี 1 …....... (ตัวอักษร ขนาด 13 ตัวปกติ จัดกึ่งกลางหน้า) 

4. หัวข้อใหญ่ ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา  
     4.1 หวัข้อย่อย (ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตวัอกัษร)                                                                                                                                        (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
     4.2 หวัข้อย่อย (ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตวัอกัษร)                                                                                                                                         (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
    (ระหว่างหัวข้อไม่ต้องเว้นวรรค) 
 
 
 

5. ข้อเสนอแนะ (ถ้าม)ี  
    กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา) 
     (เคาะ 6 ตัวอกัษร)                                                                                                           (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
                                                                                                                                      
                          
 
เอกสารอ้างอิง (ขนาดอักษร 16 ตัวหนา) 
ดคูู่มือการเขียนอ้างอิงวารสารครุศาสตร์อตุสาหกรรมที่หน้าเว็บไซต์  
 

 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 3 ตวัปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 5 ตัวปกติ 
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1. หัวข้อหลักบทควำมวิจัย 

ส่วนที่ 1 ประกอบด้วย 
 

1. ชื่อบทควำม  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
    สั้นกะทัดรัดให้แสดงชี้ถึงเป้าหมายหลักของการวิจัย 
 
 

2. ชื่อผู้เขียนบทควำม  ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
    ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนร่วม ระบุชื่อและนามสกุลโดยไม่ตอ้งมีค าน าหนา้นาม ท าตัวเลขไวห้ลังชื่อ  
    กรณีอยู่คนละสังกัดหน่วยงาน (เขียนข้อมูลอีเมลของผู้รับผิดชอบบทความหลัก และหน่วยงานใส่ข้างล่างหน้าแรก) 
 
 

3. ABSTRACT บทคัดย่อ  ภาษาอังกฤษและภาษาไทย 
    เขียนแบบย่อหน้าเดียว สั้นตรงประเด็น (ไม่น าเสนอวัตถุประสงค์) ให้น าเสนอสิ่งที่ค้นพบวิธีการวิจัยที่ปรบัปรุง/ใหม ่
    ผลการวิจัยโดยสรุป เพื่อให้ผู้อ่านเห็นข้อมูลส าคัญของการวิจยั  
   *บทคัดย่อภำษำอังกฤษ และภำษำไทยต้องมีค ำตั้งแต่ 250 ค ำ และไม่เกิน 300 ค ำ* 
 

4. Keywords ค ำส ำคัญ  ภาษาอังกฤษและภาษาไทย 
   เลือกค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับบทความอย่างน้อย 3 ค าขึ้นไป ไม่เกิน 5 ค า 
   *แต่ละค ำค่ันด้วยเครื่องหมำย , เว้นวรรค 2 เคำะ* 
 

 
 
 
 
 

ส่วนที่ 2 เนื้อหำประกอบด้วย 
 

1. บทน ำ ประกอบด้วย 4 ย่อหน้ำ 
   ย่อหน้ำที่ 1 ความส าคัญและมูลเหตุที่น าไปสู่การวิจัยผูน้ าเสนอผลงาน ควรสัน้ตรงประเดน็  
   ย่อหน้ำที่ 2 วิธีการวิจัยเก่า/ปัจจุบนั ที่เก่ียวข้องกับการวิจัยคร้ังนี้ ควรสั้นตรงประเด็น 
   ย่อหน้ำที่ 3 วิธีการวิจัย เก่า/ปัจจุบนั/ใหม่ ที่น ามาใช้ในการวจิัยครั้งนี้ ควรสั้นตรงประเด็น 
   ย่อหน้ำที่ 4 วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อให้เห็นภาพรวมทั้งฉบับ (ไม่เขียนเป็นข้อ ๆ) ให้เขียนแบบบรรยาย 
 

2. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
    ประกอบด้วย 2 ย่อหน้ำ 
    ย่อหน้ำที่ 1 ข้อมูลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ที่ผ่านมาจนถึงปัจจบุัน และใช้ในการอ้างอิงในการวจิัยครั้งนี้  
    ย่อหน้ำที่ 2 ข้อมูลงานวิจัย สมมุติฐานการวิจัย ทีน่ ามาใช้หรือพัฒนาในการวิจยัครั้งนี้ 
 
 

3. วิธีด ำเนินกำรวิจัย  
    แนวความคิดในการวิจยั ขอบเขตการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย ควรสั้นตรงประเดน็เนื้อหา ประกอบไปด้วยรูป และ 
    หรือตาราง ที่เก่ียวข้อง  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค ำแนะน ำในกำรเตรียมบทควำมเพื่อลงตีพิมพ์ในวำรสำรครุศำสตรอ์ุตสำหกรรม  
สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง 
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4. ผลกำรวิจัย  
    แสดงผลการวิจัยที่พบอย่างชัดเจนสมบูรณ์ แสดงผลการวิจยัในรูปแบบตารางเป็นหลัก ทั้งนี้อาจจะประกอบด้วย 
    รูปภาพ และมีข้อมูลรายละเอียดครบถ้วน 
 
  

5. สรุปและอภิปรำยผลกำรวิจัย  *ท ำเป็นสองย่อหน้ำเท่ำนั้น* 
    ย่อหน้ำที่ 1 คือ สรุปผลการวิจัย  
    สรุปผลการวิจัยที่ได้จากผลการวิจัย โดยไม่ต้องมีหัวข้อย่อย หรือเขียนเป็นข้อ ๆ 
    ย่อหน้ำที่ 2 คือ อภิปรายผลการวิจัย 
    อธิบายผลการวิจัยที่เกิดขึ้นตามข้อสังเกต และการเปรียบเทยีบพร้อมอ้างอิงจากงานวิจัยอื่น ๆ 
    โดยไม่ต้องมีหัวข้อย่อย หรือเขียนเป็นข้อ ๆ  
 
 
 

6. ข้อเสนอแนะ (ถ้ำมี) 
    เสนอแนะที่เก่ียวข้องกับผลการวิจัย ควรสั้นตรงประเด็น  
    เขียนเป็นหนึ่งย่อหน้าเทา่นัน้ และไม่ต้องมีหัวข้อย่อยหรือเขียนเป็นข้อ ๆ 
 
 

กิตติกรรมประกำศ   
   ไม่ต้องใส่หมายเลขก ากับหนา้หัวข้อ ใช้ตัวอักษรขนาดเดียวกัน 
   วิธีการเขียน (เรียงความแบบย่อหน้าเดียว) 
   - ในกรณีบทความที่มีการวิจัยในมนุษย์ ใส่ข้อมูลการรับรอง หรือการผ่านการอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  
      อย่างใดอย่างหนึ่งหรือทั้งสองอย่าง พร้อมระบุวันที่ (ไม่เกิน 2 ปี) ใบรับรองการเข้าอบรมจริยธรรมการวิจัย 
      ในมนุษย ์
   -  ไม่กล่าวขอบคุณบุคคลที่เปน็ผู้มีรายชื่อร่วมเขียนในบทความ และไม่ควรจะกลา่วถึงอาจารย์ที่ปรึกษา   
      การกล่าวค าขอบคุณต้องเป็นบุคคลอื่นที่ไม่มีในรายชื่อผู้เขียนเท่านัน้ 
      

 
 
 
 
 

ส่วนที่ 3 อ้ำงอิง 
 

เอกสำรอ้ำงอิง  
     ไม่ต้องใส่หมายเลขก ากับหน้าหัวข้อ ใช้รูปแบบการอ้างอิงแบบ APA 7th (ดูในหน้าเว็บไซต์เท่านั้น) 
ตามแบบที่วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมก าหนดอย่างเคร่งครัด ควรใช้รายการเอกสารอ้างอิงไม่น้อยกว่า 
7 รายการ (ยกเว้นเป็นเร่ืองใหม่ ๆ เท่านั้น) และเขียนรายการเอกสารอ้างอิงท้ายบทความให้เขียนเฉพาะ 
เอกสารที่น ามาอ้างอิงในเนื้อหาเท่านัน้  
 

              **ทั้งนี้ผู้เขียนบทควำมต้องรับผิดชอบควำมถูกตอ้งของเอกสำรที่น ำมำอ้ำงอิงทั้งหมด** 
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 2. รูปแบบกำรพิมพ ์

1. รูปแบบกำรพิมพ์ 
   การตั้งค่าหน้ากระดาษ  จ านวนหน้าทัง้หมด  6 - 15 หน้า (ไม่เกิน 15 หน้า) 
       - รูปแบบตัวอักษร    แบบตัวอักษรใช้ Th SarabunPSK New เท่านั้น 
       - ระยะขอบ            ด้านบน (Top) และดา้นล่าง (Bottom)       1 นิ้ว   
                                 ด้านซ้าย (Left  และด้านขวา  (Right)         1 นิ้ว    
                                 หัวกระดาษและท้ายกระดาษ                    1 นิ้ว    
                                 ระยะห่างระหว่างบรรทัด  (Line spacing)  0.8 นิ้ว     
   

2. ชื่อเรื่องบทควำม 
    ชื่อภาษาอังกฤษใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด (ขนาด 16 ตัวหนา) 
 

3. ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนร่วม  
    ชื่อผู้แต่งขึ้นตน้ด้วยตัวพิมพ์ใหญ่ และตามด้วยตวัพิมพ์เล็ก 
    ใส่ชื่อครบทุกชื่อ ระบุผู้รบัผดิชอบบทความ พร้อมอีเมล (ขนาด 13 ตัวหนา) 
 

4. บทคัดย่อ (ABSTRACT) 
    บทคัดย่อ (ABSTRACT) ใช้ตัวอักษรขนาด 16 ตัวหนา จัดตรงกลางบทความ ค าว่า ABSTRACT      
    ให้ใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ตัวหนา และเนื้อความใช้อักษร ขนาด 14 ตัวปกติ จัดพิมพ์ 1 คอลัมน์ เขียนย่อหน้าเดียว  
 

5. ค ำส ำคัญ (Keywords): ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
    ใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวปกติ คั่นด้วยเคร่ืองหมาย , แต่ละค าเคาะวรรค 2 คร้ัง 
    ตัวอย่ำงเช่น   
    ค ำส ำคัญ:  ภูมิปัญญาพื้นบา้น,  หัตถกรรมไม้ตาล,  ภูมิปัญญาพื้นบ้านด้านการผลิต,  การพัฒนาเชิงพาณิชย์ 
    Keywords:  Folk wisdom, Tan wood handicrafts,  Folk wisdom of production. 
                     Commercial development                           
 

6. ส่วนของเนื้อหำ 
    ส่วนของเนื้อหาให้จัดพิมพ์เป็น 1 คอลัมน์ หัวข้อใหญ่ใช้ตัวอักษร 16 ตัวหนา หัวข้อย่อย  
    ขนาดอักษร 14 ตัวหนา เนื้อความใช้ตัวอักษรขนาด 14 ตัวปกติ โดยเคาะ 5 ครั้ง 
 

7. รูปภำพ และตำรำง 
    ภำพประกอบต้องเป็นภำพที่มีควำมคมชัด ควำมสูงของภำพต้องไม่น้อยกว่ำกว่ำ 6 ซม. 
    7.1 ไม่ใส่กรอบ ค าว่า “รูปที”่ ใช้ตัวหนา ขนาดอักษร 13 ถ้ามีตัวอักษรในรูปใช้ขนาดอักษร 12 และต้องชัดเจน 

 
 

                              รูปที่ 1 ….....(ตัวอักษร ขนาด 13 ตัวปกติ จัดกึ่งกลางหน้า)  
หมำยเหตุ ต้องมีการอ้างอิงแหล่งที่มาของรูปภาพ ถ้ารูปภาพนัน้มีลิขสิทธิ์ 
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    7.2 ก่อนแทรกข้อมูลตารางให้เว้น 1 บรรทัด และหลังจากแทรกตารางให้เว้น 1 บรรทัดก่อนพิมพ์ค าบรรยาย  
         ท้ายตาราง 
    7.3 ค าว่า “ตำรำงที่ ...” ตัวหนำ ให้พิมพ์ชิดขอบกระดาษดา้นซ้ายสุด โดยใช้ตัวอักษรขนาด 12 ตัวหนา 
    7.4 ชื่อตาราง ให้ใช้ตัวอักษรขนาด 12 ปกติ และถา้หากค าบรรยายยาวเกินกว่า 1 บรรทัด ให้พิมพ์ตัวอักษร 
          ตัวแรกของบรรทัดที่สอง หรือบรรทัดถัด ๆ ไป ให้ตรงกับตัวอักษรตัวแรกของชื่อตารางในบรรทัดที่หนึ่ง 
    7.5 ให้สร้างตารางในตัวบทความเท่านัน้ ไมส่ามารถส าเนาเป็นรูปภาพหรือตารางจากแหล่งข้อมูลอื่น ๆ  
    7.6 ให้ใช้รูปแบบตำรำงแบบเปิดซ้ำย-ขวำ และใช้สีพื้นตำมรหัสสีที่ก ำหนดให้เท่ำนั้น 
 
 

ตำรำงที่ 1 (ชื่อตาราง ขนาดตัวอักษร 12 ตัวอักษร) 
หัวข้อ ขนำดตัวอักษร 12 หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 

เนื้อหา  เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 
เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ตัวเลขระบุสีหัวข้อตาราง บรรทัดท่ี  1       ตัวเลขระบุสีในส่วนของตาราง เริ่มบรรทัดที่ 2 
 
 
 
 

8. ผลกำรวิจัย ตัวหนา หัวข้อขนาดตัวอักษร 16  
    จัดชิดซ้ายคอลัมน์ เนื้อความ โดยให้บรรทัดแรกของทุกย่อหน้าเยื้อง 4 ตัวอักษร (เนื้อหาขนาดอักษร 14 ตัวปกติ) 
 

9. สรุปและอภิปรำยผลกำรวิจัย ตัวหนา หัวข้อขนาดตัวอักษร 16  
    จัดชิดซ้ายคอลัมน์ เนื้อความ โดยให้บรรทัดแรกของย่อหน้าเยื้อง 4 ตัวอักษร  
    (ขนาดตัวอักษรเนื้อหา 14 ตัวปกติ(  
 

10. ข้อเสนอแนะ ตัวหนา หัวข้อขนาดตัวอักษร 16 
      ไม่ต้องใส่หมายเลขก ากับหน้าหัวข้อ (ขนาดตัวอักษรเนื้อหา 14 ตัวปกติ) 
 

11. กิตติกรรมประกำศ ตัวหนา หัวข้อขนาดตัวอักษร 16 
      ไม่ต้องใส่หมายเลขก ากับหน้าหัวข้อ (ขนาดตัวอักษรเนื้อหา 14 ตัวปกติ) 
 

12. กำรเขียนรำยกำรเอกสำรอ้ำงอิงท้ำยบทควำม (เอกสำรอ้ำงอิง) ตัวหนา ไม่ต้องมีเลขก ากับหน้าค าวา่ 
     เอกสารอ้างอิง หัวข้อขนาดตัวอักษร 16 (ขนาดตัวอักษรเนื้อหา 14 ตัวปกติ) 
 

13. กำรพิมพ์ตัวเอ็กบำร์ 
     - ก าหนดใช้เอ็กบาร์ที่ก าหนดเท่านั้น 𝑥̅   และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเปน็ SD   

      - การเขียนเว้นวรรคตามตัวอย่าง (𝑥̅  = 4.14, SD = 0.73)  
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14. กำรพิมพ์ตำรำง (กรณีขึ้นตำรำงใหม่ ในหน้ำถดัไป) ดังตวัอย่ำง 
 

ตำรำงที่ 1 พฤติกรรม ลีลาการเรียนรู้ และกลวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมของแต่ละบุคลิกภาพ  
กระบวนกำรคิด กลุ่มรับรู้สิ่งเร้ำภำยนอก (Extraversion) กลุ่มรับรู้สิ่งเร้ำภำยใน (Introversion) 

1. การรับรู้ด้วย 
   รายละเอยีด  
   (Sensing) 

 

Extraverted sensing (Se) 
พฤติกรรม : รับรู้ส่ิงเร้าภายนอกดว้ยรายละเอียด 
ลีลาการเรียนรู้ : เรียนรู้ผ่านชุดประสบการณ์ เช่น 
การสังเกต การลงมือ ท าที่มีรายละเอียดและแปลก
ใหม่  

Introverted sensing (Si) 
พฤติกรรม : รับรู้ส่ิงเร้าภายใน เช่น ความทรงจ า 
ประสบการณ์ ซ่ึงมีรายละเอยีดเสมือนจริง 
ลีลาการเรียนรู้ : เรียนรู้ผ่านขอ้มูลที่มีรายละเอียด 
เปรียบเทียบกับประสบการณ์ในอดีต เชื่อมโยงความรู้เดิม 
เข้ากับความรู้ใหม่ได้ดี 

 

ตำรำงที่ 1 (ต่อ) พฤติกรรม ลีลาการเรียนรู้ และกลวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมของแต่ละบุคลิกภาพ  
กระบวนกำรคิด กลุ่มรับรู้สิ่งเร้ำภำยนอก (Extraversion) กลุ่มรับรู้สิ่งเร้ำภำยใน (Introversion) 

   
 

 

 
15. หลักกำรเขียนภำษำอังกฤษในตัวบทควำม เขียนแบบ APA   
      กำรเขียนค ำทั่วไป  หรือ ชื่อเฉพำะ เช่น Google Sheets, Microsoft Teams, และ PowerPoint เป็นตน้ 
      ขึ้นต้นอักษรแรกด้วยตัวพิมพ์ใหญ่  หลังจากนั้นใชต้ัวพิมพเ์ล็กทั้งหมด  
 

      ตัวอย่ำง (Concept generation and selection),  Computer assisted instruction 
 
      ยกเว้น ค าที่มีค าย่อต่อท้าย เช่น (Computer Assisted Instruction: CAI),  
                                             Computer Assisted Instruction (CAI) 
 

      หมำยเหตุ ในตัวเนื้อหาบทความ หลังจากใช้ค าย่อ CAI แลว้ ห้ามใช้ค าเต็ม Computer Assisted Instruction อีก 
                   ให้ใช้เฉพาะค ายอ่ CAI  เท่านั้น  
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กำรเตรียมต้นฉบับ /กำรส่งต้นฉบับบทควำม 
 

กำรส่งต้นฉบบับทควำม เพื่อให้กระบวนกำรกำรพิจำรณำบทควำม และกำรด ำเนินกำรจัดพิมพ์วำรสำรเป็นไป 
อย่ำงเรียบร้อย รวดเร็ว และถูกต้อง จึงจ ำเป็นต้องให้ผู้เขียนบทควำมปฏิบัติตำมข้อก ำหนดอย่ำงเคร่งครัดดังนี้ 

 
 

1. ก าหนดให้พิมพ์ผลงานทางวชิาการด้วยกระดาษ A4 พิมพ์หน้าเดียว จ านวน 6-15 หน้า แบบคอลัมน์เดียว  
    โดยจัดพิมพ์ด้วย ** Microsoft Word (.doc  หรือ .docx) ** โดยใช้ชนิดและขนาดของตัวอักษรตามที่ก าหนด    
    เพื่อให้การด าเนินการจัดพิมพ์บทความเปน็ไปอย่างเรียบร้อยรวดเร็ว และถูกต้อง จึงจ าเป็นต้องให้ผู้เขียนบทความ 
    ปฏิบัติตามรายละเอียดที่ก าหนดให้อย่างเคร่งครัด 
 

2. โดยมีรายละเอียดเอกสาร และไฟล์บทความสง่เข้าระบบมีดงันี้  
     (https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index) 
     กำรเตรียมเอกสำร/กำรส่งต้นฉบับบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     เอกสำรที่ 1  ใบน าส่งบทความ พิมพ์และลงนามชื่อผู้เขียนร่วมให้ละเอียด   
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ PDF 1 ไฟล์ 
     เอกสำรที่ 2  ไฟล์บทความ (ฉบับมชีื่อ และต้นสังกัด ตามแบบฟอร์ม)             
                     ส่งในรูปแบบไฟล์  WORD 1 ไฟล์  เลือกเป็น Article Text 
     เอกสำรที่ 3  ในกรณีบทความที่มีการวิจัยในมนุษย์ให้จัดส่งใบผ่านการอบรมจริยธรรม หรือ เอกสารรับรอง 
                    จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ (ผู้ใดผู้หนึ่งที่ร่วมงานวิจัย)  
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ PDF 1 ไฟล์ 
 

3. บทความต้องมีความชัดเจนทัง้เนื้อหาและรูปภาพประกอบบทความ  
 

4. บทความที่ตีพิมพ์ต้องไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ที่ใดมาก่อน  
 

5. ต้นฉบับบทความทีส่่งมาให้ผู้เขียนบทความตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกด และรูปแบบ 
    การจัดพิมพ์บทความให้ถูกต้องตามที่ก าหนด  
 

6. กรอกแบบฟอร์มน าส่งบทความวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมให้ครบถ้วนตามที่ก าหนด พรอ้มทั้งลงนามผู้เขียนทุกคน  
 

7. ต้นฉบับบทความจะต้องเป็นบทความทีจ่ัดรูปแบบได้ถูกต้องตามที่ก าหนดเทา่นัน้ หากบทความที่ส่งมาไม่ถูกต้อง 
   ตามข้อก าหนด กองบรรณาธกิารจะไม่ด าเนินการใด ๆ ในขัน้ตอนต่อไป 
 

8. การจัดส่งบทความต้นฉบับให้ส่งทางเว็บไซต์วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมเท่านั้น โดยเข้าสู่  
    URL http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE (ดูคู่มือวธิีใช้ทางเวบ็ไซต์) 
 

9. การเขียนชื่อและสังกัดผู้เขียนเป็นภาษาอังกฤษและภาษาไทย ขนาดตัวอักษร 13 (หน้าที่ 1 ของบทความเท่านั้น)     
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index
http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE
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ติดต่อสอบถำมโดยตรงที ่
            นางจันทนี  ทรัพย์แสนด ี
        ผู้ช่วยบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
        โทรศัพท์ มือถือ   08 6349 6020 
        โทรสาร              0 2329 8435 
 

ที่อยู่  งานวารสารวิชาการ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
        สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบงั 
        เลขที่ 1 ซอยฉลองกรุง 1 แขวงลาดกระบงั เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร 10520 ประเทศไทย 
 

เว็บไซต์:     https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
E-mail:      Journal.ided@kmitl.ac.th 
QR code:  วารสารครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม 
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