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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะหรูปแบบ 

การออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ  

2) เพ่ือสังเคราะหรูปแบบการออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ

ในสถานประกอบการ 3) เพื่อประเมินความเหมาะสมรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน 

สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ กลุมตัวอยางที่ใชวิจัย เลือกแบบเจาะจง เปนผูบริหาร 

จากสถานประกอบการจำนวน 5 แหง ๆ 2 ทาน รวมจำนวน 10 ทาน เครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  

1) แบบประเมินความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล  

2) รูปแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

ที ่ส ังเคราะหขึ ้น และ 3) แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบออกแบบสื ่อการเรียนรู ด ิจิทัล โดยใชสถิติคาเฉลี่ย 

และคาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา 1) การดำเนินการวิจัยระยะที ่ 1 ไดผลการประเมินความตองการ 

ของสถานประกอบการสำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื ่อการเรียนรู ด ิจิทัล แนะนำการปฏิบัต ิงาน  

สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ จากรายนามสถานประกอบการน้ันเห็นดวยกับรายการประเมินจำนวน 4 รายการ 

ไดแก รายการที ่ 1 สมรรถนะวิชาชีพดานทักษะ รายการที ่ 2 ทักษะดิจ ิทัล รายการที ่ 3 ทักษะความรู พื ้นฐาน  

ซึ่งท้ัง 4 รายการ เปนไปตามมาตรฐานการศึกษาของสถานศึกษา นักศึกษาไดรับการพัฒนาระหวางศึกษา และรายการท่ี 4 

เปาหมายองคกร 2) การดำเนินการวิจัยระยะที่ 2 ไดรูปแบบการออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน 

สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ที่สังเคราะหขึ้น และ 3) ผลการประเมินความเหมาะสม

ร ูปแบบการออกแบบ ส ื ่อการเร ียนรู ดิจ ิท ัล แนะนำการปฏิบ ัต ิงาน สำหร ับนักศ ึกษาฝกประสบการณว ิชาชีพ 

ในสถานประกอบการ มีความเหมาะสมมาก คาเฉลี่ยรวม 3 ดานเทากับ (𝑥̅𝑥 = 4.42 S.D. = 0.65) สามารถนำไปใชได  

คำสำคัญ : สื่อการเรียนรูดิจิทัล, นักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ  
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Abstract 

The objectives of this research were 1) to study the needs of enterprises for the synthesis of 

patterns digital-media learning recommended work for students to practice professional experience in 

the workplace, 2) to synthesize the design model for digital media learning Introduce the work for 

students practicing professional experience in the workplace and 3) to assess the suitability of the design 

model digital media learning Introduce the work For students practicing professional experience in the 

workplace. The research samples select specific there are 2 executives from 5 enterprises, totaling  

10 people. The research tools consisted of: for the synthesis of patterns Digital-media learning 2) Digital 

learning media format Introduce the work and 3) a suitability assessment form for digital-media learning 

design. The mean and standard deviation statistics were used. The research findings were as follows:  

1) The first phase of the research conducted an evaluation of the needs of the establishment for the 

synthesis of the design model. Digital-media learning Introduce the work for students practicing 

professional experience from the list of establishments, it agreed with 4 assessment items, namely Item 

1 Professional Competency in Skills, Item 2 Digital literacy, Item 3 Basic knowledge Skills, all 4 items in 

accordance with educational standards of educational institutions. Students were developed during their 

studies, and item 4, organization goals, 2) received a digital-media learning model design. Introduce the 

work for students practicing professional experience in the workplace synthesized conducting research 

in phases 2 and 3) the results of the feasibility assessment of the design model digital-media learning 

Introduce the work For students practicing professional experience in the workplace is very appropriate, 

the mean of 3 sides equal to (𝑥̅𝑥 = 4.42 S.D. = 0.65) could be use. 

Keywords : Digital-media Learning, Students practicing professional experience in the workplace  

บทนำ 

การรับนักศึกษาเขาศึกษาตอในระดับปริญญาตรีตามหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ของสถาบันการอาชีวศึกษาน้ัน

นักศึกษาตองเขารับการฝกประสบการณวิชาชีพระหวางที่กำลังศึกษาอยูจนสำเร็จการศึกษาในสถานประกอบการเปนไป

หลักการตามนโยบายของการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา ระบบทวิภาคี (Ung et al., 2022) หลังจากที่นักศึกษาสำเร็จ

การศึกษาเปนบัณฑิตยังไดรับโอกาสที่เปนความตอเนื่อง กลาวคือ สถานประกอบการพิจารณารับบัณฑิตเขาเปนพนักงาน

ในตำแหนงงานท่ีตรงตามตองการของสถานประกอบการอีกดวย จึงนับไดวา สถานประกอบการจัดเปนแหลงเรียนรูท่ีสำคญั 

(Draper-Rodi et al., 2018) โดยเริ่มตนจากขั้นตอนการรับสมัครนักศึกษาเขาศึกษาตอกับสถานศึกษา และคัดเลือก

นักศึกษาที่ผานการคัดเลือกเขารับการฝกประสบการณวิชาชีพกับสถานประกอบการที่ทำความรวมมือในการจัดการเรียน

การสอน จุดมุงหมายสำคัญก็คือ เพื่อใหสถานประกอบการไดคัดเลือกนักศึกษาที่มีความรูและทักษะในการปฏิบัติงาน 

ตรงกับตำแหนงงานในสาขาวิชาชีพที่สถานประกอบการตองการรับพนักงานเขาทำงานนักศึกษาที่เขาฝกประสบการณ

วิชาชีพไดรับโอกาสเสมือนไดประกอบอาชีพจริงในสถานประกอบการ (Tangpradit et al., 2021) แนวทางการรับ

นักศึกษาเขาศึกษาตอในระดับปริญญาตรีดังกลาวมานี ้ยังเปนการเปดโอกาสใหสถานศึกษาสามารถจัดการศึกษา 

โดยการพัฒนาหลักสูตรไดเองตามกรอบคุณวุฒิการศึกษาวิชาชีพ จัดใหมีการนำสถานประกอบการที่ทำความรวมมือ 



 

 

 

ในการรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพมารวมกันพัฒนาหลักสูตรโดยตรง นักศึกษาไดฝกทักษะการปฏิบัติงาน  

จึงนับไดวา การจัดการอาชีวศึกษา ระบบทวิภาคี ระดับปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิตหรือสายปฏิบัติการน้ี  

นับเปนประโยชนกับผู สำเร็จการศึกษาและสถานประกอบการเปนอยางมาก และยังเปนภารกิจหลักของการจัด 

การอาชีวศึกษาของสถาบันการอาชีวศึกษาในสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการอีกดวย 

(Shulamit & Yossi, 2011) การพัฒนาหลักสูตรรวมกับสถานประกอบการยังเปนการลดปญหาการผลิตกำลังแรงงาน 

ที่ไมสอดคลองกับความตองการของสถานประกอบการ ตรงกับงานวิจัยของ (Ruanthai et al., 2021) ทำใหไดรูปแบบ 

การจัดการอาชีวศึกษาระบบทวิภาคี ระดับปริญญาตรีของสถาบันการอาชีวศึกษาที ่สามารถนำไปใชในการจัด 

กา รอาช ี ว ศ ึ กษา เพ ื ่ อพ ัฒนาค ุณภาพของผ ู  เ ร ี ยน ให  ม ี สมร รถนะต ามมาตรฐ านค ุณว ุฒ ิ อ า ช ี วศ ึ กษา  

(Lorphichian & Prammanee, 2023) และคุณลกัษณะตรงตามความตองการของสถานประกอบการ นักศึกษาที่จบใหม 

ต องไดร ับการฝกอบรมกอนเปนพนักงานปฏิบัต ิงานจริงในสถานประกอบการ นับเปนความทาทายของสถาบัน 

การอาชีวศึกษา ซึ่งมีหนาที ่รับผิดชอบการจัดการอาชีวศึกษาในระดับอุดมศึกษาของผูเรียนในสายอาชีพและยังเปน 

การวางแนวทางหรือกลวิธีที่จะนำมาซึ่งการพัฒนาใหนักศึกษาเปนบุคคลที่มีคุณลักษณะที่ตลาดแรงงานในศตวรรษที่ 21 

(Haug & Mork, 2021) ตองการและดำรงชีพทามกลางการแขงขันที ่ร ุนแรงและเปลี ่ยนแปลงอยางกาวกระโดด 

อยางมีคุณภาพสอดคลองและสามารถตอบสนองตอการใชชีวิตของผูเรียนในอนาคตไดอยางสมบูรณแบบในทุกสภาวะ)

พบวา จุดมุงหมายที่สำคัญของการศึกษาคือ การพัฒนาผูเรียนใหมีความเจริญเติบโตในดานตาง ๆ โดยเฉพาะศักยภาพ 

ในดานการเรียนรูดวยตนเองเปนบุคคลแหงการเรียนรูและมีทักษะการคิดขั้นสูง เชน การคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห 

การคิดอยางเปนระบบ การคิดไตรตรอง และการคิดสรางสรรค ดังนั ้น บทบาทของผูสอนคือการสรางแรงปรารถนา  

แรงบันดาลใจในการเรียนรู การชี้แนะใหผูเรียนมีจินตนาการสรางสรรค ใหผูเรียนใชศักยภาพของตนเองในการเรียนรูผาน

การลงมือปฏิบัติ การคิดไตรตรอง และสรางองคความรูไดดวยตนเอง อีกทั้งยังสามารถปรับปรุงและพัฒนาตนเองอยาง

ตอเนื่อง บทบาทผูสอนนี้เปนรากฐานความคิดเกี่ยวกับการเปนโคช (Coach) เพื่อพัฒนาศักยภาพผูเรียน การเรียนรูที่ตอง

ตระหนักถึงคุณภาพและความสามารถที่เขาถึงการเรียนรูเพื่อสรางความเทาเทียมกัน เปนบุคคลแหงการเรียนรูและเรียนรู

ตลอดชีวิต จากผลกระทบของกระแสโลกาภิวัตน สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางรุนแรงในตลาดแรงงานในระดับโลก 

ส งผลกระทบต อระบบการอาช ีวศ ึกษา และผลการศ ึกษาในเร ื ่องของการจ ัดการศ ึกษาในย ุคโลกาภว ัตน   

(Aiemphaya et al., 2021) น ั ้นทำใหเห ็นว า ส ิ ่งสำคัญของการจัดการศึกษาก็ค ือ ผ ู สอนซึ ่งต องยอมรับว าโลก 

มีความเปลี่ยนแปลงไป ผูสอนตองสงเสริมการเรียนรูใหเกิดข้ึนกับผูเรียนอยางแทจริง โดยเทคโนโลยีท่ีนำมาเปนสวนสำคัญ

ตอการสงเสริมใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของโลก จากการเปลี่ยนแปลงนี้ สงผลใหการจัดการศึกษาในยุคโลกาภิวัตน 

ตองปรับเน้ือหาและวิธีการเรียนรูโดยนำเทคโนโลยีและสารสนเทศใหม ๆ มาเพ่ิมคุณภาพใหกับการศึกษาโดยสรางผูเรียนให

เปนผูใชและผูผลิตเทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพตอการพัฒนาสภาพชีวิตและความเปนอยูของผูเรยีนท่ีเปลีย่นแปลงของโลกอนาคต 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อการเรียนรูดิจิทัลมาเปนบทเรียนออนไลน จัดเปนวิธีการสอนท่ีไดรับความนิยม 

อีกแบบหนึ่งที่ประยุกตใชคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต นำทรัพยากรที่มีอยูมาเปนสื่อกลางเพื่อสงเสริมและสนับสนุน 

ใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ที่มีประโยชนมาก เนื่องจากนำประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อคนควาขอมูล 

ในการเรียนรูดวยตนเองตอบสนองแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนหลัก นั้นคือ ไมใชการสอนที่เปน 

การถายทอด แตเปนการนำเสนอเน้ือหาเก่ียวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาในรูปของการนำเทคโนโลยี

ดิจิทัลมาใชในการศึกษา ตัวอยางเชน การบูรณาการสื ่อดิจิทัลประเภท วิดีโอ โซเชียลมีเดีย โปรแกรมสำเร็จรูป  

มาประกอบกับการใชเทคโนโลยีความจริงเสริม Augmented Reality ชวยในการสรางบทเรียนเพ่ือปรับใหเขากับตัวผูเรียน  

(Aumgri & Apirating, 2019) ตรงตามความตองการ มีความนาสนใจและสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน สอดคลองกับ



 

 

 

แนวโนมโลกเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมหรือชีวิตก็เปลี ่ยนวิธีไป มีการผสมผสานโลกทางกายภาพและไซเบอรสเปซ 

เขาดวยกันเปน Cyber Physical Model เมื่อทุกอยางเปลี่ยนไปอนาคตการทำงานจึงเปนเรื่องของทักษะที่คนรุ นใหม

จะตองคิดทำ และวิเคราะหไดดวยตัวเอง มีทักษะในชีวิตที่เปนการใชแรงงาน ฉะนั้น ทักษะของแรงงานทักษะของผูเรียน 

ในยุคนี้ตองเปนลักษณะของทักษะที่ไมใชแบบเดิม เนื่องจากมีเครื่องจักรมาแทนที่ จึงตองสรางคนรุนใหมใหคิด ใหทำ  

เห็นสมรรถนะที ่ตองการ เชน ผู เร ียนตองเรียนรู เร ็วและเรียนรู ดวยตัวเอง สามารถประยุกตหรือคิดคนสิ ่งใหม ๆ  

ซึ่งไมสามารถระบุไดชัดเจนวา อาชีพที่เกิดขึ ้นในอนาคตมีอะไรบาง (Punkhetnakorn et al., 2021) ซึ ่งการเรียนรู 

ในศตวรรษที ่ 21 ไมใชเปนการเรียนรู ของผู เร ียนเทานั ้น ผู สอนเองก็ตองมีการพัฒนาดวยเชนกัน เพื ่อใหทันกับ 

การเปลี่ยนแปลง ผลจากความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที ่เกิดขึ ้นอยางรวดเร็ว นอกจากน้ี การเรียนการสอน 

แบบการสอนเสริมน้ัน ไดดำเนินการมาเปนเวลานานอยางตอเน่ือง ปจจุบันมีการพัฒนาเปนสื่อการเรียนรูดิจิทัล โดยจัดทำ

เปนสื่อการเรียนรูและเปนเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอน มีการนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการจัดทำ

เปนเว็บแอปพลิเคชั ่นที ่รวบรวมและชวยอำนวยความสะดวกใหกับผู ใชบร ิการใหสามารถเรียนรู ไดอยางอิสระ 

บนสภาพแวดลอมท่ีเปนดิจิทัลเขากับประสบการณผูใชบริการในปจจุบัน สามารถเขาถึงไดทุกท่ี ทุกเวลา ชวยประหยัดเวลา

และคาใชจายใหกับผูใชบริการใหสามารถทบทวนความรูตาง ๆ (Sutthiprapha et al., 2018) การฝกประสบการณวิชาชีพ

ในสถานประกอบการของนักศึกษาซึ่งจำเปนตองใชความรูแลว สิ่งสำคัญกวานั้นตองมีทักษะและความชำนาญในงานที่ตน

เลือกประกอบอาชีพ  ความรูของนักศึกษาเกิดจากการศึกษาตามหลักสูตรที่เรียนในรายวิชา ที่ประกอบดวยภาคทฤษฎี 

และภาคปฏิบัติ และเมื่อนักศึกษาเขาฝกประสบการณวิชาชีพตองมีความรับผิดชอบงานท่ีไดรับมอบหมายทำงานจนสำเร็จ 

มีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน มีการยอมรับซึ่งกันและกัน มีการตัดสินใจโดยสมาชิกสวนใหญ รวมกันทำงานเปนทีมได 

(Puengnet & Charoenkitthanalap, 2022)  ส ิ ่ งสำค ัญท ี ่ พบจากการสอบถามความค ิด เห ็นความต องการ 

ของสถานประกอบการ ค ือ ถ าหากนักศึกษามีความรู ด านเปาหมายองคกร มากอน (Acevedo et al., 2020)  

ทำใหนักศึกษามีความพรอมสามารถทำงานประสานความรวมมือกับสถานประกอบการในการทำงาน และงานของ 

สถานประกอบการดำเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ใชสำหรับการจัดการเรียนรูสถานศึกษาแตละแหงในสังกัดสถาบัน 

การอาชีวศึกษา จัดการสำรวจความคิดเห็นจากสถานประกอบการที ่ทำความรวมมือทำในการจัดการอาชีวศึกษา 

ระดับปริญญาตรี เพื่อใหทราบความตองการของสถานประกอบการ ในการรับนักศึกษามาเปนพนักงานประกอบอาชีพ 

ในสถานประกอบการยอมตองการรับผูท่ีมีความรูและมีทักษะในการทำงาน 

ดังนั ้น เพื ่อเปนการสนับสนุนสถานประกอบการในรับนักศึกษาที่มีความรู  และทักษะในการปฏิบัติงานตรงกับ 

ความตองการลดเวลาพรอมกับชวยอำนวยความสะดวกใหกับสถานประกอบการในการรับนักศึกษาที่เขาฝกประสบการณ

วิชาชีพ และยังสงเสริมใหผู เรียนไดมีโอกาสไดรับประสบการณตรงจากการฝกปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ  

และสนับสนุนใหผู เร ียนมีงานทําตรงตามสาขาอาชีพที ่เกี ่ยวของในสถานประกอบการ หรือประกอบอาชีพอิสระ  

หรือศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น เมื่อผูเรียนไดสําเร็จการศึกษาในระดับอาชีวศึกษา ดังที่กลาวมาแลว ผูวิจัยจึงมีแนวคิด 

ในการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏบัิติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ

ในสถานประกอบการ และนำรูปแบบที่สังเคราะหขึ ้นไปพัฒนาสื่อการเรียนรู ดิจิทัล นำไปใชเปนเครื ่องมือที่สำคัญ 

ในการแนะนำนักศึกษาเข าฝ กประสบการณว ิชาชีพในสถานประกอบ นักศ ึกษาได ศ ึกษาเร ียนร ู ด วยตนเอง 

พรอมกับประเมินผลหลังเรียนสื่อการเรียนรู ด ิจิทัล ผลที่เกิดขึ ้นทำใหนักศึกษาไดรับความรู ตรงกับการปฏิบัติงาน 

และเปาหมายองคกร ซึ่งเปนเปาหมายหลักที่สำคัญของสถานประกอบการ นักศึกษาที่เขาฝกประสบการณวิชาชีพเขา

ทำงานเปนพนักงานในสถานประกอบการไดทันที 



 

 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล 

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการวิชาชีพในสถานประกอบการ 

2. เพ่ือสังเคราะหรูปแบบการออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณ

วิชาชีพในสถานประกอบการ 

3. เพ่ือประเมินความเหมาะสมรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝก

ประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตดานเนื ้อหา เปนการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ สังเคราะหเปนรูปแบบการออกแบบ  

การเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

2. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

a. ประชากร เปนผูบริหารจากสถานประกอบการท่ีทำความรวมมือในการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา ระดับปริญญาตรี 

กับสถานศึกษาในสังกัดสถาบันการอาชีวศึกษา สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจหรือเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

b. กลุมตัวอยาง เปนผูบริหารจากสถานประกอบการที่ทำความรวมมือในการจัดการศึกษาอาชีวศกึษา ระดับ

ปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจหรือเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล กับวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี สถาบัน 

การอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) ประกอบไปดวยผูบริหาร

จากสถานประกอบการท่ีทำความรวมมือในการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 5 แหง ๆ ละ 2 ทาน 

รวม 10 ทาน 

3. ขอบเขตดานตวัแปร 

c. ตัวแปรตน เปนความตองการรูปแบบ สื ่อการเรียนรู ดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษา 

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

d. ตัวแปรตาม เปนรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรู ดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษา 

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

4. ขอบเขตดานเวลา ดําเนินการตั้งแต เดือนพฤษภาคม ถึง เดือนกันยายน 2566 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับ

นักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ เพื่อนำผลการวิจัยไปใชในการสรางและพัฒนาสื่อการเรียนรูดิจทัิล 

ในสถานประกอบการกอใหเกิดประสิทธิภาพในการคัดเลือกนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ โดยวิธีการดำเนินการวิจัย 

มี 3 ระยะ ดังน้ี  

ระยะที่ 1 จากวัตถุประสงคการวิจัย ขอที่ 1 เพื่อศึกษาความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะห

ร ูปแบบการออกแบบ ส ื ่อการเร ียนร ู ด ิจ ิท ัล แนะนำการปฏิบ ัติงงาน สำหร ับนักศ ึกษาฝ กประสบการวิชาชีพ 

ในสถานประกอบการที่ทำความรวมมือในการจัดการศึกษาระบบอาชีวศึกษาระดับปริญญาตรี สถานศึกษารับสมัคร

นักศึกษาฝกประสบกรณวิชาชีพเขาปฏิบัติงานกับสถานประกอบการ เปดโอกาสใหสถานประกอบการคัดเลือกเอง 

โดยการทดสอบความรู ความสามารถในการทำงานในสถานประกอบการ เมื่อนักศึกษาผานการประเมนิ สถานประกอบการ

รับนักศึกษาเขาฝกประสบการณวิชาชีพเปนพนักงานของสถานประกอบการ ผู ว ิจัยดำเนินการสำรวจโดยจัดทำ



 

 

 

แบบสอบถามความตองการของสถานประกอบการเก ี ่ยวกับคุณสมบัต ิของนักศ ึกษาฝ กประสบการณว ิชาชีพ  

ดานความรูพ้ืนฐาน และทักษะความสามารถในการทำงานของนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ ทำการทบทวนวรรณกรรม

และศึกษาขอมูลจากงานวิจัยที่เกี่ยวของที่วิเคราะหขอมูลคุณลักษณะของบัณฑิตที่สถานประกอบการตองการเปนรายการ

ประเด็นการสอบถาม สำหรับการสังเคราะหรูปแบบ สื ่อการเรียนรู ดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน ในแบบบสอบถาม 

และนำไปใหสถานประกอบการจำนวน 5 แหง ตอบแบบสอบถามที่สรางขึ้น เพื่อยืนยันเก่ียวกับขอมูลคุณลักษณะที่สถาน

ประกอบการตองการในการทำงานของนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ จำนวน 4 รายการ  

แสดงดังตารางท่ี 1  

ระยะที่ 2 ทำการวิเคราะหขอมูลจากรายการประเด็นการสอบถามในระยะที่ 1 แลวทำการสังเคราะหรูปแบบ 

การออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล นําขอมูลที่ไดทำการสังเคราะหขอมูล และแนวคิดมาพิจารณา ยกรางรูปแบบ ผูวิจัย 

ขอความอนุเคราะหเชิญอาจารยของสถาบันในระดับอุดมศึกษาท่ีปฏิบัติหนาท่ีสอนรายวิชาการสอนท่ีเก่ียวกับการพัฒนาสื่อ

การเรียนรูดิจิทัล เปนผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน ปรึกษาการจัดทำรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำ 

การปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ที่สังเคราะหขึ้น และทำการปรับปรุงแกไข

ตามคำแนะนำในการปรึกษาจากผูทรงคุณวุฒิ 

ระยะที่ 3 นำรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณ

วิชาชีพในสถานประกอบการ ไปใหผูบริหารหรือผูที่ไดรับมอบหมายจากผูบริหารจากสถานประกอบการประเมินรูปแบบ

การออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

ท่ีพัฒนาข้ึน รายละเอียดในการดำเนินงาน มีดังน้ี 

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

a. ประชากร ไดแก  

ผูบริหารจากสถานประกอบการท่ีทำความรวมมือในการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา ในระดับปริญญาตรี กับสถานศึกษาใน

สังกัดสถาบันการอาชีวศึกษา สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจหรือเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

b. กลุมตัวอยาง ไดแก  

ผ ู บร ิหารจากสถานประกอบการท ี ่ทำความร วมม ือในการจ ัดการศ ึกษาอาช ีวศ ึกษา ระด ับปร ิญญาตรี   

กับวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ในสังกัดสถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจหรือเทคโนโลยีธุรกิจ

ดิจ ิทัล โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) ประกอบไปดวยผู บร ิหารจากสถานประกอบการจำนวน 5 แหง 

แหงละ 2 ทาน รวม 10 ทาน สำหรับใชในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ในครั้งน้ี ประกอบดวย 

a. แบบสอบถามความความตองการของสถานประกอบการสำหรับการสังเคราะหร ูปแบบการออกแบบ  

สื่อการเรียนรูดิจิทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

b. รูปแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการท่ีสังเคราะหข้ึน 

c. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ที่สังเคราะหขึ้นโดยผูบริหารตาม

รายนามของสถานประกอบการที่ใชเปนกลุมตัวอยางในการตอบแบบประเมินความเหมาะสม มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดับ ตามแบบของล ิเค ิร ต (Likert) ประกอบดวย 3 ตอน ดังน ี ้  ตอนที ่  1 ขอม ูลทั ่วไป ตอนที ่  2  

รายการความคิดเห็นของผูบริหารที่มีตอการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ บทเรียน e-Learning การแนะนำการปฏิบัติงาน 



 

 

 

สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ตอนที่ 3 ความคิดเห็นอื่น ๆ และขอเสนอแนะ โดยผูวิจัย 

ไดขอความรวมมือไปยังสถานประกอบการ ในการประเมินรูปแบบท่ีสังเคราะหข้ึน และนำแบบประเมินมาวิเคราะหขอมูล 

3. การวิเคราะหขอมูล  

จากแบบประเมินความเหมาะสมตอรูปแบบการออกแบบสื่อการเรยีนรูดจิิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษา

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ที ่สังเคราะหขึ ้น ใชสถิติคาเฉลี ่ย (𝑥̅𝑥) และคาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  

(Standard Deviation) โดยเปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากแบบประเมินกับเกณฑการประเมินโดยแบงชวงระดับ

คะแนน ดังน้ี 

ชวงคะแนนเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น 

 4.51-5.00 มากท่ีสุด 

 3.51-4.50 มาก 

 2.51-3.50 ปานกลาง 

 1.51-2.50 นอย 

 1.00 -1.50 นอยท่ีสุด 

การสรุปผล จากคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินของผูตอบแบบประเมินมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ถือไดวารูปแบบดังกลาว 

มีความเหมาะสม สามารถขยายผลตอไปได 

ผลการวิจัย  

1. ผลการประเมินความตองการของสถานประกอบการสำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบสื่อการเรียนรู

ดิจิทัล  

2. แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ ผูวิจัยอธิบายความหมายจากประเด็นคำถาม

จากสถานประกอบการ ประกอบดวยรายการความตองการมีรายละเอียด ดังน้ี 

a. สมรรถนะวิชาชีพ ดานทักษะ (Professional competency in skills) หมายถึง  

ความสามารถของนักศึกษาดานการมีทักษะการออกแบบและสรางส ื ่อดิจ ิท ัล ทักษะการพัฒนาเว ็บไซต 

เพ่ือธุรกิจอีคอมเมิรช ทักษะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล ทักษะการวางแผนเริ่มตนธุรกิจดิจิทัล (Start up) 

b. ทักษะดิจิทัล (Digital literacy) หมายถึง  

ทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะในการนำเครื ่องมือ อุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลที ่มีอยู ใน 

สถานประกอบการ เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลน มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด  

ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และการทำงานรวมกัน หรือใชเพ่ือพัฒนากระบวนการทำงาน หรือระบบงานในองคกรใหมีความ

ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 

c. ทักษะความรูพ้ืนฐาน (Basic knowledge Skills) หมายถึง  

มีพื้นฐานความรูและทักษะการใช คอมพิวเตอร การใชโปรแกรมสื่อสารดิจิทัล การเจรจาตอรองทางธุรกิจ ความรู

พ้ืนฐานทางธุรกิจ การสื่อสารและสามารถนำเสนอธุรกิจ 

d. เปาหมายองคกร (Organizational Goals) หมายถึง  

เปาหมายขององคกร อันเปนการกำหนดทิศทางการดำเนินงานขององคกร มีการกำหนดแนวทางการปฏิบัติของ

องคกรถือเป นเปาหมายที ่ช ัดเจน ทำใหม ีความเข าใจในการทำงาน เป าหมายหลักขององคกรประกอบดวย  

เปาหมายทางเศรฐกิจหรือกำไร เปาหมายเก่ียวกับการใหบริการ เปาหมายดานสังคม 



 

 

 

ผลการประเมินความตองการของสถานประกอบการสำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล 

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ จากรายนามสถานประกอบการตาง ๆ ดังมีรายละเอียด  

ดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1  รายการความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล 

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ 

สถานประกอบการ 
สมรรถนะวิชาชพี

ดานทักษะ 
ทักษะดิจิทัล ทักษะความรูพื้นฐาน 

เปาหมาย

องคกร 

บริษัท เจ.ที.เอส. ซสิเท็มอินทรเีกรท 

จำกัด 

    

บริษัท กราฟก ออโตเมช่ัน โชลูช่ันส จำกัด     

บริษัท เอ็มจีที อิเล็กทริค จำกัด     

บริษัท บิวดอน จำกัด     

บริษัท เคพี มีเดีย จาํกัด     

 

สรุปผลการวิจัยจากตารางที่ 1 รายการประเมินความตองการของสถานประกอบการที่ตอบแบบสอบถาม พบวา  

ใน 3 ประเด็นแรก ไดแก 1) สมรรถนะวิชาชีพดานทักษะ 2) ทักษะดิจิทัล และ 3) ทักษะความรูพ้ืนฐานน้ี เปนไปตามมาตรฐาน

การศึกษาของสถานศึกษา นักศึกษาไดรับการพัฒนาระหวางศึกษา และจัดใหมีการสอดแทรกอยู ในเนื ้อหารายวิชา  

ตามโครงสรางหลักสูตรระดับปริญญาตรีเรียบรอยแลว ยังมีประเด็นความตองการในประเด็นที่ 4) เปาหมายองคกร นักศึกษา

ตองมีความรูความเขาใจถึงเปาหมายองคกร เนื่องจากการนักศึกษาเขาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ถือวา

นักศึกษาเขามารวมงาน เขาเปนสวนหนึ่งในทีม ดังนั้น การแนะนำสิ่งตาง ๆ ที่จำเปนตองเรียนรู โดยเฉพาะทักษะดานตาง ๆ  

ที่เก่ียวของกับการทำงานตามเปาหมายองคกร รวมทั้งการมอบหมายงานใหนักศึกษาไดใชความสามารถที่มีไปพรอม ๆ กับ 

การพ ัฒนาศ ักยภาพและท ักษะในการทำงานด วย จะช วยให การฝ กงานของน ักศ ึกษาไม  เป นการเส ียเวลา  

ถานักศึกษาไดเรียนรูสื่อการเรียนรูดิจิทัล ท่ีมีเน้ือหา แนะนำการปฏิบัติงาน แลวนักศึกษามีความพรอมสามารถทำงานไดทันที 

รวมไปถึงผู ฝกประสบการณวิชาชีพสามารถใชทรัพยากรในดานตาง ๆ ของสถานประกอบการไดอยางเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ ดวยเหตุผลดังกลาว การออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล จำเปนตองมีเนื้อหาการใหความรูดานเปาหมายองคกร

เปนสำคัญอีกประการหน่ึงดวย 

3. ผลการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ เปนการสอบถามความตองการ

จากรายนามสถานประกอบการ จากวัตถุประสงคขอท่ี 1 ในประเด็นการทดสอบเก่ียวกับความรูความสามารถในการทำงาน

ของนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ จำนวน 4 ดาน ไดแก ดานที่ 1 สมรรถนะวิชาชีพดานทักษะ ดานที่ 2 ทักษะดิจิทัล 

ดานที่ 3 ทักษะความรู พื ้นฐาน และดานที่ 4 เปาหมายองคกร เนื ่องจากมีความสำคัญและจำเปน เนื ่องจากสถาน

ประกอบการรับนักศึกษาเขามาเปนพนักงานทำงานทำใหผูฝกงานเปนสวนหนึ่งของทีมทำงาน หากไดมีการแนะนำ 

การปฏิบัติงานที่เปนเปาหมายองคกรที่ถือวาเปนสวนสำคัญ กลาวคือ นักศึกษาทำงานไดทันทีโดยไมเสียเวลาอีกทั้งยัง

ประหย ัดทร ัพยากรของสถานประกอบอีกด วย การส ังเคราะห ร ูปแบบการออกแบบ สื่อการเร ียนร ู ด ิจ ิ ทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน จำเปนตองกำหนดกลุมผูที่เกี่ยวของ ไดแก ผูบริหารและผูพัฒนาสื่อการเรียนรูดิจิทัล รวมกันจดัทำ

เนื้อหาที่อยูในบหนวยการเรียนรู และแบบประเมินหลังเรียนแตละหนวยการเรียน แลวทำการพัฒนาเปนสื่อการเรียนรู



 

 

 

ดิจิทัลเมื ่อพัฒนาเรียบรอยแลว จัดใหมีการประเมินผลโดยการประเมินความเหมาะสมของเนื ้อหาและแบบทดสอบ 

หลังเรียน และประเมินความพึงพอใจในการใชงาน สื่อการเรียนรูดิจิทัล สำหรับสถานประกอบ กอนนำไปใชงานจริง  

ดังรูปท่ี 1 

4. ผลการประเมินการสังเคราะหรูปแบบออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล  

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ ในสถานประกอบการ รายละเอียดดังตารางท่ี 2 

 
 

 
 

รูปท่ี 1 รูปผลการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจทัิล แนะนำการปฏิบัติงานสำหรับนักศึกษา 

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

ตารางท่ี 2  ผลประเมินการสังเคราะหรูปแบบออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล การแนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษา 

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 
 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� 𝐬𝐬.𝐝𝐝. แปลความหมาย 

1. ดานประเด็นการทดสอบ ประกอบดวย    

1.1) ดานสมรรถนะวิชาชีพ ดานทักษะ  

1.2) ดานทักษะดิจิทัล  

1.3) ดานทักษะความรูพ้ืนฐาน  . 

1.4) ดานเปาหมายองคกร 

4.57 

4.60 

4.67 

4.76 

0.67 

0.65 

0.51 

0.46 

มาก 

มาก 

มาก 

มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมดานท่ี 1 4.65 0.57 มากท่ีสุด 

2. ดานการออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัลและแบบทดสอบหลังเรียน 

ประกอบดวย ผูบริหาร และ ทีมผูพัฒนาสื่อการเรียนรูดิจิทัล 

4.27 0.70 มาก 

3. การประเมินสื่อการเรยีนรูดจิิทัล ดานเปาหมายองคกร ประกอบดวย 

ประเมินเน้ือหาและแบบทดสอบแตละหนวย, ประเมินความเหมาะสม 

และประเมินความพึงพอใจการใชงาน 

4.35 0.69 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3 ดาน 4.42 0.65 มาก 



 

 

 

จากตารางที่ 2 ผลประเมินการสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับ

นักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ของผูบริหารที่มีตอรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล 

แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ นำมาวิเคราะหขอมูล พบวา ภาพรวม

ผูบริหารเห็นวา มีความเหมาะสมมากที่สุด คาเฉลี่ยรวม 3 ดาน เทากับ (𝑥̅𝑥 = 4.42 S.D. = 0.65) และเมื่อพิจารณา 

เป นรายดานพบวา ด านที ่  1 ดานประเด ็นการทดสอบ ประกอบดวย 1.1) ด านสมรรถนะวิชาชีพด านทักษะ  

1.2) ด านท ักษะด ิจ ิท ัล 1.3) ด านท ักษะความร ู พ ื ้นฐาน และ 1.4) ด านเป าหมายองค กร ซ ึ ่ งรายการย อยท่ี  

1.4) มีคาความเหมาะสมมากที่สุด คาเฉลี ่ยเทากับ (𝑥̅𝑥 = 4.76 S.D. = 0.46) และคาเฉลี ่ยรวม 4 รายการ เทากับ  

(𝑥̅𝑥 = 4.65 S.D. = 0.57) ดานที่ 2 ดานการออกแบบสื่อการเรียนรู ดิจิทัลและแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย 

ผูบริหาร และ ทีมผูพัฒนาสื่อการเรียนรูดิจิทัล มีคาความเหมาะสมมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅𝑥 = 4.27 S.D. = 0.70) 

และดานที่ 3 การประเมินสื่อการเรียนรูดิจิทัล ดานเปาหมายองคกร ประกอบดวย ประเมินเนื้อหาและแบบทดสอบ 

แตละหนวย, ประเมินความเหมาะสม และประเมินความพึงพอใจการใชงาน มีคาความเหมาะสมมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 

(𝑥̅𝑥 = 4.35 S.D. = 0.69) ตามลำดับ 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยนี้ พบวา การดำเนินการวิจัยระยะที่ 1 ผลจากการศึกษาความตองการของสถานประกอบการ สำหรับ 

การสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการวิชาชีพ 

ในสถานประกอบการ ซึ่งผูวิจัยสรุปความคิดเห็นความตองการของสถานประกอบการจากรายนามสถานประกอบการ 

ทุกแหงใหความสำคัญการจัดทำรูปแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล ท่ีสังเคราะหข้ึน พิจาราณาเปนรายดานประกอบดวย ดานท่ี 1 

ประเด็นการทดสอบ ประกอบดวยรายการยอย 4 รายการ ไดแก 1.1) ดานสมรรถนะวิชาชีพ ดานทักษะ 1.2) ดานทักษะ

ดิจิทัล 1.3) ดานทักษะความรูพื้นฐาน และ 1.4) ดานเปาหมายองคกร โดยดานที่ 1 ประเด็นการทดสอบนี้ ใหความสำคัญ

รายการยอยท่ี 1.4) ดานเปาหมายองคกร มีคาความเหมาะสมมากท่ีสุด ดานท่ี 2 กลุมผูใชงานท่ีเก่ียวของในการดานเน้ือหา

และแบบทดสอบ ประกอบดวย ผูบริหารและทีมผูพัฒนาสื่อการเรียนรู ดิจิทัล มีคาความเหมาะสมมากที่สุด มีสาเหตุ 

มาจากเจาของสถานประกอบการ ยอมมีความตองการใหนักศึกษาเขาใจการทำงานของสถานประกอบ ไมกอใหเกิดปญหา

ในการปฏิบัติงาน และดานที่ 3 การประเมินสื่อการเรียนรูดิจิทัล ดานเปาหมายองคกร ประกอบดวย ประเมินเนื้อหา 

และแบบทดสอบแตละหนวย, ประเมินความเหมาะสม และประเมินความพึงพอใจการใชงาน ผลการประเมินความพึงพอใจ 

การใชงาน มีคาความเหมาะสมมากท่ีสุด ตามลําดับ และจากการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 2 ไดนำผลการศึกษาความตองการ

มาทำสังเคราะหจนไดรูปแบบการออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณ

วิชาชีพ ในสถานประกอบการท่ีสังเคราะห เมื่อนำผลการวิจัยท่ีไดจากระยะท่ี 2 ไปดำเนินการวิจัยระยะท่ี 3 จากการวิเคราะห

ขอมูล ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษา 

ฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ ภาพรวมผูบริหารเห็นวา มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

นอกจากน้ี ผลการวิจัยจากการประเมินความตองการของสถานประกอบการ สำหรับการสังเคราะหรูปแบบ 

การออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการวิชาชีพในสถานประกอบการ  

ไดการตอบแบบสอบถามของผูบริหาร ทำใหทราบวา ผูบริหารตองการใหนักศึกษาที่เขาฝกประสบการณวิชาชีพพัฒนา

ตนเองใหมีความรู ดานเปาหมายองคกรเพิ่มเติมนั้น สอดคลองกับงานวิจัยของ (Saengwong 2018) กลาวคือ นักศึกษา

ตองความรู พื ้นฐานในตำแหนงงานที ่ทำงาน รู จ ักบริหารเวลา ทำใหทราบเปาหมายขององคกรซึ ่งเปนธุรกิจหลัก 

ของสถานประกอบการ จากสาเหตุหลักเกิดจากธุรกิจของสถานประกอบการแตละแหงแตกตางกัน ทำใหเปาหมายองคกร



 

 

 

แตกตางกันดวย ดังนั ้น การกำหนดวัตถุประสงครายวิชา คำอธิบายรายวิชาและสมรรถนะรายวิชารวมไปถึง 

จำนวนช่ัวโมงเรียนในเน้ือหาของสื่อการเรียนรูดิจิทัลของสถานประกอบการมีความแตกตางกันดวย เพ่ือใหการทําวิจัยเรื่อง 

การสังเคราะหรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัติงาน สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ 

ในสถานประกอบการมีความตอเนื่อง สถานศึกษาควรสรางองคความรูใหกับสถานประกอบการดานการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาใหกับสถานประกอบการ นำไปสรางบทเรียนของสื่อการเรียนรูดิจิทัลที่เหมาะสมกับสถานประกอบการแตละแหง 

โดยนำรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรู ดิจิทัล ที ่ไดผานการประเมินความเหมาะสมไปเปนรูปแบบตั้งตนใหกับ 

สถานประกอบการน้ัน ๆ ในการพัฒนาสื่อการเรียนรูดิจิทัลชองสถานประกอบการและนำไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

ขอเสนอแนะในการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย พบวา  

ความตองการของผูบริหารของสถานประกอบการ เห็นดวยกับรูปแบบการออกแบบ สื่อการเรียนรูดิจิทัล โดยเฉพาะ  

ดานเปาหมายองคกร ซึ ่งเปนการใหความรู และทำความเขาใจเกี ่ยวกับธุรกิจหลักสำคัญของสถานประกอบเบื ้องตน  

กอนที่นักศึกษาเขาฝกประสบการณวิชาชีพ ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาดานเปาหมายองคกรของสถานประกอบการ 

จึงควรใหความสำคัญกับสถานศึกษาที่สงนักศึกษาเขาฝกประสบการณวิชาชีพ ควรจัดดำเนินการพัฒนาศักยภาพผูดูแล

นักศึกษา หรือเรียกวาเปนครูฝก ใหสามารถสรางรายวิชาเปาหมายองคกรได โดยจัดการฝกอบรมการพัฒนาหลักสูตรใหกับ

ผูดูแลนักศึกษาหรือครูฝก ใหมีความรูและเพิ่มศักยภาพใหกับผูดูแลนักศึกษาหรือครูฝก เนื่องจากเปนผูที ่มีความเขาใจ

เปาหมายองคกรของสถานประกอบการเปนอยางดี 

2. ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งตอไป  

จากผลการวิจัยที่พบวา การพัฒนาศักยภาพครูฝกมีความจำเปน การวิจัยครั้งตอไป ควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบ 

การฝกอบรมและพัฒนาศักยภาพครูฝ ก เนื ่องจากครูฝ กเปนผูควบคุมดูแลนักศึกษาขณะฝกประสบการณวิชาชีพ 

ในสถานประกอบการ ถือไดวา สถานประกอบการมีสวนรวมในการพัฒนาการจัดการศึกษาอาชีวศึกษา จัดไดวาเปน 

การเพ่ิมศักยภาพใหกับครูฝกของสถานประกอบการอีกดวย 
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