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บรรณาธิการแถลง 

 

วารสารวิชาการครุศาสตรอุตสาหกรรมและวิศวกรรมศึกษา ฉบับนี ้เปนปที ่ 14 ฉบับที ่ 2  

ท่ีมีการนับตอเนื่องจากการวารเดิมจากวารสารวิชาการครุศาสตรอุตสาหกรรม พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

โดยบทความวิจ ัยแตละเร ื ่องจะได ร ับการตรวจสอบคุณภาพของบทความวิจ ัยโดยผ ู ทรงคุณวุฒิ  

เรื ่องละ 3 ทาน ในฉบับนี ้ไดมีการรวบรวมบทความวิชาการและบทความวิจัยที ่สงเสริมกระบวนการ 

จัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตรดวยแนวคิดทางดามเกมมิฟเคชันและสตีมศึกษา  

ซึ่งจะชวยสงเสริมใหกระบวนการจัดการเรียนการสอนทางดานวิศวกรรมศึกษามีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

และนอกจากนี้ยังมีบทความวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุดฝก ชุดการสอนและกระบวนการออกแบบบทเรียน

อีเลินนิ่ง (e-learning) ที่ชวยสงเสริมใหเกิดทักษะการทำงานกับผูเรียนตามสมรรถนะอาชีพที่สำนักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด นับวาเปนบทความวิจัยที ่เปนประโยชนตอการอาชีวศึกษา 

ของประเทศไทยและสามารถนำไปพัฒนาตอยอดงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับครุศาสตรอุตสาหกรรมได 

ในลำดับถัดไปนอกจากนี้บทความในวารสารวิชาการครุศาสตรอุตสาหกรรมและวิศวกรรมศึกษาไดบรรจุ 

เขาในฐานขอมูลสากล Google Scholar เพื ่อใหนักวิจ ัยและผู ที ่สนใจศึกษาคนควาสามารถสืบคน 

และอางอิงไดงายข้ึน   

ในนามของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม ขอบขอบคุณทุกทานที่ใหความสนใจ 

ในการตีพิมพเผยแพรผลงานที่มีคุณภาพ รวมทั้งผูอานที่สนใจศึกษาและคนควางานวิจัยเพื่อทำการพัฒนา

ตอยอดงานวิจัย และเผยแพรผลงานทางดานครุศาสตรอุตสาหกรรมและวิศวกรรมศึกษาสืบตอไป  

อันจะนำมาซึ ่งความเขมแข็งทางวิชาการและพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนที ่เก ี ่ยวของ 

ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั ้งนี ้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรทั่วไป  

ใหมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาจำนวน 2 วงรอบ 

วงรอบละ 4 แผนการเรียนรู กลุ มเปาหมายคือนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรทั ่วไปชั้นปท่ี 3 คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จำนวน 58 คน คัดเลือกโดยการสุมแบบเจาะจง ซึ่งพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยการคิด 

เชิงออกแบบท่ีต่ำกวาเกณฑรอยละ 70 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แผนการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา 

แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ และแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบ วิเคราะหขอมูลโดยใชรอยละ คาเฉลี่ย 

และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซึ่งมีผลการวิจัยมีดังน้ี 

วงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 14.7 จาก คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปน

รอยละ 73.5 และผานเกณฑจำนวน 58 คน จากจำนวน 58 คน ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ทำการปรับปรุงและพัฒนากิจกรรม

จากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 โดยจัดกิจกรรมที่เนนการฝกทักษะกระบวนการออกแบบและวางแผน การสรางชิ้นงานใหมี 

ความแปลกใหม พบวา นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 16.1 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปน 

รอยละ 80.5 และผานเกณฑจำนวน 58 คน 

ความสำคัญ : การคิดเชิงออกแบบ, สตีมศึกษา  
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Abstracts 

The purpose of this research was to develop the design thinking of general science teacher 

students. To have a passing score of 70 percent of the full score by organizing 2 circles of learning 

activities according to the STEAM education approach, with 4 learning plans per circle. The target groups 

were 58 third-year general science teacher students from the Faculty of Education at Suan Sunandha 

Rajabhat University, selected by purposive random sampling. The mean design thinking score was lower 

than 70%. The research tools were 1) learning management plan according to the approach of  

STEAM education, 2) design thinking tests, and 3) observational forms of design thinking behavior.  

The data were analyzed using percentages mean values and standard deviation. The research results are 

as follows: 

In Cycle 1, students had an average design thinking score of 14.7 out of 20 points, representing 

73.5%, and passed the criteria for 58 out of 58 students. In Cycle 2, improve and develop activities from 

Cycle 1 by organizing activities that focus on design and planning process skills. To create a new piece 

of work, it was found that the average design thinking score of the students was 16.1 out of 20, 

representing 80.5%, and 58 students passed the criteria. 
 

Keyword : Design Thinking, STEAM education  

บทนำ 

การใชชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 หากมีเพียงความรูเพียงอยางเดียวอาจไมเพียงพอ ผูเรียนจำเปนตองมีทักษะ 

และสมรรถนะพื้นฐานสำหรับการใชชีวิตในโลกอนาคต ดังนั้นโรงเรียนและผูสอนตองพัฒนาหลักสูตรใหม ๆ ใหสอดคลอง

และตรงตอความตองการของโลกในปจจุบันและอนาคต เพื ่อใหผูเร ียนไดเรียนรู และพัฒนาตนเองอยางตอเนื ่อง  

เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถนำความรู หลักการ ทฤษฎี ทักษะกระบวนการและประสบการณที ่ไดจากการเรียนรู 

ไปประยุกตใชในการแกปญหา เพื่อเปนพื้นฐานสำหรับการนำไปประยุกตใชในการประกอบอาชีพหรือการแกปญหาตาง ๆ 

ในอนาคต (National Electronics and Computer Technology Center, 26 September 2019) 

การคิดเชิงออกแบบเปนกระบวนการอยางหนึ่งที ่มีความสำคัญและเปนประโยชนตอผู เรียน เนื ่องจากการคิด 

เชิงออกแบบเปนกระบวนการคิดเพื่อใหเกิดการพัฒนาแนวคิดและนวัตกรรมใหม ๆ สำหรับการแกไขปญหาที่ตรงจุด  

ตามวิถีทางที่ดีที ่สุดและเหมาะสมที่สุดบนพื้นฐานของการพิจารณาตามความตองการของมนุษยเปนหลัก เพื่อใหเกิด 

การสรางผลลัพธที่เปนรูปธรรม ตอบโจทยการแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ การคิดเชิงออกแบบมีองคประกอบหลัก 

อยู 5 ขั้น ประกอบดวย 1) ขั้น Empathize เปนการทำความเขาใจตอผูใชงานหรือกลุมเปาหมายเพื่อคนหาปญหาของ

ผูใชงาน 2) ขั้น Define เปนการสังเคราะหขอมูลโดยการอภิปรายปญหาของผูใชงานวามีปญหาอยางไร ปญหาที่แทจริง 

คืออะไร 3) ขั ้น Ideate เปนการระดมสมองหรือหาไอเดียเพื ่อแกไขปญหาโดยเนนการหาแนวคิดในการแกปญหา 

ใหมากท่ีสุด เมื่อไดวิธีแกไขปญหาแลวใหวิเคราะหตอวาวิธีการใดเปนวิธีท่ีดีทีสุดหรือนาลองใชมากท่ีสุด 4) ข้ัน Prototype 

เปนการสรางแบบจำลองหรือการสรางตนแบบจากข้ัน Ideate 5) ข้ัน Test เปนการทดสอบโดยนำแบบจำลองท่ีสรางข้ึนมา

ทดสอบกับผูใชงานหรือกลุมเปาหมาย และประเมินผลวาเปนอยางไร จากน้ันนำผลท่ีไดมาวิเคราะห แกไข ปรับปรุง พัฒนา 

เพื ่อใหสามารถแกปญหาไดดีที่สุด (Benzene, 24 June 2023) ในปจจุบันการคิดเชิงออกแบบเปนกระบวนการหน่ึง 



 

 

ในการพัฒนานวัตกรรมตาง ๆ เนื่องจากเปนเครื่องมือที่ผสมผสานระหวางกระบวนการทางดานวิทยาศาสตรและธุรกิจ  

เพื่อตอบโจทยผูใชงานหรือกลุมเปาหมาย ซึ่งเปนกระบวนการที่นำไปใชในองคกรระดับโลกในการพัฒนานวัตกรรมใหม ๆ 

อยางกวางขวาง เชน Apple, Nike, google หรือ Facebook เปนตน ดังนั้นองคกรหรือบริษัทตาง ๆ จึงตองการบุคลากร

หรือพนังงานที่มีกระบวนการการคิดเชิงออกแบบเขามาทำงานเปนอยางมาก เพื่อพัฒนาและสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ 

ใหกับองคกร (Suksawang, n.d.) กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนั้น ก็ตอเมื่อผูสอนสามารถถายทอด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบไปสูผ ู เร ียนได ดังนั ้นกระบวนการการคิดเชิงออกแบบตองเกิดขึ ้นกับตัวผู สอนกอน 

และผูสอนตองมีความเช่ียวชาญในกระบวนการคิดเชิงออกแบบเปนอยางดี  

ครูสอนวิทยาศาสตรเปนบุคลากรทางการศึกษาสวนหนึ่งที ่สามารถนำการคิดเชิงออกแบบไปพัฒนาผูเรียนได 

เนื่องจากรายวิชาวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานสำคัญที่เนนใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห  

การคิดแกปญหา การคิดอยาง สรางสรรค การคิดอยางเปนระบบ นำไปสูการสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ วิทยาศาสตร 

มีความสำคัญในการชวยสรางความคิดที่พัฒนามนุษยในดานการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค มีทักษะและศึกษา 

หาความรู ในการแกไขปญหาตาง ๆ ไดอยู เสมอ โดยเฉพาะอยางยิ ่งในปจจุบันกับวัฒนธรรมสมัยใหมที ่เปนสังคม 

แหงการคนควาและเรียนรู ผูสอนจำเปนตองศึกษาหาความรูเพิ่มเติมดานวิทยาศาสตรอยูเสมอ เพื่อนำองคความทาง 

ดานวิทยาศาสตรมาประยุกตใชกับเทคโนโลยีในปจจุบันอยางสรางสรรค มีเหตุผลและพัฒนาคุณภาพชีวิตไดดีมากยิ่งข้ึน 

(Pinthong et al., 2022) ดวยเหตุนี ้การเตรียมความพรอมของครูสอนวิทยาศาสตรเปนเรื ่องที่สำคัญอยางยิ ่งสำหรับ 

การพัฒนาผูเรียนในโรงเรียนดวยกิจกรรมที่สามารถพัฒนาความสามารถของผูเรียนตามศักยภาพใหมีความรูความถนัด 

ของตนเอง ซึ่งจะนำไปสูการสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ผูเรียนในอนาคตได จะเห็นไดวาการคิดเชิงออกแบบมีสวนทำให

ผูสอนวิทยาศาสตรเกิดกระบวนการ ทักษะ และองคความรูตาง ๆ ตามที่กลาวมาขางตนได ดังนั้นการพัฒนาการคิด 

เชิงออกแบบใหกับผูสอนเปนเรื่องท่ีมีความสำคัญเปนอยางยิ่ง 

จากที่กลาวมาขางตนผูวิจัยตองการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรทั ่วไป 

ชั้นปที่ 3 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพื่อเปนสวนหนึ่งของการเตรียมความพรอมของนักศึกษา 

วิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรท่ัวไปเขาสูการฝกประสบการณวิชาชีพครูอยางมืออาชีพ ผูวิจัยไดศึกษาขอมูล หลักการ ทฤษฎี 

และงานวิจัยที ่เก ี ่ยวของกับการคิดเชิงออกแบบ จากนั ้นสรางแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบที ่มีลักษณะเปน 

แบบทดสอบอัตนัย โดยใหศึกษาสถานการณท่ีกำหนดใหแลวตอบคำถามใหครบองคประกอบของการคิดเชิงออกแบบ 5 ข้ัน 

จำนวน 6 ชุด โดยแตละชุดประกอบดวย 1 สถานการณ 5 ขอคำถาม จำนวน 10 คะแนน และนำแบบทดสอบชุดที่ 1  

และ 2 มาทดสอบกับนักศึกษาเพื่อหากลุมเปาหมาย พบวา นักศึกษามีการคิดเชิงออกแบบต่ำกวาเกณฑรอยละ 70  

จำนวน 58 คน โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 10.8 คิดเปนรอย 54 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน จากน้ันผูวิจัยดำเนินการสืบเสาะ

หานวัตกรรมใหม ๆ ท่ีจะชวยพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาตอไป 

ผู ว ิจัยจึงไดศึกษาเอกสารงานวิจัยและรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ที ่เหมาะสำหรับการพัฒนาการคิด 

เชิงออกแบบของนักศึกษา พบวา การจัดการเร ียนรู ตามแนวทางสตีมศึกษา (STEAM education) เปนรูปแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที ่สามารถพัฒนาการคิดเชิงออกแบบได เนื ่องจากสตีมศึกษามีขั ้นตอนการจัดกิจกรรมท่ี 

คลายกับกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ โดยมีการบูรณาการระหวางศาสตรสาขาตาง ๆ ไดแก วิทยาศาสตร (S) 

เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร (M) เปนการนำเอาวิธีการสอนและจุดเดนของแตละแขนง

วิชามารวมกันอยางลงตัว ซึ่งเปนแนวคิดที่เกิดขึ้นจากการขาดแคลนแรงงานคุณภาพทางวิศวกรรมและวิทยาศาสตร 

ของประเทศสหรัฐอเมริกา สตีมศึกษาจึงเนนการสงเสริมใหผูเรียนสามารถระบุปญหาจากสถานการณ การคนควา 

ขอมูลตาง ๆ ที่จำเปนตอการแกปญหา และนำขอมูลนั้นไปออกแบบวางแผน สรางชิ้นงาน หรือนวัตกรรมโดยคำนึงถึง



 

 

ทรัพยากร ขอจำกัดและเงื่อนไขตามสถานการณที่กำหนดให และตรวจสอบวาชิ้นงานหรือนวัตกรรมสามารถแกปญหาได

หรือไม อยางไร (Beyond Code Academy, n.d.) การจัดการเรียนรู ตามแนวทางสตีมศึกษาในงานวิจัยนี ้จะอาศัย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนเครื ่องมือในการดำเนินกิจกรรม โดยมีขั ้นตอนในการกิจกรรมประกอบดวย  

1) ขั ้นระบุ ปญหา (Problem Identification) 2) ขั ้นรวบรวมขอมูลและแนวคิดที ่เก ี ่ยวของกับปญหา (Related 

Information Search) 3) ขั ้นออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 4) ขั ้นวางแผนและดำเนินการแกปญหา 

(Planning and Development) 5) ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) และ 6) ข ั ้นนำเสนอว ิธ ีการแก ป ญหา ผลการแก ป ญหาหร ือ ช้ินงาน 

(Presentation) โดยจะเนนไปท่ีการวิเคราะห การออกแบบ และแนวทางการแกปญหาที่หลากหลายและแปลกใหม  

และเนนที ่การประยุกตใชองคความรู เพื ่อแกปญหาอยางสรางสรรคและเปนระบบ (Karimi, 22 February 2022)  

จะเห็นไดวาสตีมศึกษาท่ีอาศัยอาศัยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการดำเนินกิจกรรมมีข้ันตอนและจดุมุงหมายของ

การดำเนินงานที่คลายกับกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ คือการออกแบบทางเลือกเพื่อแกปญหาที ่หลากหลาย 

และแปลกใหม ดังน้ันสตีม ศึกษามีแนวโนมท่ีจะพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาได  

ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้จึงมีความมุงหมายเพื่อพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษากลุมเปาหมายใหดีขึ้นโดยใช

การจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา และเกิดการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตอไป 

ความมุงหมายการวิจัย 

เพื่อพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรทั่วไป ใหมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 

ของคะแนนเต็ม 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุมเปาหมายการวิจัย 

กลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งน้ีคือนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรท่ัวไปช้ันปท่ี 3 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา จำนวน 58 คน คัดลือกโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งพิจารณาจากนักศึกษาท่ีมี

คะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงออกแบบต่ำกวาเกณฑรอยละ 70 ซึ่งมีจำนวน 58 คน  

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

นวัตกรรมท่ีใชในการวิจัย : การจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา    

ตัวแปรท่ีศึกษาในการวิจัย : การคิดเชิงออกแบบ   

3. เน้ือหาวิชาท่ีใชในการทำวิจัย  

รายวิชาวิทยาศาสตรทั่วไป เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ งาน พลังงาน ตามหลักสูตร แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รวมกับหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาวิทยาศาสตรทั่วไป (4 ป) (หลักสูตรปรับปรุง 

พ.ศ. 2562) ในรายวิชาฟสิกสสำหรับครูและสะเต็มศึกษา 

4. ระยะเวลาดำเนินการ 

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 (ชวงเดือน ตุลาคม 2565 - มีนาคม 2566) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

1. แผนการจัดการเรียนรู ตามแนวทางสตีมศึกษาเรื ่อง แรงและการเคลื่อนที่ งาน พลังงาน จำนวน 8 แผน  

รวมเวลาสอน 16 ช่ัวโมง โดยจัดการเรียนรูท่ีเนนการบูรณาการวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ 



 

 

และคณิตศาสตร เนนการนำความรู หลักการ และทฤษฎีมาประยุกตใชเพื่อวางแผน ออกแบบ และสรางชิ้นงาน

หรือวัตกรรมที่แปลกใหมเพื่อใชในการแกปญหา รวมทั้งการพัฒนากระบวนการผลิตใหมหรือนวัตกรรมใหม ๆ  

ที ่สามารถนำไปใชในการแกปญหาที่พบเจอได โดยอาศัยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั ้นตอน  

ในการดำเนินกิจกรรมในแตละวงรอบ โดยมีกรอบแนวคิดดังรูปท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเปนแบบทดสอบอัตนัย โดยใหนักศึกษาศึกษาสถานการณท่ีกำหนดให

แลวตอบคำถามใหครบองคประกอบของการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั ้น โดย แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ 

ม ีท ั ้ งหมด 6 ช ุด แต ละช ุดประกอบด วย 1 สถานการณ แต ละสถานการณจะมี  5 ข อคำถามย อย  

จำนวน 10 คะแนน ใหคะแนนจากเกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ โดยชุดที่ 1 และ 2  

ใชทดสอบเพื่อหากลุมเปาหมาย ชุดที่ 3 และ 4 ใชทดสอบหลังวงรอบที่ 1 และชุดที่ 4 และ 6 ใชทดสอบหลัง

วงรอบท่ี 2 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบ เปนแบบสังเกตแบบปลายเปดที่รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับบทบาทของ

นักศึกษาในขณะทำกิจกรรมการเรียนรู โดยจะสังเกตพฤติกรรมตามองคประกอบของการคิดเชิงออกแบบ 5 ข้ัน 

สามารถสรุปเปนภาพรวมตามหัวขอการสังเกตดังนี ้ 1) สังเกตการวางแผนและการออกแบบเพื่อแกปญหา  

และ 2) สังเกตชิ ้นงานของนักศึกษาที ่สรางขึ ้นวามีความแปลกใหม นาสนใจ และสามารถแกปญหาได 

หรือไมอยางไร จากน้ันบันทึกพฤติกรรมท่ีนักศึกษาแสดงออกมา 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู ตามแนวทางสตีมศึกษา หาความเหมาะสมของแผนโดยผูเชี ่ยวชาญทั้ง 3 ทาน ซึ่งมี 

ความเหมาะสมของแผนในวงรอบที ่  1 อย ู ท ี ่ ระด ับ 3.51 - 4.50 ความเหมาะสมอยู ในระด ับมาก  

และมีความเหมาะสมของแผนในวงรอบที่ 2 อยูที ่ระดับ 4.51 - 5.00 ความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด  

แสดงดังตารางท่ี 1  

2. แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบทั้ง 6 ชุด หาความเหมาะสมของแผนโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน ซึ่งมีความ

เหมาะสมของแบบทดสอบอยูท่ีระดับ 3.51 - 4.50 ความเหมาะสมอยูในระดับมาก แสดงดังตารางท่ี 2 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบ หาความเหมาะสมของแผนโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน ซึ่งมีความ

เหมาะสมของแบบทดสอบอยูท่ีระดับ 3.51 - 4.50 ความเหมาะสมอยูในระดับมาก แสดงดังตารางท่ี 3 

การจัดการเรียนรูตามแนวสตีมศึกษา 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหาในชีวิตจริง/นวัตกรรมท่ี

ตองการพัฒนา  

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ  

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา  

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหา 

 

การคิดเชิงออกแบบ 

1) ข้ัน Empathize 

2) ข้ัน Define 

3) ข้ัน Ideate 

4) ข้ัน Prototype 

5) ข้ัน Test 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิด 

 



 

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู 

วงรอบ แผนการจดัการเรียนรู คะแนนเฉลีย่ ระดับความเหมาะสม 

วงรอบท่ี 1 

แผนท่ี 1 4.32 ความเหมาะสมในระดับมาก 

แผนท่ี 2 4.30 ความเหมาะสมในระดับมาก 

แผนท่ี 3 4.32 ความเหมาะสมในระดับมาก 

แผนท่ี 4 4.30 ความเหมาะสมในระดับมาก 

วงรอบท่ี 2 

แผนท่ี 5 4.54 ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

แผนท่ี 6 4.52 ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

แผนท่ี 7 4.53 ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

แผนท่ี 8 4.53 ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินระดับความเหมาะสมของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบ คะแนนเฉลีย่ ระดับความเหมาะสม 

ชุดท่ี 1 4.12 ความเหมาะสมในระดับมาก 

ชุดท่ี 2 4.12 ความเหมาะสมในระดับมาก 

ชุดท่ี 3 4.18 ความเหมาะสมในระดับมาก 

ชุดท่ี 4 4.15 ความเหมาะสมในระดับมาก 

ชุดท่ี 5 4.15 ความเหมาะสมในระดับมาก 

ชุดท่ี 6 4.18 ความเหมาะสมในระดับมาก 

 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินระดับความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม 

รายการประเมิน คะแนนเฉลีย่ ระดับความเหมาะสม 

1. การสังเกตการวางแผนและการออกแบบเพ่ือแกปญหา 4.5 ความเหมาะสมในระดับมาก 

2. การสังเกตชิ้นงานของนักศึกษาที่สรางขึ ้นวามีความแปลกใหม 

นาสนใจ และสามารถแกปญหาไดหรือไมอยางไร 
4.15 ความเหมาะสมในระดับมาก 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยเลือกใชวิธีวิจัยแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวทางของเคมมิสและแมคทาการด 

(Kemmis and McTaggart) ในการดำเนินการวิจัยในแตละวงจรปฏิบัติการ 

1. วงจรปฏิบัติการท่ี 1 ประกอบไปดวย 4 ข้ันตอนดังตอไปน้ี 

a. ข้ันวางแผน (Plan)  

i. สำรวจสภาพป ญหาของน ักศ ึกษารวมถ ึงสภาพส ิ ่ งแวดล อมในการเร ียนร ู ของน ักศ ึกษา  

โดยสังเกตการณจัดกิจกรรมการเรียนรู  การสัมภาษณ และทำการทดสอบการคิดเชิงออกแบบ 

เพ่ือหากลุมเปาหมายในการทำวิจัย  



 

 

ii. ศ ึกษาเอกสารและงานว ิจ ัย เก ี ่ ยวข องก ับการค ิดเช ิ งออกแบบ การสร างเคร ื ่องม ือว ิจัย  

และแผนการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา  

iii. สร างเคร ื ่องม ือว ิจ ัย ไดแก  แผนการจัดการเร ียนร ู ตามแนวทางสตีมศ ึกษา (แผนที ่  1 -4)  

แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ และแบบสังเกตพฤติกรรมการการคิดเชิงออกแบบ 

b. ข้ันปฏิบัติ (Act)  

ผูวิจัยแบงกลุมใหนักศึกษาทั้งหอง กลุมละ 5 - 6 คน จากนั้นจัดกิจกรรมตามแผนที่วางไว โดยเริ่มจากผูสอน 

เปดวิดีทัศนใหนักศึกษารับชมและตั้งคำถามจากวิดีทัศนใหนักศึกษาชวยกันตอบเพื่อเชื่อมโยงไปสูการระบุปญหา จากน้ัน

ผูสอนและนักศึกษารวมกันอภิปรายเพ่ือหาวิธีการแกปญหาโดยนำองคความรูทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร เทคโนโลยี 

ศิลปะ และวิศวกรรมศาสตรมาการบูรณาการรวมกันเพื่อออกแบบและสรางชิ ้นงานหรือนวัตกรรม และนำชิ้นงาน 

มาทดสอบเพื่อวิเคราะหผลที่ไดวาเปนอยางไร ควรปรับปรุงสวนใดบาง นักศึกษาตองนำขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของ 

มาประยุกตใชกับความรูทางดานวิศวกรรม เพื่อออกแบบชิ้นงานหรือนวัตกรรมในการแกปญหา และนำศาสตรความรู

ทางดานศิลปะมาชวยในการออกแบบนวัตกรรมใหมีความนาสนใจและแปลกใหม โดยคำนึงถึงทรัพยากร ขอจำกัด 

และเง่ือนไขตามสถานการณท่ีกำหนดให โดยผูสอนจะยกตัวอยางการออกแบบวิธีการแกปญหาใหผูเรียนดูเปนตัวอยางเพ่ือ

นำไปประยุกตใชกับการแกปญหาของตน จากนั้นใหนักศึกษาแตละกลุมรวมกันนำเสนอวิธีการแกปญหา โดยผูสอน 

จะตั ้งคำถามที ่เก ี ่ยวก ับการดำเนินการทั ้งหมดเพื ่อทบทวนและประเมินกระบวนการแกป ญหาของนักศึกษา  

และสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาขณะทำกิจกรรมและบันทึกไว หลังจากจบวงจรปฏิบัติท่ี 1  

ผ ู  ว ิ จ ั ย ใหน ักศ ึกษาท ั ้ งห องจ ัดโต ะสอบและนำแบบทดสอบการค ิดเช ิ งออกแบบไปทดสอบก ับน ักศ ึกษา 

และนำขอมูลมาวิเคราะหผลตอไป  

c. ข้ันสังเกต (Observe) 

i. สังเกตพฤติกรรมการการคิดเชิงออกแบบจากแบบสังเกตในขณะทำกิจกรรมแตละแผนการเรียนรู  

ii. นำแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบทดสอบกับนักศึกษาหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรูแผนท่ี 1 - 4 

d. ข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

ทำการวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาในดานปริมาณและคุณภาพ เพ่ือประเมินผลและตรวจสอบการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู รวมถึงกระบวนการวิจัยพบวาเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม หากไมเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว 

จะตองหาแนวทางเพื่อใหไดแนวทางการพัฒนา ปรับปรุง จากการสังเกต หรือบันทึกแผนการจัดการเรียนรูหลังแผน  

เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูและการดำเนินการวิจัยในวงรอบถัดไป  

 จากผลการวิจัยพบวา นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 14.7 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน  

คิดเปนรอยละ 73.5 มีนักศึกษาที่มีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 จำนวน 58 คน จากจำนวน 58 คน จากการประเมิน

คะแนนในแตขั้นของการคิดเชิงออกแบบ พบวา คะแนนในขั้น Empathize Define และ Ideate ผานเกณฑรอยละ 70  

แตขั ้น Prototype และ Test ยังไมผ านเกณฑร อยละ 70 ผู ว ิจ ัยมีความตองการจะพัฒนาการคิดเช ิงออกแบบ 

ในขั ้น Prototype และ Test ใหผานเกณฑรอยละ 70 โดยมีการศึกษาและวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณและขอมูล 

เชิงคุณภาพของนักศึกษาเพื ่อนำไปพัฒนาการคิดเชิงออกแบบใหเกณฑรอย 70 ในวงรอบถัดไป โดยมีรายละเอียด 

ดังในหัวขอผลการวิจัย 

2. วงจรปฏิบัติการท่ี 2 ประกอบไปดวย 4 ข้ันตอนดังตอไปน้ี 

a. ข้ันวางแผน (Plan)  



 

 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนรูที่ไดจากการสังเกตและการวิเคราะหปญหาจากวงรอบท่ี 1 

โดยเนนกิจกรรมที่พัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาในขั้น Prototype และ Test และสรางเครื่องมือวิจัยที่จะใช 

ในวงรอบท่ี 2 ไดแก แผนการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา (แผนท่ี 5 - 8) 

b. ข้ันปฏิบัติ (Act) 

ผูวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรูและเก็บขอมูลตาง ๆ คลายกับวงจรปฏิบัติการท่ี 1 แตจะเพิ่มเติมในสวนของกิจกรรม 

การเรียนรูท่ีเนนฝกวิธีการออกแบบ การวางแผนและการดำเนินการแกปญหา ฝกกระบวนการออกแบบและวางแผน  

โดยหาวิดีทัศนที ่เก ี ่ยวกับการออกแบบและวางแผน การสรางชิ ้นที ่มีความแปลกใหมใหนักศึกษาศึกษาเพิ ่มเติม  

เพื่อใหนักศึกษานำไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงานใหมีความแปลกใหม และนาสนใจ พัฒนาการคิดเชิงออกแบบในข้ัน 

Prototype และ Test ใหผานเกณฑรอยละ 70 

c. ข้ันสังเกต (Observe) 

i. ส ังเกตพฤต ิกรรมการการค ิดเช ิงออกแบบจากแบบส ังเกตที ่สร างข ึ ้นในขณะทำก ิจกรรม 

แตละแผนการเรียนรู  

ii. นำแบบทดสอบการค ิดเช ิ งออกแบบทดสอบก ับกล ุ ม เป าหมายหล ังจากส ิ ้นส ุดก ิจกรรม 

การเรียนรูแผนท่ี 5 - 8  

d. ข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

ทำการวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาในดานปริมาณและคุณภาพ เพื่อประเมินผลและตรวจสอบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู รวมถึงกระบวนการวิจัยพบวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม หากไมเปนไปตามวัตถุประสงคที่กำหนดไว 

จะตองหาแนวทางเพ่ือใหไดแนวทางการพัฒนา ปรับปรุง จากการสังเกต หรือบันทึกแผนการจัดการเรียนรูหลังแผน  

เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูและการดำเนินการวิจัยในวงรอบถัดไป  

จากผลการวิจัยพบวา นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบโดยรวมผานเกณฑรอยละ 70 ทั้งหมด 58 คน จาก 58 คน 

และพบวาคะแนนในข้ัน Prototype และ Test ผานเกณฑรอยละ 70 โดยมีรายละเอียดในหัวขอผลการวิจัย 

การวิเคราะหขอมูล 

1. วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ โดยประเมินจากแบบทดสอบและใหคะแนน

นักศึกษาแตละคนจากเกณฑการใหคะแนนการคิดเชิงออกแบบ จากนั้นใชสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 

เพ่ือวิเคราะหวานักศึกษาผานเกณฑท่ีตั้งไวหรือไม วิเคราะหขอมูลหลังจบแตละวงจรปฏิบัติการ   

2. วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบ โดยเก็บขอมูลจากพฤติกรรม 

ท่ีนักศึกษาแสดงออกมาขณะทำกิจกรรมและบันทึกไว หลังจบแตละวงจรปฏิบัติการทำการวิเคราะหขอมูล 

ที่บันทึกไววาสอดคลองและเปนไปตามองคประกอบของการคิดเชิงออกแบบ หรือไม อยางไร และสอดคลอง 

กับขอมูลเชิงปริมาณหรือไม อยางไร 

ผลการวิจัย 

1. ผลการวิจัยขอมูลเชิงปริมาณ 

ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยทั้งสิ้น 2 วงจรปฏิบัติการ ไดแก วงจรปฏิบัติการที่ 1 ใชแผนการจัดการเรียนรูแผนที่ 1 - 4 

และวงจรปฏิบัติการที่ 2 ใชแผนการจัดการเรียนรูแผนที่ 5 - 8 กลุมเปาหมายจำนวน 58 คน ไดทำแบบทดสอบการคิด 

เชิงออกแบบ จำนวน 2 วงรอบ คะแนนเต็ม 20 คะแนน ไดผลตารางท่ี 4 

 



 

 

ตารางท่ี 4 คะแนนรวมการคิดเชิงออกแบบของกลุมเปาหมาย 

ข้ันตอนของการคิด

เชิงออกแบบ 

คะแนนรวมการคิดเชิงออกแบบ 

วงจรปฏิบัติการท่ี 1 วงจรปฏิบัติการท่ี 2 

คะแนนเฉลีย่แต

ละข้ัน 

(4 คะแนน) 

รอยละ 

(ผานรอยละ 70) 

คะแนนเฉลีย่แตละ

ข้ัน 

(4 คะแนน) 

รอยละ 

(ผานรอยละ 70) 

1. ข้ัน Empathize 3.6 90.0 3.7 92.5 

2. ข้ัน Define 3.2 80.0 3.3 82.5 

3. ข้ัน Ideate 3.0 75.0 3.3 82.5 

4. ข้ัน Prototype 2.5 62.5 3.0 75.0 

5. ข้ัน Test 2.4 60.0 2.8 70.0 

คะแนนรวม 14.7 16.1 

รอยละเฉลีย่ 73.5 80.5 

S.D. 0.95 0.78 

 

จากตารางที่ 4 พบวา การพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตรทั่วไป ที่ไดรับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ย 

เทากับ 14.7 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.5 มีนักศึกษาท่ีมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 จำนวน 58 คน 

จากจำนวน 58 คน วงจรปฏิบัติการที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาที่ไดพัฒนาปรับปรุงแกไข 

จากวงจรปฏิบัติการที ่ 1 นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี ่ยเทากับ 16.1 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน  

คิดเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.5 มนัีกศึกษาท่ีมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 จำนวน 58 คน 

2. ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 ผูวิจัยไดนำผลจากสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา และผลจากการบันทึก 

หลังแผนการเรียนรู มาวิเคราะห โดยนักศึกษามีแนวคิดสรางสรรคชิ ้นงานหรือแกปญหาตามกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรมท้ัง 6 ข้ันตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

a. สังเกตการวางแผนและการออกแบบเพ่ือแกปญหา พบวา ข้ัน Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหาของ

สถานการณไดและมีความหลากหลาย หรืออธิบายรายละเอียดของปญหาไดครบถวน ข้ัน Define นักศึกษา

สวนใหญสามารถระบุปญหาตามความตองของสถานการณได แตย ังไมชัดเจน ไมม ีความกระชับ  

หรือเจาะประเด็นปญหาของสถานการณไดยังไมชัดเจน จึงสงผลตอขั ้น Ideate คือ การออกแบบและ

วางแผนเพ่ือแกปญหายังไมตอบโจทยหรือยังไมสามารถแกปญหาของของสถานการณตรงจุด 

b. สังเกตชิ้นงานของนักศึกษาที่สรางขึ้นวามีความแปลกใหม นาสนใจ และสามารถแกปญหาไดหรือไมอยางไร 

พบวา ขั ้น Ideate นักศึกษาสามารถหาวิธีการแกปญหาหรือหาไอเดียเพื ่อใชในการแกไขปญหาได  

แตยังขาดการออกแบบและวางแผนในการสรางช้ินงานใหมีความแปลกใหม หรือนาใสนใจ จึงสงผลไปยังข้ัน 

Prototype คือ ชิ้นงานของนักศึกษายังไมมีความแปลกใหม หรือยังไมนาสนใจ ทำใหการแกปญหายังไม

ตอบโจทยของสถานการณในข้ัน Test อีกดวย 



 

 

จากขอมูลวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบโดยรวมผานเกณฑรอยละ 70 ทั้งหมด 58 คน 

จาก 58 คน อยางไรก็ตามหากพิจารณาคะแนนในแตข้ันของการคิดเชิงออกแบบ พบวา คะแนนในข้ัน Empathize Define 

และ Ideate ผานเกณฑรอยละ 70 แตขั ้น Prototype และ Test ยังไมผานเกณฑรอยละ 70 ผูวิจัยจึงทำการศึกษา 

และวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณและขอมูลเชิงคุณภาพของนักศึกษากลุมเปาหมาย โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ขั้น Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหาของสถานการณไดและมีความหลากหลายหรืออธิบายรายละเอยีด

ของปญหาไดครบถวน 

2. ขั ้น Define นักศึกษาสามารถสังเคราะหขอมูลที ่ได จากขั ้น Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหา 

ตามความตองของสถานการณได ชัดเจน และมีความกระชับ 

3. ขั้น Ideate นักศึกษาสามารถหาวิธีการแกปญหาหรือหาไอเดียเพื่อใชในการแกไขปญหาโดยการเขียนขั้นตอน 

การแกปญหาได แตมีบางสวนยังขาดการเขียนอธิบายวิธีการออกแบบและวางแผนเพ่ือแกปญหาใหเขาไดงาย 

4. ขั ้น Prototype นักศึกษาสามารถสรางชิ ้นงานโดยวาดภาพและเขียนองคประตาง ๆ ของชิ ้นงานได  

และเปนไปตามแนวทางการแกปญหาในข้ัน Ideate แตการวาดภาพช้ินงานตามข้ัน Ideate ของนักศึกษายังไมมี 

ความแปลกใหม หรือนาสนใจ 

5. ขั ้น Test นักศึกษาสามารถทดสอบการแกป ญหา โดยเข ียนอธิบายหลักการทำงานและผลที ่คาดวา 

จะเกิดข้ึนได แตไมมีแนวโนมท่ีจะสามารถแกปญหาไดจริง และการแกปญหายังไมตอบโจทยของสถานการณ ซึ่ง

อาจเปนผลมาจากข้ัน Ideate และ Prototype 

วงจรปฏิบัติการที่ 2 ผูวิจัยไดนำผลจากสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา และผลจากการบันทึก 

หลังแผนการเรียนรูมาวิเคราะหเพื่อหาปญหา โดยนักศึกษามีแนวคิดสรางสรรคชิ้นงานหรือแกปญหาตามกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ัง 6 ข้ันตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

1. สังเกตการวางแผนและการออกแบบเพื ่อแกปญหา พบวา ขั ้น Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหา 

ของสถานการณไดและมีความหลากหลาย หรืออธิบายรายละเอียดของปญหาไดครบถวน ขั้น Define นักศึกษา

สามารถระบุปญหาตามความตองของสถานการณไดชัดเจน ความกระชับ เจาะประเด็นปญหาของสถานการณได

ชัดเจนมากขึ้น จึงสงผลตอขั ้น Ideate คือ การออกแบบและวางแผนเพ่ือแกปญหาตอบโจทยหรือสามารถ

แกปญหาของของสถานการณไดตรงจุดมากข้ึน 

2. สังเกตชิ้นงานของนักศึกษาที่สรางขึ้นวามีความแปลกใหม นาสนใจ และสามารถแกปญหาไดหรือไมอยางไร  

พบวา ขั้น Ideate นักศึกษาสามารถหาวิธีการแกปญหาหรือหาไอเดียเพื่อใชในการแกไขปญหาได และสามารถ

ออกแบบและวางแผนเพื่อแกปญหาใหมีความแปลกใหม หรือนาใสนใจมากขึ้น และสงผลไปยังขั้น Prototype 

คือ ชิ้นงานของนักศึกษามีความแปลกใหม หรือนาสนใจมากขึ้นตามไปดวย ทำใหการแกปญหาตอบโจทยของ

สถานการณในขั้น Test ไดดีขึ้น แตยังมีนักศึกษาบางสวนที่ยังมีปญหาหรือมีการพัฒนาไมตางจากเดิมไมมากนัก

ในข้ันตอนท่ีกลาวมาน้ี เน่ืองจากนักศึกษาไมไดเปนหัวหลักในการออกแบบวางแผน และสรางช้ินงาน 

จากขอมูลวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักศึกษามีคะแนนการคิดเชิงออกแบบโดยรวมผานเกณฑรอยละ 70 ทั้งหมด 58 คน 

จาก 58 คน และพบวาคะแนนในขั้น Prototype และ Test ผานเกณฑรอยละ 70 ผูวิจัยจึงทำการศึกษาและวิเคราะห

ขอมูลเชิงปริมาณและขอมูลเชิงคุณภาพของนักศึกษากลุมเปาหมาย โดยมรีายละเอียดดังน้ี 

1. ขั้น Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหาของสถานการณไดและมคีวามหลากหลายหรืออธิบายรายละเอยีด

ของปญหาไดครบถวน 



 

 

2. ขั ้น Define นักศึกษาสามารถสังเคราะหขอมูลที ่ได จากขั ้น Empathize นักศึกษาสามารถระบุปญหา 

ตามความตองของสถานการณได ชัดเจน และมีความกระชับ 

3. ขั้น Ideate นักศึกษาสามารถหาวิธีการแกปญหาหรือหาไอเดียเพื่อใชในการแกไขปญหาโดยการเขียนขั้นตอน 

การแกปญหาได และมีพัฒนาการในดานการเขียนอธิบายวิธีการออกแบบและวางแผนเพ่ือแกปญหาใหเขาไดงาย

ข้ึน 

4. ขั ้น Prototype นักศึกษาสามารถสรางชิ ้นงานโดยวาดภาพและเขียนองคประตาง ๆ ของชิ ้นงานได  

และเปนไปตามแนวทางการแกปญหาในขั้น Ideate เนื ่องจากนักศึกษาไดฝกวิธีการออกแบบ การวางแผน 

และการดำเนินการแกปญหา ฝกกระบวนการออกแบบและวางแผน จึงสงผลทำใหชิ ้นงานตอบโจทยของ

สถานการณอีกท้ังมีความแปลกใหมและนาสนใจ 

5. ขั้น Test นักศึกษาสามารถทดสอบการแกปญหา โดยนำแบบจำลองหรือชิ้นงานที่สรางขึ้นในขั้น Prototype  

มาเขียนอธิบายหลักการทำงานและผลท่ีคาดวาจะเกิดข้ึนและมีแนวโนมท่ีจะสามารถแกปญหาไดจริงมากข้ึน 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

วงจรปฏิบัติการท่ี 1 มีคาเฉลี่ยของคะแนนการคิดเชิงออกแบบอยูท่ี 14.7 คิดเปนรอยละ 73.5 มีนักศึกษาผานเกณฑ

รอยละ 70 จำนวน 58 คน คิดเปนรอยละ 100 ทั้งนี้อาจเปนผลมาจากการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาที่ไดเนน

การบูรณาการวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และ คณิตศาสตร โดยเนนการนำความรู หลักการ  

และทฤษฎีมาประยุกตใชเพื่อวางแผนออกแบบและสรางชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่แปลกใหมเพื่อใชในการแกปญหา อีกท้ัง

นักศึกษาไดลงมือปฏิบัติและมีสวนรวมในการสรางวัตกรรม มีการวางแผนและการออกแบบเพื ่อแกปญหารวมกัน  

ซึ่งสงผลใหชิ้นงานของนักศึกษาที่สรางขึ้นมีความแปลกใหม นาสนใจ และสามารถแกปญหาตามสถานการณที่กำหนดได  

ซึ่งมีความสอดคลองกับหลักการของ (Chanintarapum et al., 2021) ท่ีไดการพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอน 

ตามแนวคิด STEAM เพื ่อสงเสริมทักษะการสรางสรรคนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เปนการประยุกตการจัดการความรู 

การเรียนการสอนที่สอดคลองในศตวรรษท่ี 21 โดยแนวคิด STEAM และทักษะการสรางสรรคนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 

เกิดขึ้นไดดวยความคิดสรางสรรคและมีจินตนาการ สามารถสื่อสารความคิดของตนเอง มีความสมบูรณทั้งการใชงาน  

ความสวยงาม และการเรียนรู รวมกัน ฝกฝนแกไขปญหาและอุปสรรคที ่เกิดขึ ้นในสังคม ทันตอการเปลี ่ยนแปลง 

ของเทคโนโลย ีใชความรูในศาสตรตาง ๆ มีการสื่อสารแนวคิดใหมไปสูผูอ่ืน สามารถสรางและใชประโยชนจากรูปแบบใหม ๆ 

ท่ีทำขึ้นซึ่งจะสามารถพัฒนาศักยภาพสงเสริมในการจัดการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดเกิดความเขาใจแบบ 6Ds Model  

เปนรูปแบบที ่เปนแนวคิดการจัดประสบการณเรียนรู แบบบูรณาการที ่เชื ่อมโยงระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และรวมกับแนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบโครงงาน แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูแบบบูรณาการ 

แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สวนการวัดและประเมินผลทักษะการสรางสรรคนวัตกรรมทางเทคโนโลยีแบง

ออกเปน 5 ดาน ไดแก 1) การระบุปญหาที ่เปนจุดเริ ่มตนในการสรางนวัตกรรม (Identify) 2) การสรางแนวคิด 

หรือแนวทางใหม (Explore)  3) การทำงานรวมกับผูอื่นไดอยางสรางสรรค (Connect) 4) การนําแนวทางที่ไดพัฒนา 

ไปสูตนเอง (Develop)  และ 5) การนําแนวทางที่ไดพัฒนาไปสูการปฏิบัติจริง (Practice) ดังนั้นการจัดการเรียนรูตาม

แนวทางสตีมศึกษามีแนวโนมที่จะพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของผูเรียนกลุมเปาหมายได อยางไรก็ตามหากพิจารณา

คะแนนในแตขั้นของการคิดเชิงออกแบบ พบวา คะแนนในขั้น Empathize Define และ Ideate ผานเกณฑรอยละ 70  

แตขั ้น Prototype และ Test ยังไมผานเกณฑรอยละ 70 สาเหตุอาจเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง 



 

 

สตีมศึกษาบางสวนยังไมสามารถสงเสริมและพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาได ดังนั้นผูวิจัยไดนำเอาปญหา 

ท่ีเกิดข้ึนในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นำไปปรับปรุงและพัฒนาในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 

วงจรปฏิบัติการท่ี 2 ผูวิจัยปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา พบวา มีคาเฉลี่ย

ของคะแนนการคิดเชิงออกแบบอยู ท่ี 16.1 คิดเปนรอยละ 80.5 มีนักศึกษาผานเกณฑรอยละ 70 จำนวน 58 คน  

คิดเปนรอยละ 100 ทั้งนี ้อาจเพราะผูจิวัยไดพัฒนากิจกรรมสตีมศึกษาในขั้นออกแบบวิธีการแกปญหา การวางแผน 

และดำเนินการแกปญหา โดยการจัดกิจกรรมในลักษณะเดิม แตเพิ ่มเติมใหนักศึกษาไดฝกกระบวนการออกแบบ 

และวางแผนเพื่อนำไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงานของตนเองใหมีความแปลกใหมและนาสนใจ เนื่องจากนักศึกษา 

ไดลงมือและมีสวนรวมในการประดิษฐนวัตกรรมและมีกระบวนการวางแผนและการออกแบบเพื่อแกปญหามากข้ึน  

อีกท้ังช้ินงานของนักศึกษาท่ีสรางข้ึนมีความแปลกใหมและนาสนใจมากข้ึน และสามารถแกปญหาตามสถานการณท่ีกำหนด

ได ซึ่งมีความสอดคลองกับหลักการของ (Chanintarapum et al., 2021) ที่ไดกลาววา ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 และยังมี 

ความสอดคลองกับหลักการของ (Orapiriyakul, 2019) ท่ีกลาววาสตีมศึกษาเปนแนวทางการจัดการเรียนรู โดย 

การบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร เขาดวยกัน โดยมุงเนนใหผูเรียน 

เกิดองคความรู และสามารถนำองคความรู ที ่ไดไปพัฒนาจนเกิดทักษะในการแกปญหาและสรางสรรคสิ ่งใหม ๆ 

ในการดำเนินชีวิต โดยมีปจจัยสำคัญในการจัดการเรียนรู 3 สวน คือ 1) การนำเสนอสถานการณ 2) การออกแบบอยาง

สรางสรรค และ 3) การสรางความจับใจผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ที่สงเสรมิใหผูเรียนมีทกัษะ 

และสมรรถนะตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน และตอยอดองคความรูดวยนวัตกรรม เพื่อพัฒนา

และตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21 จากขอมูลที่ไดนำเสนอและหลักการที่อางถึงน้ัน  

การจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษามีแนวโนมท่ีจะพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษากลุมเปาหมายได ซึ่งนำไปสู

การพัฒนาการคิดเชิงออกแบบที่ดีขึ้นไดจึงสงผลใหมีคะแนนการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาผานเกณฑที่กำหนด และถา

พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยในแตละขั้นของการคิดเชิงออกแบบพบวา นักศึกษากลุมเปาหมายมีคะแนนเฉลี่ยในแตละข้ัน 

ที่สูงขึ ้นในทุกขั ้นตอน โดยเฉพาะในขั้น Ideate และขั้น Prototype พบวามีคะแนนเฉลี่ยผานเกณฑรอย 70 และมี 

การพัฒนาการข้ึนจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 

จากการจัดการเรียนรู ตามแนวทางสตีมศึกษาพบวา นักศึกษามีการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบอยางตอเนื ่อง  

มีความสามารถในการแกปญหา เกิดกระบวนการคิดสรางสรรคนวัตกรรมอยางเปนระบบ และหาแนวทางในการแกปญหา

จากไอเดียหรือแนวคิดใหม ๆ เพื ่อออกแบบและพัฒนาเปนชิ ้นงานหรือนวัตกรรมที่สามารถนำไปการแกปญหาได  

ซึ ่งบางสวนสอดคลองกับงานวิจัยของ (Poomsoong & Nuangchalerm, 2021) ไดวิจัยเกี ่ยวกับการพัฒนาการคิด 

เชิงออกแบบของนักเรียนใหมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 70 จำนวน 10 คน ผลการวิจัยพบวา ในวงรอบท่ี 1 นักเรียน 

มีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 13.4 คิดเปนรอยละ 67 มีนักเรียนผานเกณฑ จำนวน 5 คน และไมผานเกณฑ 

จำนวน 5 คน ในวงรอบท่ี 2 ไดพัฒนาและปรับปรุงแกไขจากวงรอบท่ี 1 พบวา นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ย

เพิ่มขึ้นเทากับ 17.2 คิดเปนรอยละ 86 โดยนักเรียนผานเกณฑทั้งหมด เนื่องจากการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศกึษา

ทำใหนักเรียนมีความ สนุกสนานและใหความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนมีอิสระในการคนหาขอมูล สามารถใช

เครื่องมือสื่อสารในการหาขอมูลทฤษฎีตางๆ ได เพื่อนำความรูที่ไดมาออกแบบวางแผนสรางสรรคชิ้นงานเพื่อแกปญหา 

ท่ีไดพบเจอได สอดคลองบางสวนกับงานวิจัยของ (Theamdee et al., 2022) ท่ีมีวัตถุประสงคของการวิจัยเพ่ือจัดกิจกรรม

การเร ียนร ู บ ู รณาการ STEAM Education ท ี ่ม ีผลต อผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนว ิทยาศาสตร  เร ื ่ อง  พล ังงาน 

และการเปลี่ยนรูปพลังงาน โดยสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู บูรณาการ STEAM Education ประกอบดวย

วิทยาศาสตร (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร (M) กลุมเปาหมาย คือ นักศึกษา



 

 

หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเคมีปท่ี 2 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี  

จ ํานวน 24 คน ผลว ิจ ัยพบว า แผนการจัดก ิจกรรมการเร ียนร ู บ ูรณาการ STEAM Education เร ื ่อง พล ังงาน 

และการเปลี่ยนรูปพลังงาน มีคาประสิทธิภาพของผลลัพธของ E1/E2 เทากับ 82/81 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวท่ีระดับ 80/80 

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่ระดับ .05 เนื ่องจากกิจกรรมสงเสริมใหผู เรียนมีการบูรณาการความรู ระหวางวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร มาแกปญหา สงเสริมผูเรียนใหใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบประดิษฐ

ชิ้นงาน ทําใหผูเรียนใหความสนใจใสใจกับกิจกรรมการเรียนมากขึ้น นอกจากนี้กิจกรรมมีความยากงาย มีความเหมาะสม

เชื ่อมโยงกับชีวิตประจําวัน สอดคลองบางสวนกับงานวิจัยของ (Chung et al., 2014) ไดว ิจ ัยเกี ่ยวกับการเรียน 

แบบสะเต็มศึกษา ผานการแขงขันหุ นยนตของผู เรียนมัธยมปลาย โดยผู เรียนจะตองออกแบบหุ นยนตที ่มีการใช 

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร เปนการออกแบบอิสระท่ีไมซ้ำกัน ซึ่งผูเรียนจะตองแกปญหาท่ีไมเคยเจอมากอนในวันแขงขัน 

หลังจากจบการแขงขันพบวาผูเรียนมีคะแนนคณิตศาสตรหลังการแขงขันเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิต ิผลแสดงใหเห็น

วาการเรียนรูแบบสะเต็มศึกษาชวยเพ่ิมศักยภาพในการคิดออกแบบและการวางแผนเพ่ือแกปญหาได สอดคลองบางสวนกับ

งานวิจัยของ สอดคลองบางสวนกับงานวิจัยของ (Kim et al., 2014) ไดการศึกษาเก่ียวกับการใชสมารทกริด (smart grid) 

ก ับนักเร ียนระดับประถมศึกษาโดยใชการเร ียนรู แบบสตีมศึกษา โดยใชสมาร ทกร ิดสำหรับนักเร ียน 10 คน  

ในชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ซึ่งชวยใหนักเรียนพัฒนาตนเองในดานความรูความเขาใจและอารมณความรูสึกในคณิตศาสตร

วิทยาศาสตร วิทยาศาสตรการแสดงภาพและการเลาเรื ่อง เปนแนวทางที่ดีในการเรียนรู วิทยาศาสตรดวยวิธีที ่งาย  

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหาของนักเรียน และสอดคลองบางสวนกับงานวิจัยของ (Netwong, 2018) 

ที ่ไดวิจัยการวิจัยการพัฒนาทักษะการแกปญหาในการแกปญหาโดยการเรียนรู บูรณาการตามแนวสะเต็มศึกษา  

กลุมตัวอยางที่ใชทดลองประกอบดวยนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 33 คน หาวิทยาลัยสวนดุสิต เครื่องมือที่ใช 

ในการวิจัยประกอบดวย แบบประเมินทักษะการแกปญหา วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี ่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และการทดสอบที (t-test) ผลการศึกษาพบวา การทักษะการแกปญหาของตัวอยางทดลองเพิ ่มขึ ้นรอยละ 13.03  

การเปร ียบเท ียบทักษะการแก ป ญหาก อนและหล ังการเร ียนแตกต างก ันอย างม ีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิ ท่ี 0.05  

ทักษะการแกปญหาหลังการสอนโดยภาพรวม (X = 8.47) สูงกวากอนสอน (X = 3.91) 

 จากการวิจัยจะเห็นไดวาการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตมีศึกษาสามารถพัฒนาการคิดเชิงออกแบบได เน่ืองจาก

คะแนนการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษานั้นมีพัฒนาการขึ้นในแตละวงรอบ และจากการศึกษาขอมูลเชิงคุณภาพ พบวา 

นักศึกษามีพัฒนาการอยางตอเนื่องนั้นเปนผลมาจากการจัดการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาที่ทำใหนักศึกษามีความ

สนุกสนานและใหความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งในระหวางกิจกรรมการเรียนรู นักศึกษามีอิสระในการคนหาขอมูล 

สามารถใชเครื่องมือสื่อสารในการหาขอมูลทฤษฎีตาง ๆ ได เพื่อนำความรูที่ไดมาออกแบบวางแผนสรางสรรคชิ้นงานเพ่ือ

แกปญหาท่ีไดพบเจอ นอกจากน้ีในการจัดกิจกรรมยังสงเสริมการทำงานเปนทีม ยอมรับในการตันสนิใจของเพ่ือนรวมมกลุม 

และรวมมือกันแกปญหาที่ไดรับมอบหมาย ชวยเหลือกันทั้งภายในกลุมและระหวางกลุม นักศึกษามีความคิดแปลกใหม  

มีความกลาท่ีจะพูดอธิบายหลักการท่ีคนพบ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท้ังภายในกลุมและระหวางกลุม และสามารถนำเสนอ

ผลงานอยางมีเหตุผล ดวยเหตุนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษาจึงสามารถพัฒนาใหนักศึกษามีการคิด 

เชิงออกแบบที่สูงขึ้นและผานเกณฑที่กำหนดได และยังเปนการเตรียมความพรอมของครูสอนวิทยาศาสตรในการพัฒนา

สมรรถนะของครูที่จำเปนตอการนำไปพัฒนาความสามารถของผูเรียนในโรงเรียนใหมีศักยภาพและพรอมตอการใชชีวิต 

ในศตวรรษท่ี 21 

 



 

 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. ศึกษาและจัดกิจกรรมที่ชวยพัฒนาการคิดเชิงออกแบบในขั้น Ideate และขั้น Prototype ใหมีผลลัพธที่ดีข้ึน

เพราะเปนหัวใจหลักของการคิดเชิงออกแบบ ซึ ่งจะชวยพัฒนาใหนักศึกษาเกิดกระบวนการวางแผน 

และการออกแบบเพ่ือแกปญหา และการสรางช้ินงานใหมีความแปลกใหม และนาสนใจไดมากข้ึน 

2. ควรปรับปรุงเกณฑการประเมินแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบใหมีความหลากหลายของแบบทดสอบ 

และเกณฑการใหคะแนน เชน การทดสอบโดยการใหนำเสนอแนวทางแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ เปนตน 

3. ในกรณีที่ตองการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบจำเปนตองใชความรูพื้นฐานทางวิทยาศาสตรและวิศวกรรม ควร

สรางความเขาใจท่ีถูกตองดานเน้ือหาทางวิทยาศาสตรและวิศวกรรมใหนักเรยีนมีความเขาใจท่ีถูกตองกอน เพราะ

ถานักศึกษาไมเขาใจหลักการทางวิทยาศาสตรและวิศวกรรมก็ยากในการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบ  

4. พัฒนางานวิจัยใหมีความโดดเดนและรองรับกับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของครูในศตวรรษท่ี 

21 ใหเพ่ิมมากข้ึน 

5. ในการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบจะตองทำการพัฒนาอยางตอเนื่องควบคูกันไปโดยผานกระบวนการทำใบ

กิจกรรม กิจกรรมการเรียนรู กระบวนการวางแผนและการออกแบบเพื่อแกปญหา เพราะการคิดเชิงออกแบบ

เปนทักษะอยางหน่ึงท่ีตองอาศัยเวลาในการพัฒนา 
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บทคัดยอ 

 

 บทความวิจัยครั ้งนี ้ มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) สรางชุดการสอนเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี   

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยชุดการสอนที่สรางขึ้น และ 3) ศึกษาความ 

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยชุดการสอนเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี กลุมตัวอยางที่ใช 

ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี เทคโนโลยีบัณฑิต (ทล.บ.) วิทยาลัยเทคนิคมีนบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยี 

เมคคาทรอนิกสและหุนยนตท่ีไดลงทะเบียนเรียนวิชาการขับเคลื่อนไฟฟาและระบบเซอรโว จำนวน 11 คน โดยใชวิธีเลือก

แบบเจาะจงเครื ่องมือที่ใชใน  การวิจัย ประกอบดวย ชุดการสอน แบบประเมินคุณภาพชุดการสอน แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน สถิติที ่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย  

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ T-test แบบ Dependent ผลการวิจัย พบวา 1) ชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอร

ดวยพีแอลซี มีประสิทธิภาพ (1.251) ตามสูตรของเมกุยแกนสท่ีไดกำหนดไว 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังจาก

ผานการเรียนดวยชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีท่ีพัฒนาข้ึนมีคาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี  

ที่สรางขึ้นนี้อยูในระดับมาก ( X = 4.41, S.D. = 0.72)  ผลงานวิจัยที่ไดสามารถนําไปเปนแนวทางการสรางชุดการสอน 

และหากผูสอนที่จะนำชุดการสอนน้ีไปใชจะตองเขาใจเนื้อหา วิธีการใชสื่อประกอบการสอนเปนอยางดี เพื่อใหการเรียน 

การสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

คำสำคัญ : ชุดการสอน; เซอรโวมอเตอร; โปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรล (พีแอลซี)  
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Abstract 

This research article aims to 1) create a teaching package on servo motor control with PLC,  

2) compare learning achievements before and after learning with the created teaching package, and  

3) study the effectiveness of PLC control. Satisfaction of the students with learning with the teaching 

package on servo motor control with a PLC. The sample used in the research was 11 undergraduate 

students, Bachelor of Technology (B.Tech.), Minburi Technical College, Mechatronics and Robotics 

Technology Program, enrolled in electric propulsion and servo system subjects, using the method of 

purposive sampling. The research instruments consisted of a teaching package, a teaching package quality 

assessment form, a learning achievement test, and a student satisfaction assessment form. The statistics 

used to analyze the data were the Mean, Standard Deviation, and Dependent T-Test. The research results 

showed that 1) The teaching package for servo motor control with a PLC has an efficiency (1.251) 

according to the formula set by Meguigans. 2) The students' learning achievements after learning with 

the developed PLC servo motor control teaching package were significantly higher than before learning 

at .01 level. 3) The students' satisfaction with the created teaching package on servo motor control with 

a PLC was at a high level ( X = 4.41, S.D. = 0.72). The results of the research can be used as a guideline 

for creating a teaching package, and the instructor who uses this teaching package must understand  

the content and teaching aids in order to maximize the effectiveness of teaching and learning. 

Keyword : Teaching package, Servo motor, Programmable Logic Control (PLC) 

บทนำ  

องคการเพื่อความรวมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ไดเริ่มประเมินสมรรถนะการแกปญหาครั้งแรก 

เมื่อป ค.ศ. 2012 (OECD, 2013) และมีการประเมินตอเนื่องในป ค.ศ. 2015 โดยพัฒนามาเปนการแกปญหาแบบรวมมือ 

(Collaborative Problem Solving) ซึ่งผลการประเมินของผูเรียนไทยในป 2015 พบวา ผูเรียนสวนใหญประมาณ 42%  

มีความสามารถในการแกปญหาในระดับที่ 1 จากทั้งหมด 6 ระดับ หมายความวา ผูเรียนสามารถแกปญหาในระดับ 

ความยาก หรือปญหาที่ไมซับซอนได และผูเรียนขาดความสามารถในการแกปญหาผานกระบวนการทํางานแบบรวมมือ

ภายในกลุม (PISA Thailand, 2018) ขอเท็จจริงขางตนสะทอนใหเห็นวาผูเรียนไทยยังประสบปญหาในการเชื ่อมโยง

ประสบการณ การเรียนรู ในหองเรียนไปสูการแกปญหาในชีวิตจริงนอกหองเรียนการพัฒนาการและความกาวหนา 

อยางตอเนื่องของเทคโนโลยีสมัยใหมในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ถูกนำมาประยุกตใชกับการศึกษา สงผลใหการเรียน 

การสอนจำเปนท่ีจะตองปรับเปลี่ยนกระบวนการในการจัดสภาพแวดลอมของการเรียนรูใหมีลักษณะและบรรยากาศ 

ที่สงเสริมใหผู เรียนมี สวนรวมกับกิจกรรมการเรียนการสอนตองสนับสนุนใหผู เรียนไดมีโอกาสเรียนรู ไดตามอัตรา

ความกาวหนาของตนเอง ตามความถนัดและความสนใจของผูเรียนซึ่งสอดคลองกับกระบวนทัศนในการเรียนที่เนนให

ผูเรียนรูจักคิดวิเคราะห สังเคราะห องคความรูดวยตนเองโดยมีแนวโนมท่ีจะเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนจากเดมิ

ไปเปนการเนนผูเรียนเปนสำคญั ดังนั้นการเรยีนการสอนในยุคใหมจะเนนผูเรียนเปนศูนยกลางเปนเหตุใหผูสอนมีบทบาท 

ที่ทาทายมากขึ้นดวย โดยเปลี่ยนจากผูรอบรูหนาชั้นเรยีนที่มีความเชี่ยวชาญซึ่งผูเรียนจะตองฟงแตเพียงอยางเดียวมาเปน 

ผูสงเสริม ผูกำกับการสอน ผูออกแบบการสอนเปนสะพานที่เชื่อมโยงผูเรียนกับเทคโนโลยีการศึกษาตาง ๆ (Kankaew, 

2021) 



 
 

ปจจุบันเทคโนโลยีระบบเซอรโวมอเตอรไดเขามามีบทบาทสำคัญในอุตสาหกรรม เซอรโวมอเตอร (Servo Motor) 

เปนมอเตอรที ่มีการควบคุมการเคลื่อนที่ไมวาจะเปนระยะ ความเร็ว มุมการหมุน โดยใชการควบคุมแบบปอนกลับ 

(Feedback control) เปนอุปกรณท่ีสามารถควบคุมเครื่องจักรกลหรือระบบการทำงานน้ัน ๆ ใหเปนไปตามความตองการ 

เช น ความเร ็ว (Speed), แรงบิด (Torque), ตำแหนง (Position), ระยะทางในการเคลื ่อนที ่  (Position Control)  

ซึ ่งมอเตอรทั ่วไปไมสามารถควบคุมในลักษณะดังกลาวได โดยใหผลลัพธตามความตองการที ่มีความแมนย ําสูง  

(Thanaon et al., 2020) ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารงานวิจัยการพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดทดลองของการประยุกตใช

บอรดไมโครคอนโทรลเลอรในการควบคุมหุนยนต วิชาไมโครคอนโทรลเลอรและอินเตอรเฟส (Ungkanawin, 2020)  

ซึ่งผลการวิจัยพบวาชุดทดลองท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับดีมาก ดานการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอยูในระดับดีมาก 

และประสิทธิภาพของชุดทดลองที่สรางขึ้น มีคาเทากับ 82.78/92.36 งานวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูที่เนนทักษะ

การปฏิบัติในรายวิชาการควบคุมมอเตอรไฟฟาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 1 สาขาวิชาไฟฟากำลัง 

(Srisusach & Promtow, 2020) ผลการวิจัยพบวา 1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก 

(1) ขั้นสาธิต (2) ขั้นทำตามแบบ (3) ขั้นปฏิบัติ (4) ขั้นเทคนิควิธีการ และ (5) ขั้นเชื่อมโยงความรู 2) กิจกรรมการเรียนรู 

ที่เนนทักษะการปฏิบัติที ่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก และมีประสิทธิภาพ เทากับ 82.75/83.50 และ  

3) นักเรียนมีทักษะในการปฏิบัติหลังเรียน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนที่อยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้นผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพบวาหลักสูตรและเนื้อหาในเรื่องการควบคุมระบบและการควบคุม 

เซอรโวมอเตอรดวยโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร (PLC) ท่ีเปนเรื ่องสำคัญสำหรับผู ที ่จะเปนชางควบคุม

เครื่องจักรกลอัตโนมัติ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนปกติแลวผูเรียนนำ PLC มาใชควบคุมอุปกรณท่ีไมสอดคลองกับ

ภาคอุตสาหกรรม และในเรื่องดังกลาวยังพบปญหา อาทิเชน นักศึกษาไดเรียนรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแลว นักศึกษา

จะตองนำโปรแกรมท่ีเขียนเสร็จแลวไปทดลองใชควบคุมการทำงานกับอุปกรณจริงกับระบบเซอรโวมอเตอร แตไมสามารถ

ดำเนินการไดตามเง่ือนไขท่ีกำหนด เพราะไมมอุีปกรณจริงใหนักศึกษาใชทดลอง เน่ืองจากอุปกรณมีราคาแพง อีกท้ังจำนวน

นักศึกษาในแตละชั้นเรียนมีจำนวนคอนขางมาก จึงอาจเปนอีกหนึ่งสาเหตุที่ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอยู

ในเกณฑต่ำท่ีสอดคลองกับงานวิจัยของกอนหนาน้ี (Suksong et al., 2020) ซึ ่งแนวทางหนึ ่งของการปรับเปลี ่ยน

กระบวนการในการจัดสภาพแวดลอมของการเรียนรูดังกลาว ไดแก การบูรณาการเทคโนโลยีทางการศึกษาในการสอน 

และการเรียนรู  หมายถึง กระบวนการในการกำหนดวิธ ีการสอนโดยการรวมสื ่อการสอนมากกวาหนึ ่งชนิดเพ่ือ 

ใช  ในการแก ป ญหาทางการเร ียนการสอนในห องเร ียนได อย างเหมาะสม (Pettong & Koseeyaporn, 2016)  

สามารถประยุกตแนวทางน้ีในการนำไปใชไดกับทุก ๆ วิชารวมไปถึงวิชาวิชาการขับเคลื่อนไฟฟาและระบบเซอรโวท่ีเปนวิชา

ท่ีมีการเรียน การสอนทั้งในระดับอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษา จึงมีความจำเปนที่จะตองบูรณาการสื่อหลาย ๆ  

ประเภทเขาดวยกันเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพทั้งทักษะทางดานการตอวงจรทางอิเล็กทรอนิกส 

และทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรล ใหสอดคลองกับทางภาคอุตสาหกรรม  

ดวยสาเหตุน้ีผูวิจัยจึงมีแนวคดิในสรางและหาประสิทธิภาพชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี 

ท่ีจะเปนประโยชนแกอาจารยผูสอน อีกท้ังยังสามารถใชเปนแนวทางใหแกสถาบันการศึกษาทางดานอาชีวศึกษาท้ังภาครัฐ 

และเอกชนอ่ืนตอไป 

วัตถุประสงคของการวิจัย  

1. เพ่ือสรางชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนท่ีเรียนดวยชุดการสอนท่ีสรางข้ึน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี 



 
 

สมมติฐานการวิจัย  

1. คุณภาพชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีท่ีสรางข้ึน ประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ มีคุณภาพ

อยูในระดับดี  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยชุดการสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐานของเมกุยแกนสท่ีตองมีคามากกวา 1  

3.  ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยชุดการสอนท่ีสรางข้ึนอยูในระดับมาก 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การสรางและหาประสิทธิภาพชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีครัง้น้ีโดยกำหนด

ตัวแปรตนและตัวแปรตาม ดังน้ี 

                          ตัวแปรตน                                                             ตัวแปรตาม 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

วิธีการดำเนินการวิจัย  

1. การสร างและหาประสิทธ ิภาพชุดการสอน เร ื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรด วยพีแอลซีโดยผู ว ิจัย 

ใชกระบวนการวิจัยของ ADDIE Model (Khamanee, 2016) มี 5 ข้ันตอนดังน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2  ข้ันตอนการดำเนินการวิจยั 

a. ข้ันท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยทำการศึกษาขอมูลพื้นฐานทั้งหมด ดังตอไปนี้ 1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยที่เกี่ยวของ  

2) สังเคราะหงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ เครื ่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล และการวิเคราะหเนื ้อหาวิชาการขับเคลื่อนไฟฟา 

และระบบเซอรโว 3) ศึกษาพื้นฐานความรูความสามารถของผูเรียนระดับปริญญาตรี 4) ศึกษาความตองการในการใชชุด

การสอนในวิชาการขับเคลื ่อนไฟฟาและระบบเซอรโวเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรด วยพีแอลซีของผู เร ียน 

การสอนโดยใชชุดการสอนเรื่อง 

การควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซ ี
ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนเมื่อใชชุดการสอน 

เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีและความพึงพอใจของผูเรยีน 

ข้ันท่ี 1. การศึกษาและวิเคราะหขอมูล 

ข้ันท่ี 2. การออกแบบเครื่องมือ 

ข้ันท่ี 3. การพัฒนาเครื่องมือ 

ข้ันท่ี 4. การทดลองใชเครื่องมือ 

ข้ันท่ี 5. การประเมินผล 



 
 

ในระดับปริญญาตรี 5) ศึกษารูปแบบของชุดการสอนและการวัดประเมินผลในการเรียนรู ดวยชุดการสอน 6) ศึกษา

ความสำคัญของชุดการสอน การออกแบบสื่อประกอบการเรียนการสอน และการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยชุดการสอน 

b. ข้ันท่ี 2 การออกแบบเครื่องมือ ผูวิจัยไดดำเนินการดังน้ี  

i. ออกแบบชุดการสอนจากการนำขอมูลที่วิเคราะหไดจากขั้นตอนที่ 1 มาทำการกำหนดเปนจุดประสงค

การเรียนรู กำหนดเครื่องมือวัดและประเมินผล กำหนดเนื้อหาวิชาการ การสรางและออกแบบชุด

ทดลองเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีและทดลองสรางชุดตนแบบ 

ii. ออกแบบชุดทดลองการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี เพื ่อใหผู เรียนไดใชในการประลอง 

ตามใบเนื ้อหา ผ ู ว ิจ ัยได จ ัดสรางชุดทดลองโดยใชพ ีแอลซี ย ี ่ห อ Mitsubishi ร ุ น FX5U-32MT  

ท่ีเหมาะสมกับการทดลองเบ้ืองตน ดังรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 3 แผนผังข้ันตอนการออกแบบชุดทดลอง 

 
รูปท่ี 4  ผังชุดทดลองควบคุมระบบเซอรโวมอเตอร  

 เริ่มตน 

ศึกษาการทำงานตางๆ จากเครื่องจริงในสวนท่ีเกี่ยวของ 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ออกแบบและสรางชุดทดลอง 

ทดสอบการทำงาน 

ของชุดทดลอง 
ปรับปรุง 

A 

ไมผาน 

ผาน 

นำไปใชกับกลุมตัวอยาง 

วิเคราะหขอมูลและนำไปใช 

A 

ผูเชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุง 

ไมผาน 

ผาน 

 ส้ินสุด 



 
 

c. ข้ันท่ี 3 การพัฒนาเครื่องมือ 

ขั ้นตอนนี ้ผ ู ว ิจ ัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดการสอนเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรด วยพีแอลซี  

เปนขั ้นตอนที่นำผลที ่ออกแบบตามขั้นตอนที่ 2 มาใชในการสรางและพัฒนาชุดการสอน โดยนำไปใหผู เชี ่ยวชาญ 

 จำนวน 5 ทาน ในดานแผนการจัดการเรียนรู  ดานเอกสารชุดการสอน (คู มือสำหรับผู สอน คู มือสำหรับผู เรียน)  

ดานชุดทดลองการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี ดานโปรแกรมนำเสนอดวยเพาเวอรพอยต และดานแบบทดสอบ 

เพื ่อประเมินความเหมาะสมและตรวจสอบคาดัชนีความสอดคลองของชุดการสอน จากนั ้นจึงนำไปทดลองใชงาน 

แบบรายบุคคล และทดลองใชแบบกลุ มเล็กเพื ่อนำผลที ่ไดไปพัฒนาและปรับปรุง หลังจากนั ้นจึงเตรียมนำไปหา 

คาประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยาง  

d. ข้ันท่ี 4 การทดลองใชเครื่องมือ 

ผูวิจัยทำการทดลองใชชุดการสอนกับกลุมตัวอยาง เปนการนำชุดการสอนท่ีสรางข้ึนในข้ันท่ี 3 ไปทดลองใช

กับกลุมตัวอยางซึ ่งเปนนักศึกษาระดับชั ้นปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (ทล.บ.) สถาบันการอาชีวศึกษา

กรุงเทพมหานคร สาขาวิชาเทคโนโลยีเมคคาทรอนิกสและหุนยนต จำนวน 11 คน ซึ ่งไดมาจากการสุมแบบเจาะจง 

แบบแผนการวิจัยในครั้งน้ีคือ One Group Pretest – Posttest Design เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบไปดวย ชุดการ

สอน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแผนกิจกรรมการเรียนรูเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี  

ใชสอนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565  

e. ข้ันท่ี 5 การประเมินผล  

เปนการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวย 

PLC ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ โดยตอบถูกได  

1 คะแนนและตอบผิดได 0 คะแนน จากนั้นจึงทำการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนดวยแบบสอบถามแบบประเมินคา  

5 ระดับ จากน้ันนำผลท่ีไดมาวิเคราะหผลขอมูลโดยใช รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาสถิติ   

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (ทล.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีเมคคาทรอนิกส

และหุนยนต  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (ทล.บ.) วิทยาลัยเทคนิค 

มีนบุรี สถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพ มหานคร สาขาวิชาเทคโนโลยีเมคคาทรอนิกสและหุนยนตที่ไดลงทะเบียนเรียน

วิชาการขับเคลื่อนไฟฟาและระบบเซอรโว (รหัสวิชา 33-4127-3001) จำนวน 11 คน โดยเปนการเลือกกลุมตัวอยาง 

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

การสรางและหาประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี เปนการวิจัยเชิงทดลอง 

โดยเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  

a. ชุดการสอน เร ื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรด วยพีแอลซี ประกอบดวย 1) เอกสารชุดการสอน  

(คูมือสำหรับผูสอน คูมือสำหรับผูเรียน) 2) โปรแกรมนำเสนอเพาเวอรพอยต 3) ชุดทดลองการควบคุม 

เซอรโวมอเตอรดวย พีแอลซี 4) แผนการจัดการเรียนรู 

b. แบบประเมินคุณภาพชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี 

c. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซึ่งเปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ 

d. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 



 
 

4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 

ผูวิจัยเริ่มตนศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรรายวิชาในหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ปริญญาตรี(ตอเน่ือง) และสำรวจ

หัวขอตาง ๆ สิ่งใหม ๆ ที่เกี่ยวของกับการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี เพื่อกำหนดหัวขอเรื่อง และรายละเอียด 

ของหลักสูตรรายวิชา จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทาน ประเมินน้ำหนักความสำคัญของเนื้อหาและนำมาสรางเปน

ตารางวิเคราะหหลักสูตร เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อเปนแนวทางในการสรางใบเนื้อหาและออกแบบสรางชุด 

การสอน กำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับเนื้อหา (Chookhampaeng, 2016) 

โดยเครื่องมือท่ีใชสำหรับการวิจัยครั้งน้ี มีดังน้ี 

a. เอกสารชุดการสอน เปนเอกสารประกอบชุดการสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีดังตอไปน้ี   

i. คูมือสำหรับผู สอน เปนชุดเอกสารที่จัดเตรียมไวสำหรับผูสอนในการจัดการเรียนการสอน โดยมี 

รายละเอียดของคูมือสำหรับผูสอนประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู ใบเนื้อหา ใบงานการทดลอง 

แบบทดสอบทายหนวยเรียน และคูมือการใชงาน  

ii. คูมือสำหรับผูเรียน เปนชุดเอกสารท่ีจัดเตรียมไวสำหรับผูเรียน เพ่ือใชในการเรียนรู มีท้ังหมด 5 หนวย 

โดยมีรายละเอียดของคูมือประกอบดวย กิจกรรมการเรียนรู  ใบเน้ือหา ใบงาน และคูมือการใชงาน  

iii. โปรแกรมนำเสนอเพาเวอรพอยต สำหรับใชประกอบการเร ียนการสอน มีทั ้งหมด 5 หนวย  

โดยพิจารณาใหเหมาะสมกับเน้ือหา และสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เลือกสื่อท่ีเหมาะสม

กับระดับของผูเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนใหใชงานไดสะดวก เก็บรักษางายและมีความ

เหมาะสมกับสภาพการจัดการเรียนการสอน 

iv. ชุดทดลอง เปนสื่อการสอนท่ีชวยอธิบายการทำงานของการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีท่ีสราง

ขึ้นมา เพื่อใชประกอบการเรียนการสอนดานปฏิบัติ เพื่อใหผูเรียนเขาใจหลักการและการทำงานของ

การควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี และชวยเพ่ิมจินตนาการของผูเรียน  

b. แบบประเมินคุณภาพ 

ศึกษาวิธ ีการสรางแบบประเมินคุณภาพจากงานวิจ ัย วิทยานิพนธ และคนควาแบบอิสระ ผู ว ิจ ัยดำเนิน  

สรางแบบประเมินคุณภาพใหครอบคลุมกับวัตถุประสงคของการวัดผล แลวนำแบบประเมินคุณภาพไปตรวจสอบ 

ความถูกตอง ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษา และความสอดคลอง 

ของขอคำถามกับเนื ้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) กับผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 5 คนตรวจสอบ 

เพื่อจะนำมาพิจารณาปรับปรุงและแกไขขอคำถามตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ และคำนวณหาคาความสอดคลองของ 

ขอคำถามกับเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพ มีคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00 หลังจากนั้นจัดทำแบบประเมิน

คุณภาพฉบับสมบูรณเปนเครื่องมือการวิจัยโดยนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตามแผนท่ีวางไว 

c. แบบทดสอบ  

เปนเครื่องมือที่ใชวัดประสิทธิภาพของชุดการสอน การสรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดทำการออกขอสอบตามตาราง

วิเคราะหหลักสูตรที ่ไดจากการใหน้ำหนักคะแนนความสำคัญของเนื ้อหาและพฤติกรรม จากผู เชี ่ยวชาญ 5 ทาน  

จำนวน 20 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เมื่อออกขอสอบเสร็จแลวใหผูเชี่ยวชาญประเมินความตรงเชิงเนื ้อหา  

เพื ่อจะนำมาพิจารณาปรับปรุงใหเหมาะสมที่สามารถนำไปทดลองใชกับกลุมทดลอง เพื ่อวิเคราะหหาคุณภาพของ 

ชุดขอสอบ  



 
 

d. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 

ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินความพึงพอใจจากงานวิจัย วิทยานิพนธ และคนควาแบบอิสระ ผู วิจัยดำเนิน  

สรางแบบประเมินความพึงพอใจใหครอบคลุมกับวัตถุประสงคของการวัดผล แลวนำแบบประเมินความพึงพอใจไป

ตรวจสอบความถูกตอง ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษา กับผูเช่ียวชาญ  

จำนวน 5 คนตรวจสอบ เพื่อจะนำมาพิจารณาปรับปรุงและแกไขขอคำถามตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ และคำนวณหา

คาความสอดคลองของขอคำถามกับเนื ้อหา แบบประเมินความพึงพอใจ มีคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00 

หลังจากนั้นจัดทำแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณเปนเครื่องมือการวิจัยโดยนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตาม

แผนท่ีวางไว 

e. การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดำเนินการเก็บขอมูลตามข้ันตอนตอไปน้ี คือ  

i. ชี้แจงวัตถุประสงคและเกณฑการประเมินคุณภาพของชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอร

ดวยพีแอลซี  

ii. ชี้แจงการเรียนการสอนโดยใชชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีกับนักศึกษา  

ท่ีเรียนรายวิชาวิชาการขับเคลื่อนไฟฟาและระบบเซอรโว (รหัสวิชา 33-4127-3001) 

iii. จัดการเรียนการสอนโดยใชชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี โดยมีการทำ

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

iv. ใหนักศึกษาประเมินความพึงพอใจหลังเสร็จการเรียนการสอนดวยชุดการสอน เรื ่องการควบคุม 

เซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี 

v. เก็บรวบรวมขอมูลแบบทดสอบและแบบประเมินความพึงพอใจกลับคืน 

vi. นำขอมูลไปวิเคราะหผลทางสถิติ 

f. การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลการสรางและหาประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี โดยใช

สถิติพื ้นฐาน คือ คาเฉลี ่ย คาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐานและ T-test แบบ Dependent โดยการแปลผลความหมาย 

คะแนนเฉลี่ยที่ไดมาจัดระดับความสำคัญเปน 5 ระดับ คือ คาเฉลี่ยของคะแนนความหมาย ผูวิจัยใชเกณฑในการวิเคราะห

ตามแนวคิดของ (John et al., (2016) มีรายละเอียดดังน้ี  

คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับมาก 

คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับนอย 

คาเฉลี่ย 0.50 - 1.49 หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 

ผลการวิจัย  

ผลการวิจัยเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี มีรายละเอียดดังน้ี 

1. ผลของสรางและผลการประเมินคุณภาพของชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี  

ผูวิจัยทำการสรางและออกแบบชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี แลวไดนำไปใหผูเช่ียวชาญ 

จำนวน 5 ทาน เพื ่อตรวจสอบและขอคำแนะนำและขอเสนอแนะตาง ๆ เมื ่อผู วิจัยไดขอมูลจากผูเชี ่ยวชาญมาแลว  

ทำการพัฒนาและปรับปรุงตามคำแนะนำและขอเสนอแนะ โดยสามารถประมวลภาพการสรางและออกแบบชุด  

การสอน ดังรูปที่ 5 ผลการประเมินคุณภาพของชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวย PLC ที่ผูวิจัยสรางข้ึน  



 
 

โดยประเมินจากผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ทาน โดยผลการประเมินเฉลี่ยรวม 4.57 จัดอยูในเกณฑมากที่สุดแสดงดัง 

ตารางท่ี 1 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสรางข้ึน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนกับหลังจากการเรียนรูดวยชุดการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมานั้น ถูกนำมา

วิเคราะหผลและแสดงดังตารางท่ี 2 กับตารางท่ี 3 ตามลำดับ 

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพชุดการสอน 

รายการประเมิน 
X   S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานแผนการจดัการเรียนรู 4.48 0.18 ดี 

2. ดานเอกสารชุดการสอน (คูมือสำหรับผูสอน คูมือสำหรับผูเรียน)  4.60 0.32 ดีมาก 

3. ดานชุดทดลองการควบคมุเซอรโวมอเตอรดวย PLC 4.72 0.23 ดีมาก 

4. ดานโปรแกรมนำเสนอดวยเพาเวอรพอยต  4.64 0.24 ดีมาก 

5. ดานแบบทดสอบ   4.44 0.26 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.57 0.28 ดีมาก 

 

 
รูปท่ี 5 ประมวลภาพการสรางและออกแบบชุดการสอน 

ตารางท่ี 2 ผลวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการสอน 

คะแนน N คะแนนเต็ม 
X  S.D. ประสิทธิภาพ 

กอน 11 20 7.8 3.87 
1.251 

หลัง 11 20 17.3 2.12 

 



 
 

จากตารางที่ 2 พบวาเมื ่อนำคาคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียน กับคาคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ   

หลังเรียน มาหาประสิทธิภาพตามสูตรของเมกุยแกนส จะมีคาเทากับ 1.251 แสดงวามีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน

ของเมกุยแกนสท่ีมีคามากกวา 1  

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู 

 

 

 

จากตารางท่ี 3 พบวา คา t-test ท่ีคำนวณไดมีคาเทากับ 7.041 เมื่อเทียบกับคา t-test จากตารางท่ีระดับนัยสำคัญ

ทางสถิติ .01 และ df = 10 เปดตารางไดคา t-test เทากับ 2.8214 ซึ่งคา t-test ที่คำนวณไดมีคามากกวา คา t-test  

ที่เปดจากตาราง จึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยชุดการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้นมีคาสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .01 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนมีตอการเรียนดวยชุดการสอนท่ีผูวิจัยไดสรางและพัฒนาข้ึน 

ผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการเรียนดวยชุดการสอนที่ผูวิจัยไดสรางและพัฒนาขึ้นซึ่งมีลักษณะ  

เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ วิเคราะหผลจากแบบประเมินความพึงพอใจ โดยกําหนดใหมีความหมายของคาเฉลี่ย

ตามเกณฑ ดังนี ้ 4.51 - 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 3.51 - 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 2.51 - 3.50 หมายถึง  

พึงพอใจปานกลาง 1.51 - 2.50 หมายถึง พึงพอใจนอย และ 1.00 - 1.50 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด ไดแสดงขอมูล 

ดังตารางท่ี 4 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 

รายการประเมิน 
X   S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ชวยในการเรียนรูไดอยางเหมาะสม  4.40 0.73 มาก 

2. มีความนาสนใจในการใชเรียน  4.40 0.82 มาก 

3. มีองคประกอบในการเรยีนรูเหมาะสม  4.46 0.63 มาก 

4. เน้ือหามีความยากงายเหมาะสม 4.26 0.79 มาก 

5. กิจกรรมในการเรียนรูเหมาะสม  4.26 0.79 มาก 

6. ข้ันตอนในการเรียนรูเขาใจงาย  4.33 0.72 มาก 

7. มีการฝกทักษะเหมาะสม  4.40 0.82 มาก 

8. วิธีการจัดการเรียนรูเหมาะสม  4.46 0.83 มาก 

9. ปริมาณเน้ือหาเหมาะสม  4.33 0.81 มาก 

10. สื่อการเรียนรูท่ีใชมีความเหมาะสม  4.46 0.63 มาก 

11. ครอบคลุมเน้ือหา ตรงกับระดบัการเรยีนรู 4.33 0.72 มาก 

12. ตรงกับความตองการในการเรยีนรู 4.60 0.63 มากท่ีสุด 

13. มีรูปแบบท่ีแปลกใหมในการเรยีนรู 4.26 0.79 มาก 

 

 

คะแนน N คะแนนเต็ม 
X  S.D. t-test 

กอน 11 20 7.8 3.87 
7.041* 

หลัง 11 20 17.3 2.12 



 
 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน (ตอ) 

รายการประเมิน 
X   S.D. ระดับความพึงพอใจ 

14. เรียนรูไดตามความสามารถของตนเอง  4.40 0.73 มาก 

15. สอดคลองกับเทคโนโลยีในภาคอุตสาหกรรม  4.80 0.41 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.41 0.72 มาก 

 

จากตารางท่ี 4 พบวาผูตอบแบบประเมินความพึงพอใจของชุดการสอน เรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวย พีแอลซ ี

โดยรวมอยูในระดับมาก ( X  = 4.41 , S.D. = 0.72) ในประเด็นเรื่อง สอดคลองกับเทคโนโลยีในภาคอุตสาหกรรม รองลงมา 

คือ ตรงกับความตองการในการเรียนรู อยูในระดับมากท่ีสุด  

สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื ่องการสรางชุดการสอนเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี สามารถสรุปผลการวิจัย 

ตามวัตถุประสงคไดดังน้ี 

1. ชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 1.251 เปนไป

ตามสมมติฐานท่ีตั้งไวของเกณฑมาตรฐานเมกุยแกนส  

2. ผูเรียนไดเรียนรูดวยชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีท่ีผูวิจัยสรางข้ึนผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน หลังเรียนดวยชุดการสอนน้ี สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอชุดการสอนเรื ่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีอยู 

ในระดับมาก มีคาเฉลี ่ยเทากับ 4.41 โดยผูเรียนมีความพึงพอใจตอชุดการสอนนี้ในประเด็นดาน ตรงกับ 

ความตองการในการเรียนรูและสอดคลองกับเทคโนโลยีในภาคอุตสาหกรรม อยูในระดับมากท่ีสุด  

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่องการสรางชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

ชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 1.251 ตามเกณฑของ

เมกุยแกนส หลังจากผูเรียนเรียนรูดวยชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีที่ผูวิจัยสรางขึ้นผูเรียน 

มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนหลังเรียนดวยชุดการสอนนี ้ ส ูงกวากอนเร ียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01  

และการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี อยูในระดับมาก 

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 โดยผูเรียนมีตอชุดการสอนนี้วา ตรงกับความตองการในการเรียนรูและสอดคลองกับเทคโนโลยีใน

ภาคอุตสาหกรรมอยูในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เปนเพราะวาในการสรางชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวย 

พีแอลซีนั้น ผูวิจัยไดจัดทำขึ้นอยางเปนระบบเปนขั้นเปนตอน ตรงตามทฤษฏีและหัวใจหลักของการสรางชุดการสอน  

โดยเริ่มจากการศึกษาขอมูลพื้นฐาน เนื้อหาวิชา งานวิจัยที่เกี่ยวของ และความตองการในการเรียนรูมาใชเปนแนวทาง 

ในการออกแบบ การสรางและพัฒนา   ชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซี จนไดชุดการสอนท่ีสมบูรณ

เหมาะสมกับระดับความรูความสามารถของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ประนอม และนครินทร (Khrueawan & 

Chaikaew, 2020) ที่กลาววาหัวใจของชุดการสอนนั้นคือการนำชุดการสอนหลายๆ อยางมาสัมพันธกันเพื่อถายทอด 

เน้ือหาสาระในลักษณะท่ีชุดการสอนแตละช้ินจะสงเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกัน ชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูเน้ือหาตางๆ ไดดี

จากแหลงหลายแหลง โดยถือวาชุดการสอนแตละอยางนั ้นใหค ุณคาที ่แตกตางกัน ทั ้งย ังสอดคลองกับแนวคิด  



 
 

(Meechai et al., 2022) วาชุดการสอนจะทำใหผู เรียนเกิดความสนใจในการเรียนจากขอมูลที่หลากหลาย ไมรู สึก 

เบื่อหนาย ประหยัดเวลาการเรียนรูโดยอาศัยประสิทธิภาพจากขอมูลแตละประเภทที่ทำใหผูเรียนมีการเรียนรูไดอยางดี 

และสอดคลองกับความคิด (Panprayoon, 2020) ที่กลาววาการใชสื่อชนิดใดชนิดหนึ่งไมอาจทำใหบรรลุวัตถุประสงค

เทาที ่ควร ดังนั ้น เราควรนำสื ่อหลายๆ ชนิดมาใชร วมกันอยางเปนระบบสัมพันธกัน และสงเสริมซึ ่งกันและกัน  

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ดังนั้นชุดการสอนเรื่องการควบคุมเซอรโวมอเตอรดวยพีแอลซีที่ผูวิจัยสรางขึ้นจึงมี

ประสิทธิภาพที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีขึ้นเปนอยางดีเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถ 

ในการเรียนรูของผูเรียน สอดคลองกับการ (PhromWong, 2013) เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถและความ

ตองการของตน อัตราการเร ียนของแตละคนจะมีมากนอยแตกตางก ันไปตามความสามารถของแตละบุคคล  

และชุดการสอนชวยเสริมสรางการเรียนแบบตอเนื ่อง ชวยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู ทำใหการเรียนการสอน 

มีประสิทธิภาพและยังสอดคลองกับความคิดเห็นท่ี (Hutamarn, 2022) ไดกลาวไววา สื่อการสอนแตละชนิดนั้นมีคุณคา 

ตอการเร ียนการสอนเปนอยางยิ่ง ผูสอนสามารถท่ีจะเอาสื่อใชประกอบการเรียนการสอนไดทุกระดับชั ้นตั ้งแต 

การศึกษาระดับปฐมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษา 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกตใช มีดังน้ี 

1. ควรม ีการแนะนำใหผู เร ียนม ีความเข าใจในการใช งานและทำความค ุ ยเคยก ับการใช ช ุดทดลอง  

เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพในการใชงาน 

2. ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะสูงหรือต่ำกวาเกณฑที่กำหนด ไมไดขึ้นอยูกับชุดการสอนเพียงอยางเดียว 

หากแตขึ้นอยูกับตัวผูสอนดวย ในกรณีนี้ผูสอนที่จะนำชุดการสอนไปใชจะตองเขาใจเนื้อหา และวิธีการใชสื่อ

ประกอบการเรียนการสอนเปนอยางดี เพ่ือใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

3. ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป  

4. ควรลองใชอุปกรณควบคุมหรืออุปกรณตรวจจับชนิดอ่ืนบาง เชน ตรวจจับการเคลื่อนไหว ตรวจจับความเร็ว  

5. ควรมีการศึกษาวิจัยในการสรางชุดการสอนการขับเคลื่อนไฟฟาและระบบเซอรโวใหครบทุกหนวยการเรียนเพ่ือ

จะไดชุดการสอนท่ีสมบูรณท้ังรายวิชา 
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บทคัดยอ 

 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงคเพื ่อ 1) เพื ่อสรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม  

ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 2) เพื ่อศึกษาความกาวหนาทางการการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยชุดฝกทักษะ 

การเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนดวยชุดฝกทักษะ

การเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล การดำเนินการวิจัยไดออกแบบและพัฒนาชุดฝกทักษะ 

การเขียนโปรแกรม ควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลประกอบดวย ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวย

สัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ใบเนื ้อหาใบงานการทดลองและแบบทดสอบ โดยใหผู เชี ่ยวชาญประเมินและหาคุณภาพ 

ของเครื ่องมือวิจัย กอนนำไปใชกับนักศึกษากลุ มเปาหมาย ระดับ ปวส. 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที ่ลงทะเบียน 

วิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ภาคเรียนท่ี 1/2565 จำนวน 14 คน  

 การวิเคราะหขอมูลใช คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทำการ ทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติทดสอบวิลคอกซัน 

(Wilcoxon Signed Ranks Test) ผลการวิจัยพบวา 1) ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจิทัลมีคุณภาพอยูในระดับ มากที่สุด (X̅ = 4.68, S.D. = 0.21) และมีประสิทธิภาพ 83.57/82.38  2) นักศึกษาที่เรียน

ดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล มีความกาวหนาทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา

ก อนเร ียน อย างมีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิท ี ่  0 .05 3) น ักศ ึกษาม ีความพ ึงพอใจ ต อการสอนโดยใช ช ุดฝ กท ักษะ 

การเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.05) 

คำสำคัญ : ชุดฝกทักษะ, โปรแกรมควบคุม, สัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 
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Abstract 

The objectives of this research were 1) Create and find the efficiency of the Control Programming 

Training Package, 2) Study the learning progress of students studying with the Control Programming Training 

Package ago analog and digital signals, 3) to study the satisfaction of students studying with the training 

package control programming with analog and digital signals.  The research conduct has designed and 

developed a set of analog and digital-signal-controlled programming skills, consisting of an analogous and 

digital signaled-control programming skill set, test sheets, and test patterns, allowing experts to evaluate 

and find the quality of research tools before applying to target soft students.1 Information Technology 

department enrolled in the primary computer programming discipline, class 1/2022 of 14 people.  

 The statistics used to analyze the data were mean, standard deviation. The hypothesis was tested 

with Wilcoxon Signed Ranks Test. The research results showed that: 1) The Development of Training Package 

on Control Programming using analog and digital signals The quality was at the highest level (X̅ = 4.68,  

S.D.= 0.21) and efficiency was 83.57/82.38, 2) the students learning progress after learning through  

the programming training package. significantly higher than was that before using the package at the .05 

level 3) the students' satisfaction towards the control programming training package was at the highest level.  

Keyword :  Training Package, Control Program, Analog and Digital Signals 

 

บทนำ  

ปจจุบันเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางดานการศึกษามีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยมีจุดเนนวิธีการใหม ระบบใหม 

และเครื่องมือเทคโนโลยีใหมที่ทันสมัย เพื่อนำมาใชในการจัดการเรียนการสอน เชื่อมโยงเทคโนโลยีการศึกษากับนวัตกรรม

การศึกษาในมาตรา 67 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 กำหนดใหร ัฐตองสงเสริมใหม ีการวิจัย 

และพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยี 

เพื่อการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทยและการจัดการศึกษาตองยึดหลักวา

ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมีความสำคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตนเองได

และถือวาผู  เร ียนมีความสำคัญที ่ส ุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผู  เร ียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ 

และเต็มตามศักยภาพ" (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542) เนื่องจากนวัตกรรมทางดานการศึกษา เปนการนำเอา

สิ่งใหม ๆ เขามาใช ในการศึกษา ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่เปนผลผลิตจากการพัฒนาของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การใชวิธี 

ระบบในการปฏิบัติหรือแกปญหา เปนวิธีการที่เปนวิทยาศาสตร ที่เชื่อถือไดวาจะสามารถแกปญหา หรือชวยใหงานบรรลุ

เปาหมายได เน่ืองจากกระบวนการวิธีของระบบ เปนการวิเคราะหองคประกอบของงานหรือของระบบอยางมีเหตุผล หาทางให

สวนประกอบตาง ๆ ของระบบทำงานประสานสัมพันธกันอยางมีประสิทธิภาพ พัฒนาเครื่องมือวัสดุอุปกรณทางการศึกษา วัสดุ

และเครื่องมือตาง ๆ ที่ใช ในการศึกษาหรือการเรียนการสอนปจจุบันจะตองมีการพัฒนาใหมีศักยภาพ หรือขีดความสามารถ 

ในการทำงานใหส ูงย ิ ่งข ึ ้นไป การเปลี ่ยนแปลงทางเทคโนโลยีท ี ่ เก ิดข ึ ้นทำใหเก ิดผลกระทบตอสังคม ในทางตรง 

และทางออม ด ังน ั ้นในความใหมจ ึงอาจทำใหท ั ้งคร ูและผ ู ท ี ่ม ีส วนเก ี ่ยวของ เช น นักเทคโนโลยีทางการศ ึกษา  

ผูบริหารการศึกษา อาจตั้งขอสงสัยและไมแนใจวาจะมีความพรอมที่จะนำมาใชเมื่อใดและเมื่อใชแลวจะทำใหเกิดผลสำเร็จ 



 

 

มากนอยเพียงใด แตนวัตกรรมก็ยังมีจุดเดนที่ทำใหดึงดูดความสนใจ เกิดการตื่นตัว อยากเห็นอยากเรียนรูตามธรรมชาติ 

ของมนุษยหรืออาจเกิดผลในทางตรงกันขาม คือกลัวและไมกลาเขามาสัมผัสสิ่งใหม เพราะเกิดความไมแนใจวาจะทำใหเกิด

ความเสียหายหรือยังไมไดศึกษาการใชงาน ครูในฐานะเปนผูใชนวัตกรรมโดยตรงจึงตองมีความตื่นตัวและหมั่นติดตาม

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีตาง ๆ ใหกาวทันตามเทคโนโลยี สามารถเลือกใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่สอดคลองกับ

สถานภาพและสิ่งแวดลอมของตนเอง หมั่นศึกษาคนควา ติดตามความรูวิทยาการใหม ๆ ใหทันจะชวยทำใหการตัดสินใจ 

นำนวัตกรรมมาใชเพื่อการศึกษา ในจัดการเรียนการสอนสามารถทำไดอยางถูกตองมีประสิทธิภาพ ลดการความสิ้นเปลือง 

ของงบประมาณและเวลาไดมากท่ีสุด  

จากขอมูลดังกลาวผูวิจัยไดรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนรายวิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน  

รหัสวิชา 30900-0002 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 โดย มีเปาหมายการสอนเกี่ยวกับหลักการออกแบบอัลกอริทึม 

และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน การเขียนโปรแกรมประยุกตขนาดเล็ก ดวยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร มีเจตคติ 

และ กิจนิสัยที่ดีตอการศึกษาเรียนรู การปฏิบัติงานดวยความประณีตเรียบรอย มีระเบียบวินัย อดทน มีกิจนิสัยในการทำงาน

ดวยความรอบคอบและปลอดภัย (สำนักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ,2564) จัดการเรียนการสอนที ่ผ านมา 

ไดประสบปญหาในการฝกทักษะดานการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน ปฏิบัติการเชื่อมตออุปกรณกับแผงวงจร การอินเทอรเฟส

ระหวางอุปกรณกับโปรแกรมและยังขาดชุดฝกที่ตรงกับการฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม เพื่อใหตรงกับความตองการ 

และฝกปฏิบัติงานผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดในการพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สำหรับฝกทักษะดานการเขียนโปรแกรม ซึ่งชวยเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะ 

ที่คงทน ผูเรียนไดฝกทันทีหลังจากจบบทเรียน สามารถตรวจสอบความรูของตนเองไดและเมื่อไมเขาใจ และทำผิดในเรื่องใดๆ 

ซอมเสริมตนเองได ผูเรียนแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน การใหผูเรียนไดทำชุดฝกทักษะที่เหมาะสมกับความสามารถ

ของแตละคนใชเวลาที่แตกตางกันออกไปตามลักษณะการเรียนรูของแตละคนจะทำใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ดวยตนเอง 

อยางมีประสิทธิภาพ(Sinthapanont, 2010) ซึ ่งเปนการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน ในรายวิชาซึ ่งคาดหวังวา  

จะสงผลใหนักศึกษามีพัฒนาการทางดานความรู ทักษะ ในการปฏิบัติงานและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนและเปนแนวทาง

สำหรับการพัฒนานวัตกรรมในเรื่องอ่ืนท่ีเก่ียวของตอไป 

วัตถุประสงคของการวิจัย  

1. เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

2. เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ

แอนาล็อกและดิจิทัล 

3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที ่เร ียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณ 

แอนาล็อกและดิจิทัล 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 

2. ความกาวหนาทางการเร ียนของนักศึกษาเร ียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ 

แอนาล็อกและดิจิทัล สูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาเรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

อยูในระดับมาก 



 

 

ขอบเขตของการวิจัย  

ประชากรกลุมเปาหมาย 

กลุมเปาหมายท่ีทำการทดลอง ไดแกนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิทยาลัยเทคนิคแพร ที ่ลงทะเบียนวิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื ้องตน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565  

จำนวน 14 คน โดยการสุมแบบเปนกลุม 

เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 

วิชาหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื ้องตน รหัสวิชา 30900-0002 จำนวนชั ่วโมง รวม 90 ชั ่วโมง 3 หนวยกิต  

หนวยที ่ 8 การเขียนโปรแกรมแบบมีเง ื ่อนไข เร ื ่อง การเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 ประเภทวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ จัดการเรียนการสอนในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ประกอบดวยสวนสำคัญ 3 สวน  

ซึ่งทั้ง 3 สวนนี้จะตองใชรวมกันในระหวางการทดลองประกอบดวย 1) ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม

ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 2) ใบเน้ือหา และ 3) ใบงานการทดลอง  

2. ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรตน ไดแก ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

ตัวแปรตามไดแก 1)ประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

2) ความกาวหนาทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมของนักศึกษาและ 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาตอการ

สอนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม ควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

วิธีการดำเนินการวิจัย  

การดำเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดฝกทกัษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ผูวิจัยได

ดำเนินการดังน้ี 

1. กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษา 

a. กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาเปนนักศึกษา ระดับ ปวส. 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ลงทะเบียนวิชา

หล ักการเข ียนโปรแกรมคอมพ ิวเตอร  เบ ื ้องต น จำนวน 14 คน ได จาการส ุ มต ัวอย างแบบกลุม  

(Cluster Sampling) 

b. รูปแบบการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

i. การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชรูปแบบการทดลองเปนการศึกษาแบบกลุมเดียววัดผล  

หลังการทดลอง One-Shot Case Design โดยนำชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณ 

แอนาล็อกและดิจิทัล   ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนำไปใชกับกลุมตัวอยาง หลังจากนั้นจะทำการทดสอบหลังเรียน

แลวนำผลท่ีไดมาเทียบกับเกณฑท่ีสรางข้ึน 

ii. ข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมลู จำแนกเปนข้ันตอนดังน้ี  

1) ออกแบบและพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

2) นำชุดฝกท่ีสรางหาคุณภาพและนำไปปรับปรุงแกไขโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 5 ทาน  

3) นำชุดฝกไปทดลองใชกับกับกลุมตัวอยาง จำนวน 30 ช่ัวโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 



 

 

4) นำขอมูลมาวิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบทักษะการเขียนโปรแกรมหลังการใชชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลกับเกณฑท่ีกำหนด 

5) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาตอการสอนโดยใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม  

ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล โดยใชแบบสอบถามแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) มี 5 ระดับ  

2. การสรางเครื่องมือ  

a. การการออกแบบและสรางเครื่องมือวิจัยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจิทัล ผูจัยไดดำเนินการตามข้ันตอนแสดงดังรูปท่ี 1  

i. ศึกษาทฤษฎีที่เกี ่ยวของและวัตถุประสงคการเรียนรู โดยศึกษาเนื้อหาและทฤษฎีที่เกี่ยวของ กำหนด

จุดประสงคการเรียน แนวคิดทักษะ องคประกอบของทักษะ จากขอบเขตของเนื้อหา เพื่อทำการวิจยัโดย

กำหนดแผนการจัดเรียนรูของชุดฝกทักษะ  

ii. วิเคราะหหลักสูตรรายวิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน เพ่ือกำหนดหนดเน้ือหาและหนวย

การเรียน 

iii. กำหนดเน้ือหาของชุดฝกทักษะ โดยวิเคราะหระดับพฤติกรรมในแตละจุดประสงคของการเรียนปฏิบัติเปน

การพิจารณาเนื้อหาการเรียนเรื ่องงานเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ ่งผู วิจัยไดนำระดับพฤติกรรม 

การเรียนรูที่ไดแบงระดับเอาไว มากำหนดพฤติกรรมในแตละจุดประสงคของการเรียน ใหตรงกับทักษะ 

ตอชุดฝกทักษะ เพ่ือสอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูของหนวยทักษะ  

iv. ออกแบบชุดฝกทักษะ ซึ่งใชเปนเครื่องมือการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดออกแบบชุดฝกทักษะที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย 2 สวนคือ ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

และแบบทดสอบ แสดงดังรูปท่ี 2  

ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ประกอบดวยสวนสำคัญ 3 สวนประกอบดวย 

1) ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 2) ใบเน้ือหา และ 3) ใบงานการทดลอง  

การสรางชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ผูวิจัยไดทำการศึกษารายละเอียด  

ในเรื่องการเขียนโปรแกรมใชงานพอรตทำหนาท่ีเอาตพุตพอรต การเขียนโปรแกรมการรับคาจากสวิตช เขียนโปรแกรมควบคุม

การทำงานของรีเลย โดยกำหนดขอบเขต ความครอบคลุมของเนื ้อหา และแยกออกเปนหัวขอ ผู วิจัยไดคนควาเนื ้อหา 

และทฤษฎี เพื่อเปนแนวทางสำหรับสรางใบเนื้อหาและใบงานการทดลอง จากแหลงขอมูลที่มีอยู เมื่อไดขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหา

และทฤษฎีของท่ีจะทำการทดลอง จึงกำหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การทดลอง จากการคนควาสามารถสรุปเปนแนวทาง

ในการออกแบบสรางชุดฝกทักษะ โดยเลือกชุดฝกทักษะที่แยกแตละสวนออกจากกันดังน้ี 1) นักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรม

รับคาคำสั่งได 2) นักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณได 3) นักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรมแสดงผลการทำงานได 

1) การออกแบบชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล โดยการออกแบบแสดงดัง

รูปท่ี 3-6 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 1 ข้ันตอนการออกแบบสรางเครื่องมือในการวิจัย 

 

 

 

สรางชุดฝกทักษะ 

กำหนดเน้ือหาของชุดฝกทักษะ 

ออกแบบชุดฝกทักษะ 

  เริ่มตน 

    ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวของและวัตถุประสงคการเรยีนรู 

  ผูเช่ียวชาญ       

  ตรวจสอบ 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

จบ 

ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก

และดิจิทัลท่ีสมบูรณพรอมรายงานวิจัย 

ทดลองใชกับ

กลุมตัวอยาง 

ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 



 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2 การออกแบบสรางเครื่องมอืเท่ีใชในการวิจัย 

 

 
รูปท่ี 3 ออกแบบรางชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

 

 
รูปท่ี 4 ออกแบบชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคมุดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลเสมือนจริง 

ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวย

สัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

ชุดฝกทักษะ ใบเน้ือหา ใบงานการทดลอง 

แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธ์ิ ทายการทดลอง ทักษะ 

ออกแบบสรางชุดฝกทักษะ 



 

 

 
รูปท่ี 5 ออกแบบวงจรท่ีใชบอรด Controller 

 

 
รูปท่ี 6 การตอลงบอรดทดลองเสมือนจริง 

2) การสรางใบเน้ือหา  

สำหรับชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ไดศึกษาเนื้อหาและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

กำหนดจุดประสงคการเรียน แนวคิดทักษะ องคประกอบของทักษะ จากขอบเขตของเนื้อหาเพื่อทำการวิจัย โดยกำหนด

แผนการจัดเรียนรูของหนวยการเรียนรู  

3) ใบงานการทดลอง  

มีจำนวน 3 ใบงาน ประกอบดวย 1) เขียนโปรแกรมคำสั่งการแสดงผลขอมูลบนจอ LCD 2) เขียนโปรแกรมใชงาน 

สวิตชพอรตแอนาล็อก และ 3) เขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของรีเลย ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใบสั่งงาน แบบสังเกต 

แบบทดสอบประเมินทักษะ  

a. แบบประเมินการฝกทักษะประกอบดวย 

i. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  



 

 

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิจากการเรียน การทดลอง เน้ือหาทฤษฎี เปนแบบปรนัย ชนิด 5 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ 

ขอละ 1 คะแนน โดยมีวิธีการ 4 ข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ออกขอสอบจำนวน 45 ขอ นำแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ความสอดคลอง 

ของจุดประสงค (IOC : Index of Item Objectives Congruence) (Saiyot, L., & Saiyot, A., 2010) ซึ่งมีเกณฑการพิจารณา

คาดัชนีความสอดคลองตองมากกวาหรือเทากับ 0.5 แสดงวาขอสอบทุกขอสอดคลองอยูในเกณฑใชได  

ขั ้นตอนที ่ 2 นำขอสอบที ่ค ัดเลือกแลว ไปทดสอบกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงช้ันปที ่ 2  

ท่ีเคยเรียนวิชาน้ีจำนวน 10 คน  

ขั ้นตอนที ่ 3 นำคะแนนที ่ได มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) คาอำนาจจำแนก (D) และคาความเชื ่อมั่น 

ของแบบทดสอบ โดยใชสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน (KR-20) (Saiyot, L., & Saiyot, A., 2010)   

ขั้นตอนที่ 4 คัดเลือกแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.30-0.80 คาอำนาจจำแนก (D) 

ไดและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ออกจำนวน 45 ขอ ไวคัดใหเหลือจำนวน 30 ขอ แลวนำไปใชเก็บ

รวบรวมขอมูล 

การหาคุณภาพของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจิทัล โดยผู เชี ่ยวชาญ 

จำนวน 5 ทาน ไดทำการตรวจสอบเพื ่อพิจารณาความเหมาะสมคุณภาพขององคประกอบตอชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล รวมพิจารณาตรวจสอบดานเนื้อหา ใบงานการทดลอง แบบทดสอบ

ประเมินทักษะและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ เพื ่อพิจารณาความสอดคลองของเกณฑการปฏิบัติงานกับจุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล วามีความถูกตองและเหมาะสม 

จึงนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

ii. แบบทดสอบทักษะปฏิบัติ  

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมุงวัดความรู ทักษะและเจตคติ ของนักศึกษา นำมาสรางข้ึน 

ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น แบงออกเปน 2 ชุด ชุดแรกคือ แบบทดสอบประเมินทักษะ 

ทายการทดลอง มี 3 ทักษะ โดยนักศึกษาทำการทดสอบ ทักษะยอย การสรางแบบทดสอบยอยรวม  3 ชุด ชุดที่สอง  

คือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังจากการทดลองครบท้ัง 3 หัวขอเรื่อง 

iii. แบบทดสอบทายการทดลอง  

สรางแบบทดสอบประเมินทักษะทายการทดลอง เปนแบบทดสอบเนื้อหาเชิงปฏิบัติ รวมทั้งเปนการประเมินทักษะ 

การปฏิบัติงานทายการทดลอง ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตั ้งไว มีเกณฑประเมินการปฏิบัติงาน การวัดเจตคติ 

ด านความปลอดภ ัยในการทดลอง ทดสอบจำนวน 3 คร ั ้ ง  คร ั ้ งละ 10 คะแนน ท ายการทดลอง 3 เร ื ่อง คือ  

1) เข ียนโปรแกรมคำส ั ่ งการแสดงผลข อม ูลบนจอ LCD  2) เข ียนโปรแกรมใช งานสว ิตช พอร ตแอนาล็อก และ  

3) เขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของรีเลย ในแตละทักษะ ครั้งละ 20 คะแนน โดยมีจุดที่ใชในการพิจารณาความถูกตอง 

ดังนี ้ การเขียนโครงสรางโปรแกรมไดถูกตอง (ตอ 1 ครั ้ง) เลือกใชตัวแปรไดถูกตอง (ตอ 1 ครั ้ง) เขียนคำสั่งไดถูกตอง  

(ตอ 1 ครั ้ง) ปฏิบัติการใชเครื ่องมืออยางระมัดระวังและทำงานไดอยางปลอดภัย (ตอ 1 ครั ้ง) ปฏิบัติงานตามขั้นตอน  

ไดดวยความซื ่อตรง (ตอ 1 ครั้ง) มีการกำหนดเวลาในการทดสอบ และมีครูควบคุมจะใหคะแนนตามเกณฑที ่กำหนด  

โดยมีบันทึกรายการจากการสังเกต  

 

 



 

 

3. หาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

การหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล วิชาหลักการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน รหัสวิชา 30900-0002 ผูวิจัยไดดำเนินการแบงออกเปน 2 สวน ดังน้ี 

a. ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับองคประกอบของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและ

ดิจิทัล  

โดยสอบถามความคิดเห็น จากแบบประเมินคุณภาพโดยผูเชี ่ยวชาญตอองคประกอบของชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

b. นำชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

ที่ใชในการเรียนการสอนของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคแพร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2565 หาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 โดย คา E1 คือคะแนนของกระบวนการจัดการ การเรียนการสอน ประกอบดวย  

การทำแบบฝกหัด การทำแบบทดสอบ การทำใบงาน สวน E2 คือ คะแนนวัดสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนครบทุกหนวยดวย 

ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เพื่อสรางทักษะดานการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

ผูวิจัยมีวิธีการทดสอบเพ่ือหาคุณภาพของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

มีข้ันตอนการทดสอบจำนวน 2 ครั้ง ประกอบดวย 

ครั้งท่ี 1 เขียนโปรแกรมคำสั่งตอวงจรตามงาน 1) เขียนโปรแกรมคำสั่งการแสดงผลขอมูลบนจอ LCD 2) เขียนโปรแกรม

ใชงานสวิตชพอรตแอนาล็อก และ 3) เขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของรีเลย เมื่อเสร็จแลว ทำการทดสอบและบันทึกคา  

ที่ไดตรงตามสิ่งที่กำหนดหรือไม หากไมตรงใหเขียนหมายเหตุไว เพื่อชวยเตือนความจำ เนื่องจากในสวนประกอบมีอุปกรณ

จำนวนมาก 

ครั้งที่ 2 หลังจากการปรับปรุงแกไขแลวใชวิธีการวัดและทดสอบทบทวนกระบวนการเหมือนครั้งที่ 1 แลวบันทึกผล 

การทดสอบ  

ผลการวิจัย  

การดำเนินการว ิจ ัยเร ื ่องการสรางและหาประสิทธ ิภาพชุดฝ กทักษะ เร ื ่องการเข ียนโปรแกรมควบคุมดวย 

สัญญาณแอนาล็อกและดิจ ิทัล สำหรับนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) วิทยาลัยเทคนิคแพร  

เพื่อใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน รหัสวิชา 30900-0002 ชั้นปที่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคแพรครั้งน้ี ผูวิจัยขอนำเสนอผลการดำเนินงานดังน้ี 

1. ผลการออกแบบสรางและพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนา ล็อกและดิจิทัล 

a. การออกแบบและสรางชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

ผูวิจัยไดทำการศึกษารายละเอียด ในเรื่องการเขียนโปรแกรมใชงานพอรตทำหนาที่เอาตพุตพอรต การเขียนโปรแกรม

การรับคาจากสวิตช เขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของรีเลย โดยกำหนดขอบเขต ความครอบคลุมของเนื้อหาและแยก

ออกเปนหัวขอ ผู ว ิจ ัยไดค นควาเนื ้อหาและทฤษฎี เพื ่อเปนแนวทางสำหรับสรางใบเนื ้อหาและใบงานการทดลอง  

จากแหลงขอมูลที่มีอยู เมื่อไดขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาและทฤษฎีของที่จะทำการทดลอง จึงกำหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

การทดลอง จากการคนควาสามารถสรุปเปนแนวทางในการออกแบบสรางชุดฝกทักษะ โดยเลือกชุดฝกทักษะท่ีแยกแตละสวน

ตามใบงานการทดลอง ม ีจำนวน 3 ใบงาน ประกอบดวย 1) เข ียนโปรแกรมคำสั ่งการแสดงผลขอมูลบนจอ LCD  



 

 

2) เขียนโปรแกรมใชงานสวิตชพอรตแอนาล็อก และ 3) เขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของรีเลย ผลการออกแบบชุดฝก

ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจิทัล โดยออกแบบแสดงดังรูปท่ี 7  
 

 
 

รูปท่ี 7 ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณแอนาลอ็กและดิจิทัล 

จากรูปท่ี 7 แสดงผลการสรางชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ประกอบดวย

รายละเอียดอุปกรณจำนวน 5 รายการติดตั้งบนแผนพลาสติกใส แสดงตามหมายเลขดังตอไปน้ี 

1 อุปกรณแสดงผล โมดูล LCD Display  

2 บอรด Aduino UNO  

3 โมดูล Board Relay  

4 โมดูล Node MCP ESP 32 

5 โฟโตบอรด Wish Board 

b. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จำนวน 45 ขอ ขอละ 1 คะแนน  

ใหผ ู  เช ี ่ยวชาญประเมินดานเนื ้อหา ความชัดเจน ความถูกตองเหมาะสมของภาษาที ่ใช และความสอดคลอง 

โดยผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของเกณฑการปฏิบัติงานกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่งคาดัชนีความสอดคลอง 

ตองมากกวาหรือเทากับ 0.5 ไดคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.2-1.0 โดยมีคาเฉลี่ย 0.75 ซึ่งสูงกวา 0.5 แสดงวาขอสอบ

ทุกขอสอดคลองอยูในเกณฑใชได  

นำขอสอบที่คัดเลือกแลว จำนวน 45  ขอ ไปทดสอบกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง ที ่เคยเรียน  

รายวิชานี้ จำนวน 10 คน นำคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) คาอำนาจจำแนก (D) และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบ โดยใชสตูรของคูเดอร-ริชารดสัน (KR-20) (Saiyot, L., & Saiyot, A., 2010) 
 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหคาความยากงาย คาอำนาจจำแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

คาความยากงาย คาอำนาจจำแนก คาความเช่ือมั่น 
ชวงคา คาเฉลี่ย ชวงคา คาเฉลี่ย 

0.30-0.90 0.58 -0.20-0.80 0.37 0.96 
 

1 

3 

2 4 

5 



 

 

จากตารางที ่ 1 แสดงคาความยากงาย คาอำนาจจำแนกและคาความเชื ่อมั ่นของแบบทดสอบสรุปไดวาขอสอบ 

จำนวน 45 ขอ มีคาระดับความยากงาย ที ่ระดับ 0.41-0.60 เปนขอสอบที ่ง ายเหมาะสม (ดี) มีคาเฉลี ่ยอยู ที ่ 0.58  

แสดงวาแบบทดสอบมีความงายพอเหมาะ (ดี) คาอำนาจจำแนกระดับที่ 0.30-0.39 มีอำนาจจำแนกดี มีคาเฉลี ่ย 0.37  

แสดงวาแบบทดสอบมีคาอำนาจจำแนกดี และคาคาเชื่อมั่นที่ระดับ 0.71–1.00 หมายถึง ความเชื่อมั่นสูง มีคาเทากับ 0.96 

แสดงวาแบบทดสอบมีความเช่ือมั่นอยูในระดับความเช่ือมั่นสูง  

2. ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณแอนาล็อกและดิจิทัลโดย

ผูเช่ียวชาญ 

การหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล วิชาหลักการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตน รหัสวิชา 30900-0002 ผูวิจัยไดดำเนินการแบงออกเปน 2 สวน ดังน้ี 

a. ผลการประเมินคุณภาพตอองคประกอบของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจิทัล  

โดยผู เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ทาน ตรวจสอบและตอบประเมินคุณภาพตอองคประกอบของชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลท่ีสรางข้ึน โดยกำหนดระดับความคิดเห็น เปนแบบมาตราสวนประมาณคา

ใหน้ำหนักคะแนน ระดับความคิดเห็น 5 ระดับ แสดงดังตารางท่ี 2  

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพตอองคประกอบของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม 

ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล โดยผูเช่ียวชาญ 

 รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับ 

 1 ชุดฝกทักษะมีความเหมาะสมกับหลักสูตรระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2 ชุดฝกทักษะมีความเหมาะสมและสอดคลองกับธรรมชาติของรายวิชา 4.40 0.55 มาก 

3 ชุดฝกทักษะมีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.20 0.45 มาก 

4 ชุดฝกทักษะมีความทันสมัยและทันเทคโนโลย ี 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5 ชุดฝกทักษะมีความเหมาะสมตอกระบวนการพัฒนาผูเรยีน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

6 วัสดุท่ีใชในชุดฝกทักษะน้ีมีความเหมาะสม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

7 มคีวามเหมาะสมดานขนาดและน้ำหนักของชุดฝกทักษะ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

8 ชุดฝกทักษะน้ีมีความสะดวกตอการใชงาน 4.40 0.55 มาก 

9 ตำแหนงการวางอุปกรณในชุดฝกทักษะมีความเหมาะสม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

10 ชุดฝกทักษะน้ีมีความปลอดภัยตอผูใชงาน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
 

คาเฉลี่ย 4.68 0.21 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 2 พบวา ผลการวิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม

ดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ผลการวิเคราะหขอมูลโดยรวมเฉลี่ย (X̅ = 4.68, S.D. = 0.21) แปลผลไดวาอยูในเกณฑ

ระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเปนรายขอตามลำดับความสำคัญ อันดับท่ี 1 ไดแก รายการประเมินท่ี 1 และ 7 คือ ชุดฝกทักษะ 



 

 

มีความเหมาะสมกับหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และมีความเหมาะสมดานขนาดและน้ำหนักของชุดฝก

สมรรถนะ มีคาเฉลี่ย (X̅ = 5.00, S.D. = 0.00) แปลผลไดวาอยูในเกณฑระดับมากที่สุด อันดับที่ 2 ไดแก รายการประเมิน 

ที่ 5, 6, 9 และ 10 คือ ชุดฝกมีความเหมาะสมตอกระบวนการพัฒนาผูเรียน, วัสดุที่ใชในชุดฝกสมรรถนะนี้มีความเหมาะสม,  

การวางตำแหน งการวางอ ุปกรณในช ุดฝ กท ักษะม ีความเหมาะสมและช ุดฝ กน ี ้ม ีความปลอดภ ัยต อผ ู  ใช งาน  

มีคาเฉลี ่ย (X̅ = 4.80, S.D. = 0.45) แปลผลไดวาอยู ในเกณฑระดับมากที ่ส ุด อันดับที ่ 3 ไดแก รายการประเมินที ่ 4   

คือ ชุดฝกมีความทันสมัยและทันเทคโนโลยี มีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.60, S.D. = 0.55) แปลผลไดวาอยูในเกณฑระดับมากที่สุด 

อันดับท่ี 4 ไดแก รายการประเมินท่ี 2 และ 8 คือชุดฝกน้ีมีความเหมาะสมและสอดคลองกับธรรมชาติของรายวิชาและชุดฝกน้ี 

มีความสะดวกตอการใชงาน มีคาเฉลี ่ย (X̅ = 4.40, S.D. = 0.55) แปลผลไดวาอยู ในเกณฑระดับมาก อันดับที่ 5 ไดแก  

รายการประเมินที่ 3 คือ ชุดฝกนี้มีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียนมีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.20, S.D. = 0.45) แปลผลไดวา 

อยูในเกณฑระดับมาก  

b. ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนความกาวหนาทางการเรียน  

กอนและหลังเรียนดวยใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล วิชาหลักการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร  เบ ื ้องต น รห ัสว ิชา 30900-0002 เพ ื ่อพ ัฒนาทักษะการเข ียนโปรแกรม ของน ักศ ึกษา 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคแพร โดยทดลองใชกับกลุ มตัวอยาง 

จำนวน 14 คน ดังตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ผลวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนความกาวหนาทางการเรียน กอนและหลงัเรียนดวยชุดฝกทักษะ 

การเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล (n=14) 

การทดสอบ จำนวน X̅ (30) S.D. Z df Sig.(1-tailed) 

กอนเรียน 14 12.71 2.64 -3.300 13 0.000* 

หลังเรียน 14 24.71     1.54 

      *p < 0.05 
 

จากตารางที่ 3 พบวา การทดสอบมีคะแนนกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 12.71 และมีคะแนนหลังเรียน เฉลี่ยเทากับ 24.71 

เมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนสอบทั้งสองครั้ง พบวา คะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ 0.05 ตอบสมมติฐานท่ีตั้งไว คา Sig.(1-tailed) = 0.00 < 0.05 Sig. แสดงวาปฏิเสธสมมติฐาน H0 ยอมรับสมมติฐาน H1 

c. ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

โดยกลุมตัวอยาง ไดจากกระบวนการเรียนรูระหวางเรียน และทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ดังตารางท่ี 4 

ตารางท่ี 4 คะแนนจากกระบวนการเรียนรูระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 

ท่ีมาของคะแนน ประสิทธิภาพของชุดฝกทักษะ  

คาเฉล่ียรอยละ 

กระบวนการเรียนรูระหวางเรียน (E1) 83.57 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  (E2) 82.38 

 



 

 

จากตารางที่ 4 เมื่อพิจารณาคะแนนจากกระบวนการเรียนรูระหวางเรียน มีคาเทากับ 83.57 และคะแนนแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ ์หลังเร ียน มีค าเทากับ 82.38 สรุปไดว าประสิทธิภาพของชุดฝกที ่ผ ู ว ิจ ัยไดสร างขึ ้นมีประสิทธิภาพ 

ท่ีระดับ 83.57/ 82.38 ซึ่งเปนตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 และเปนไปตามสมมติฐานท่ีผูวิจัยตั้งไว  

4. ผลการวิเคราะหระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณ

แอนาล็อกและดิจิทัล 

ในรายวิชาหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน รหัสวิชา 30900-0002 โดยใชแบบประเมินความความพึงพอใจให

นักศึกษา ทำการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลและนำ

ขอมูลมาวิเคราะหระดับความพึงพอใจไดดัง ตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 วิเคราะหระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ  

แอนาล็อกและดิจิทัล 

 รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 วางตำแหนงอุปกรณเหมาะสม 4.54 0.52 มากท่ีสุด 

2 ขนาดของชุดฝกมีความเหมาะสม 4.46 0.52 มาก 

3 มีกิจกรรมการเรียนรูท่ีนาสนใจ 4.62 0.51 มากท่ีสุด 

4 มีระยะเวลาพอดีกับการเรียนรู 4.31 0.48 มาก 

5 สามารถสรางแรงจูงใจใหอยากเรียน 4.23 0.60 มาก 

6 มีความสะดวกในการเช่ือมตอวงจร 4.62 0.51 มากท่ีสุด 

7 รวมกิจกรรมดวยความต้ังใจ 4.38 0.65 มาก 

8 ชุดฝกมีการใชงานงายตอการเรียนรู 4.38 0.51 มาก 

 รายการประเมิน X̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

9 สงเสริมใหพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมได 4.62 0.51 มากท่ีสุด 

10 สรางบรรยากาศการเรียนทำใหอยากเรียนวิชาน้ี 4.54 0.52 มากท่ีสุด 

11 เปนส่ือการสอนท่ีนาสนใจ 4.62 0.51 มากท่ีสุด 

12 ไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดฝกทักษะ 4.62 0.52 มากท่ีสุด 

13 สามารถนำความรูไปประยุกตได 4.69 0.48 มากท่ีสุด 

14 รวมกิจกรรมการเรียนรูดวยความเพลิดเพลิน 4.62 0.51 มากท่ีสุด 
 

คาเฉล่ีย 4.51 0.05 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 5 พบวาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม ควบคุมดวยสญัญาณแอนาลอ็ก

และดิจิทัล ในภาพรวมมีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.51, S.D. = 0.05) แปลผลไดวาอยูในเกณฑระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายขอ

ตามลำดับความสำคัญ อันดับที่ 1 ไดแก รายการประเมินที่ 13 คือ นักศึกษาเห็นวาการฝกปฏิบัติดวยชุดฝกทักษะสามารถนำ

ความรูไปประยุกตได มีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.69, S.D. = 0.51) อันดับที่ 2 ไดแก รายการประเมินที่ 3, 6, 9, 11, 12 และ 14 คือ  

มีกิจกรรมการเรียนรู นาสนใจมีความสะดวกในการเชื ่อมตอวงจร,กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะ 

การเขียนโปรแกรมไดและนักศึกษารวมกิจกรรมการเรียนรู ดวยความเพลิดเพลิน มีคาเฉลี ่ย (X̅ = 4.62, S.D. = 0.51)  



 

 

อันดับที่ 3 ไดแก รายการประเมินที่ 1 และ 10 คือ วางตำแหนงอุปกรณเหมาะสมและชุดฝกทักษะสรางบรรยากาศการเรียน 

ทำใหนักเรียนอยากเรียนวิชาน้ีมีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.54, S.D. = 0.52) อันดับท่ี 4 ไดแก รายการประเมินท่ี 2 คือ ขนาดของชุดฝก

มีความเหมาะสมมีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.46, S.D. = 0.52) อันดับที่ 5 ไดแกรายการประเมินท่ี 7 และ 8 คือ นักศึกษารวมกิจกรรม

ดวยความตั้งใจและชุดฝกมีการใชงานงายตอการเรยีนรู มีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.38,S.D. = 0.51) อันดับที่ 6 ไดแก รายการประเมิน 

ที ่ 4 คือ มีระยะเวลาพอดีกับการเรียนรู  มีคาเฉลี ่ย (X̅ = 4.31, S.D. = 0.48)  และสุดทาย ไดแก รายการประเมินที่ 5  

มีจัดกิจกรรมท่ีสามารถสรางแรงจูงใจใหอยากเรียน มีคาเฉลี่ย (X̅ = 4.23, S.D. = 0.60) 

สรุปและอภิปรายผล   

การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณแอนาล็อกและดิจิทัล ในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค

เพ่ือ 1) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม ควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 2) เพ่ือศึกษา

ความกาวหนาทางการการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจิทัล 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม ดวยสัญญาณแอนาล็อก

และดิจิทัลและใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื ้องตน รหัสวิชา 30900-0002  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคแพร โดยผูวิจัยเริ่ม 

จากการศึกษาขอมูลและสภาพปญหาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน ดำเนินการวิจัยโดย

การวิเคราะหหลักสูตรรายวิชา วิเคราะหสมรรถนะรายวิชา สรางเครื่องในการวิจัยและนำไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความ

เหมาะสม กอนนำชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจิทัล ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดแกนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบ้ืองตน รหัส 30900-0002 ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จำนวน 14 คน ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางแบบ

เปนกลุม โดยใหกลุมตัวอยาง ใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจิทัล ที่สรางขึ้นมาใหม 

โดยหลังจากนักศึกษาทำการทดลองเสร็จในแตละครั ้ง จะประเมินสมรรถนะภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติทายการทดลอง  

ประเมินความรูเรียน เพื่อเปรียบเทียบเกณฑประเมินที่ตั้งไว แลวจึงทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียน

กอนและหลังเรียน ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 

ผลจากการวิจัยไดดำเนินการออกแบบและพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจิทัล โดยผานผูเช่ียวชาญประเมินและหาประสิทธิภาพดานการทำงานกอนนำไปใชกับกลุมตัวอยาง ผลการวิจัยดังน้ี 

1. ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล มีคุณภาพอยู ในระดับ มากที่สุด 

(X̅ = 4.68, S.D. = 0.21) และมีประสิทธิภาพ 83.57/82.38  

2. นักศึกษาที่เรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล มีความกาวหนา

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05  

3. นักศึกษามีความพึงพอใจ ตอการสอนโดยใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและ

ดิจิทัล ระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.05) 

 

 



 

 

อภิปรายผล  

การออกแบบและพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจิทัล วิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื ้องตน รหัส 30900-0002 ผลการหาประสิทธิภาพดานการทำงานของวงจรตาง ๆ ที ่ผ ู ว ิจัยไดออกแบบ 

สรางประกอบลงในชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล เพื่อใหการทำงานของชุดฝก

ทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล เปนไปตามขอกำหนดอยางสมบูรณ โดยวิธีการวัดทดสอบ

เทียบดวยเครื่องมือวัดทางแสงและชุดคำสั่งแบบซ้ำ ๆ ผลการทดสอบประสิทธิภาพในการทำงานของชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล พบวาทุกรายการผานการทดสอบการทำงานไดตรงขอกำหนดทั้งหมด  

ผลที่ไดตรงตามขอกำหนดทุกรายการ ซึ ่งในเกณฑมีระดับคุณภาพมากที่สุดซึ ่งอาจเปนเพราะวาชุดฝกทักษะการเขียน

โปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัลที่ออกแบบ สรางและพัฒนาขึ้นเกิดจากผูวิจัยไดสรางเครื่องมือประกอบ 

การเรียนการสอนของวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร อยางมีคุณภาพตามธรรมชาติของหลักสูตร โดยผานกระบวนการ

ตรวจสอบและติดตามจากผูเชี ่ยวชาญในแตละดาน เชน ดานเนื ้อหา ดานการศึกษาวิจัย ดานสถิติทางการศึกษา ดาน

อิเล็กทรอนิกสเปนตน นอกจากนั้นการที่ชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล มี

ประสิทธิภาพอันเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชชุดฝกสมรรถนะ มีการออกแบบที่เปนระบบ โดยจัดเรียงลำดับ

เนื้อหาเปนขั้นตอน จากงายไปหายากทำให นักศึกษาพัฒนาการเรียนรูไดเต็มศักยภาพของแตละบุคคล ในทางเทคนิคซึ่ง

ตองการในสิ่งท่ีเห็นจริง มีการกำหนดสถานการณ เพ่ือใหเกิดทักษะและคำนึงถึงความปลอดภัยในการปฏิบัติงานและเพ่ือใหตรง

กับวัตถุประสงค  

1. การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

ของกลุ มตัวอย างที ่เร ียนโดยใชชุดฝกทักษะการเข ียนโปรแกรมควบคุมด วยสัญญาณ แอนาล็อกและดิจ ิ ทัล  

คะแนนความกาวหนาทางการเรียนกอนและหลังเรียน กอนเรียนมีคะแนนเทากับ 12.71 หลังเรียนมีคะแนนเทากับ 24.71 

แสดงวาคะแนนความกาวหนาทางการเรียนของกลุมตัวอยาง ที่เรียนดวยชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณ

แอนาล็อกและดิจิทัล หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ทั้งนี ้เนื ่องจากผูเรียนมีความรู  

ความเขาใจในการเรียนรูทางดานทฤษฎีและดานการปฏบัิติ อาจเปนเพราะชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสญัญาณ

แอนาล็อกและดิจิทัล ไดจัดทำอยางเปนระบบผานกระบวนการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 

2. ประสิทธิภาพของชุดฝกสมรรถนะท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  

คาเฉลี่ย E1 อยูท่ีระดับ 83.57 หมายความวาผูเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัด แบบทดสอบและใบงาน ภาคปฏิบัติ

ในขณะที่เรียน สวนคาเฉลี่ย E2 อยูที่ระดับ 82.38 หมายความวาเปนการทำแบบทดสอบหลังจากการเรียนครบทุกหนวย 

การเรียนแลว ดังนั้นประสิทธิภาพคิดเปนรอยละ 83.57/82.38 เปนตามเกณฑมาตรฐานที่กำหนด 80/80 และเปนไปตาม

สมมติฐานที่ผูวจิัยตั้งไว ซึ่งผลการศึกษามีความสอดคลองกับ (Sritongboriboon, 2020) รายงานวิจัย การพัฒนาชุดฝกทกัษะ

ปฏิบัติ วิชางานเครื่องมือกลเบ้ืองตน เรื่อง งานตัด งานเจียระไนและงานเจาะ ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP สำหรับ

ผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะปฏิบัติวิชางาน

เครื่องมือกลเบื้องตน เรื่อง งานตัด งานเจียระไน และงานเจาะ ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP สำหรับผูเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาคาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวยชุดฝกทักษะ

ปฏิบัติดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติดวยกระบวน 

การสอน รูปแบบ MIAP ประชากรกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ผูเรียนจากวิทยาลัยอาชีวศึกษาเทศบาลพระพุทธบาท สาขาวิชา

ไฟฟากำลัง จำนวน 22 คน ผลการวิจัยพบวา คาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะปฏิบัติ เทากับ 81.02/80.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑ



 

 

มาตรฐานที่กำหนด 80/80 คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติ เทากับ 0.7112 ผูเรียนมีการพัฒนาดาน

ความรูและทักษะปฏิบัติเพิ่มขึ้น 0.7112 หรือ คิดเปนรอยละ 71.12 และความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยชุดฝกทักษะ

ปฏิบัติ อยูในระดับมาก คาเฉลี่ยเทากับ 4.34 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.28 และยังสอดคลองกับกิตติ (Sueaprae & 

Lohaakarn, 2560) รายงานวิจัยการพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม SCILAB สำหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟา 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม SCILAB ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80/80 2) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรม SCILAB กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือนักศึกษา

ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ จำนวน 19 คน ในปการศึกษา 2557 ระยะเวลา

ที่ทดลองใช 9 ชั่วโมง แผนการทดลองคือ One Group Pretest – Posttest Design การวิเคราะหขอมูลใชคาสถิติ รอยละ 

คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คา t-test แบบ dependent ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูการเขียนโปรแกรมของ

นักเรียนกอนและหลังใชชุดฝกทักษะแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยหลังการใชชุดฝกทักษะมีคะแนนสูง

กวากอนใชชุดฝกทักษะผูเรียนมีความพึงพอใจในการใชชุดฝกทักษะอยูในระดับมาก 

3. จากการวิเคราะหระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวย

สัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล  

พบวาระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อก 

และดิจ ิทัล มีค าเฉลี ่ยเทากับ 4.51 อยู ในเกณฑระดับความพึงพอพอใจมากที ่ส ุด เมื ่อเทียบกับเกณฑ ที ่กำหนดไว  

ซึ่งผลการศึกษามีความสอดคลองกับ (Sritongboriboon, 2563) รายงานวิจัย การพัฒนาชุดฝกทักษะปฏิบัติ วิชางานเครื่องมือ

กลเบ้ืองตน เรื่อง งานตัด งานเจียระไน และงานเจาะ ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP สำหรับผูเรียนระดบัประกาศนียบัตร

วิชาชีพ งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติดวยกระบวนการสอน  

ร ูปแบบ MIAP ประชากรกลุ มต ัวอย างท ี ่ ใช ในการว ิจ ัย ผ ู  เร ียนจากว ิทยาล ัยอาช ีวศ ึกษาเทศบาลพระพุทธบาท  

สาขาวิชาไฟฟากำลัง จำนวน 22 คน ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดฝกทักษะปฏบัิติ อยูในระดับมาก 

คาเฉลี่ยเทากับ 4.34 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.28 และยังสอดคลองกับ (Areerat et al., 2558) ไดรายงานวิจัย  

ผลการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยภาษาซี โดยใชเรสพเบอรรี ่ไพงานวิจัยน้ี มีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษา 

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยกิจกรรมการสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมโดยใช Raspberry Pi 

ผลการวิจัยพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยกิจกรรมพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยภาษาซี  

โดยใช Raspberry Pi อยูในระดับมากท่ีสุด  

ขอเสนอแนะ  

จากการศึกษาผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ของกลุ มตัวอยางที ่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื ้องตน ที ่ศึกษาเรียนรู โดยใชชุดฝกทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมดวยสัญญาณแอนาล็อกและดิจิทัล 

ประกอบการเรียนการสอน ท่ีผูวิจัยไดออกแบบสรางและพัฒนาข้ึน มีขอเสนอแนะดังน้ี 

1. ขอเสนอแนะในการวิจัย  

a. ควรมีการชี้แจงขอมูลและขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับเงื่อนไขขอปฏิบัติตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับกิจกรรมการเรียน

การสอน ในรายวิชาที่ผูสอนรับผิดชอบนี้ ตั้งแตครั้งแรกที่นักศึกษาเขาเรียน เพื่อใหเกิดความเขาใจอันดีตอกัน 

ซึ่งจะทำใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปอยางราบรื่น และมีประสิทธิภาพ สงผลทำใหกิจกรรมการเรียน 

การสอนบรรลุจุดประสงคตามเจตนารมณของหลักสูตรท่ีกำหนดไว 



 

 

b. ครูผู สอน ควรนำสถานการณที ่เปนปญหา หรือจำลองเหตุการณที ่เกิดขึ ้นกับการเขียนโปรแกรมควบคุม 

มาเปนกรณีศึกษา เพื ่อการเรียนรู  เพื ่อฝกกระบวนการคิดวิเคราะหการระดมสมอง การทำงานเปนทีม  

การแกปญหารวมกัน ตลอดจนการสืบคนขอมูลจากแหลงความรู ตาง ๆ การใหขอมูลเพื ่อเปนแนวทาง 

แกนักศึกษา เปนตน 

c. ครูผู สอน ควรเชื ่อมโยงงานในรายวิชาที ่สอน นำความรู มาบูรณาการสรางสรรคนวัตกรรมสิ ่งประดิษฐ  

การประยุกตใชเทคโนโลยีทางอิเล็กทรอนิกสในดานตาง ๆ ที่เกี่ยวของ นำไปสูการพัฒนาและแกไขปญหา

ทางการเรียนหรือชวยแกไขปญหาของชุมชนทองถ่ิน ตลอดจนการสงเสริมการเรียนการสอนสูการแขงขันในเวที

ระดับตาง ๆ 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

ควรนำแนวทางในการวิจัยครั้งนี้ไปสรางและพัฒนาชุดฝกทักษะในหัวขอเรื่องอื่น ๆ ในวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบ้ืองตน เพ่ือจะไดชุดฝกทดลองไวใชไดครบท้ังวิชาตามหลักสูตร 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีกอนเรียนและหลัง

เรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณ ในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจ 

ซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสพุรรณบุร ี(2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีหลังเรียน

โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป 

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70 (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของพนักงานบัญชีท่ีมีตอการเรียน

โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนพนักงานบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป 

เขตอำเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 10 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

ซึ่งมาจากการคัดเลือกสถานประกอบการที่ทำความรวมมือกับวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรีในการสงนักศึกษาไปฝกงาน 

ใหพนักงานบัญชีเรียนวิชาโปรแกรมสำเร็จร ูปทางบัญชี เครื ่องมือที ่ใชในการวิจ ัย คือ แผนการจัดดการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณ จำนวน 4 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำนวน 60 ขอมีความยากงายอยูระหวาง 

0.31-0.75 คาอำนาจจำแนกอยู ระหวาง 0.25-0.73 และคาความเชื ่อมั ่นทั ้งฉบับเทากับ 0.89 และแบบประเมิน 

ความพึงพอใจของพนักงานบัญชีที่มีตอการเรียนโดยใชแผนการจัดดการเรียนรูแบบเนนประสบการณ จำนวน 12 ขอ  

มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.91 และสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ  คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา 1) พนักงานบัญชีที่เรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณมีผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนคิดเปนรอยละ 57.33 และเมื่อเทียบกับเกณฑรอยละ 70 ในภาพรวมสูงกวาเกณฑ 

2) พนักงานบัญชีมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  

คำสำคัญ : การเรียนรูแบบเนนประสบการณ, โปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี 
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Abstract 

The purposes of this research were (1 )  to compare the learning achievement of accounting staff 

before and after learning by using An experience-based learning process for accounting records with  

a program for (2)  Comparison of the learning achievement of accounting staff after school using  

an emphasis-based learning process. Experience in accounting records with software The purpose of this 

study was to study the accounting staff's satisfaction with learning by using an experiential learning 

process in recording account with the program Completed accounting for the trading business  

in the sub-district Bangplama District, Suphanburi Province The sample group used in this research Being 

an accountant for a trading business in the district Bangplama District Suphanburi Province, 1 0  people 

were obtained by purposive sampling, which came from the selection of establishments that Cooperated 

with Suphanburi Vocational College in sending students to train for accounting staff to study the program 

for accounting The research tools were 4  experiential learning management plans, 6 0 - item learning 

achievement test, with difficulty between 0.31-0.75. Classified between 0.25-0.73 and the confidence 

value for the entire paper was 0 . 8 9  and the satisfaction assessment form of the accounting staff 

towards learning By using an experience-based learning plan for 12  items, the reliability of the whole 

version was 0 . 9 1  and the statistics used to analyze the data were percentage, mean and standard 

deviation. The research results found that 1 ) Accounting staff who learned by using the learning process 

Emphasis on experience learning achievement after learning was higher than before, accounting  

for 57.33 percent and compared to the overall criteria of 70 percent higher than the criteria. The overall 

experience was at the highest level. 

Keywords: Experiential Learning, Accounting Software Package 

 

บทนำ  

อดีตการจัดทำบัญชีดวยมือเปนสิ่งที่นักบัญชีนิยมใชกัน และตองอาศัยความละเอียดรอบคอบที่ถูกตองและแมนยำ 

ในการคนหาตัวเลขและการผานรายการทางบัญชีดวยสมุดบัญชีหลายๆ เลม ทำใหเกิดความลาชาในการจัดทำ แตปจจุบัน 

มีการจัดทำบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีขึ้น การจัดทำบัญชีรูปแบบนี้ชวยใหการบันทึกบัญชีรวดเร็วผานรายการ

บัญชีไปยังบัญชีแยกประเภทและออกงบทดลองไดอยางถูกตองแมนยำและชวยลดปญหาในการจัดทำงบการเงินที่ไมลงตัว 

(Wongkongkaew, & Phromraksa, 2023) โปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี คือ โปรแกรมที่ใชทำงานบัญชีการเงิน แยกออกเปน

ระบบบัญชียอยหลายๆ ระบบ ระบบบัญชียอยจะมีการประมวลผลหลักท่ีทำใหเกิดฐานขอมูลทางการบัญชี การประมวลผล

หลักประกอบดวยแฟมขอมูลหลักที่แสดงสถานะของบัญชีนั้น ๆ และรายการคาที่เกิดขึ้นในแตละงวดบัญชี ที่จะทำให

สถานะของบ ัญชีบ ันท ึกบ ัญช ีได อย างถ ูกต อง (Phuongmai, 2019) การท ี ่ว ิทยาล ัยอาช ีวศ ึกษาส ุพรรณบ ุรี   

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 ไดสำรวจความตองการของสถานประกอบการตาง ๆ ที่ไดสงนักเรียนและนักศึกษา

ออกไปฝกงานพบวามีกิจการประเภทซื้อมาขายไป ที่ยังใชการบันทึกบัญชีดวยมือหรือใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย 

ในการคำนวณ ทำใหเกิดปญหาเรื่องการทำบัญชีผิดพลาดและยุงยากในการทำบัญชี ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะทำวิจัย



 
 

 

เร ื ่อง ผลการใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณในการบันทึกบัญชีด วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี 

ของธุรกิจซื้อมาขายไป เขตอำเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อสงเสริมการใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการจัดทำบัญชี

ใหก ับพนักงานจัดทำบัญช ีของธ ุรก ิจซ ื ้อมาขายไป ม ีความร ู ความเข าใจการใชโปรแกรมสำเร ็จร ูปทางบ ัญชี  

เพ่ือลดปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการบันทึกบัญชีดวยมือและยังเปนสถานท่ีฝกงานท่ีดีของนักเรียนนักศึกษาแผนกวิชาการ

บัญชีอีกดวย  

วัตถุประสงคของการวิจัย  

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณ ในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอ 

บางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนน

ประสบการณในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป เขตอำเภอบางปลามา 

จังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของพนักงานบัญชีที่มีตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

ในการบันทึกบัญช ีด วยโปรแกรมสำเร ็จร ูปทางบัญช ีของธ ุรก ิจซ ื ้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามา 

จังหวัดสุพรรณบุรี 

ขอบเขตของการวิจัย  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ พนักงานจัดทำบัญชีของธุรกิจซื ้อมาขายไป จำนวน 10 แหง  

แหงละ 1 คน รวมจำนวน 10 คน ในเขตอำเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี โดยกลุ มตัวอยางคัดเลือกมาโดย 

ใชแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งเปนพนักงานจัดทำบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปท่ีวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 ไดสงนักเรียนนักศึกษาไปฝกงาน 

2. ขอบเขตเน้ือหา 

ใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี ในการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณความรู ในการบันทึกบัญชี  

ของธุรกิจซื้อมาขายไป ในเขตอำเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี  

เนื ้อหาที ่ใชในการศึกษา คือ สาระการจัดเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณในเร ื ่อง  

การใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีในการบันทึกบัญชีของธุรกิจซื ้อมาขายไป โดยใชกับแผนการจัดการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณ จำนวน 4 แผน 

3. ขอบเขตดานตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตน คือ การใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี

ของธุรกิจซือ้มาขายไป และแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชี และความพึงพอใจของพนักงานบัญชี

ตอการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

 

 



 
 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย  

การศึกษาในครั ้งนี ้ เปนการวิจ ัยเชิงทดลอง (Quasi experimental research) เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของพนักงานบัญชีกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณการจัดทำบัญชี 

ด วยโปรแกรมสำเร ็จร ูปทางบ ัญชี โดยใช แบบแผนการศ ึกษาคร ั ้ งน ี ้ เป นการทดลองใช กระบวนการเร ียนรู  

แบบเนนประสบการณกับกลุมตัวอยางเพียงกลุมเดียว มีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเพื่อตรวจสอบพื้นฐานความรูเดิม จากนั้นไดทำการทดลองใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

กับกลุมตัวอยาง และหลังจัดการเรียนรูแบบเนนประสบการณเสร็จสิ้น ดำเนินการใหกลุมตัวอยางทำการทดสอบหลังเรียน 

(Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (One - Group Pretest - Posttest Design) (Srisombut, 2020) 

ดังแสดงในแผนการศึกษาตามตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 แบบแผนการศึกษา 

กอนทดลอง กิจกรรม หลังทดลอง 

O1 X O2 

 

ความหมายของสัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการทดลอง 

O1 หมายถึง การวัดตัวแปรกอนการทดลอง (ทดสอบกอนเรียน) 

O2 หมายถึง การวัดตัวแปรหลังการทดลอง (ทดสอบหลังเรียน) 

X หมายถึง การทดลองใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

O1 และ O2 หมายถึง การวัดดวยเครื่องมือวัดเดียวกันมีมาตรวัดอันเดียวกัน 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุ มตัวอยางที ่ใชในการวิจ ัย คือ พนักงานจัดทำบัญชีของธุรกิจซื ้อมาขายไปแหงละ 1 คน  

รวมเปนจำนวน 10 คน เขตอำเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี ไดมาโดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

2. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 4 ขั้นตอน 

(Kolb, A. Y., & Kolb, D. A., 2005) จำนวน 4 แผน รายวิชาการใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี ซึ่งโปรแกรมสำเร็จรูปทาง

บัญชีประกอบดวย 

a. ระบบบัญชีท่ัวไป (General Ledger System)  

b. ระบบบัญชีลูกหน้ีและเจาหน้ี (Accounts Receivable and Payable System)  

c. ระบบบัญชีคาใชจาย (Expense Accounting System)  

d. ระบบบัญชีสินทรัพยและหน้ีสิน (Asset and Liability Accounting System)  

e. ระบบบัญชีคลังสินคา (Inventory Accounting System)  

f. ระบบบัญชีภาษี (Tax Accounting System)  

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 4 ขั้นตอน (Kolb, A. Y., & Kolb, D. A., 

2005) จำนวน 4 แผน แผนละ 4 ช่ัวโมง ผูวิจัยไดสรางข้ึนโดย 

a. ศึกษาหลักสูตรรายวิชาการใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ

กระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ  

b. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูแตละขอ เพ่ือกำหนดจุดประสงคยอย  



 
 

 

c. สรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ  

d. นำแผนการจัดการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการสอน การวัดผลการศึกษา และดานการจัดทำบัญชี

ดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบญัชี จำนวน 3 ทาน ทำการตรวจสอบบทเรียน เนื้อหา และแบบทดสอบยอย

ในแตละเน้ือหา  

e. นำผลจากการตรวจสอบของผู เชี ่ยวชาญทั ้ง 3 ทาน มาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคำแนะนำ 

ของผูเช่ียวชาญ แลวนำไปทดลองใชจัดกิจกรรมการเรียนรูจริง 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย  

a. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

i. ผูวิจัยไดศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษาเนื ้อหารายวิชาการใช

โปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี และจุดประสงคการเรียนรูจากหลักสูตร สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

เพ่ือกำหนดเน้ือหา จุดประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ  

ii. ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 เลือกตอบ 

จำนวน 60 ขอ  

iii. นำแบบทดสอบที ่ผ ู ว ิจ ัยสรางขึ ้นใหผู เช ี ่ยวชาญดานวัดผลการศึกษา และดานการจัดทำบัญชี 

ดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี จำนวน 3 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงดานเนื้อหาวาขอสอบ 

แตละขอสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามตารางวิเคราะหหลักสูตรหรือไม  

iv. นำแบบทดสอบที ่ไดรับการตรวจสอบจากผู เชี ่ยวชาญมาคำนวณหาคาความสอดคลองระหวาง 

ข อคำถามกับว ัตถ ุประสงคและเนื ้อหา (IOC : Index of item objective congruence) พบวา 

แบบทดสอบทุกขอ มีคา IOC อยูระหวาง 0.67–1.00  

v. นำแบบทดสอบน้ีไปทดลองใช (Try out) กับกลุมทดลองท่ีมีลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยางท่ีใชจริง 

จำนวน 16 คน  

vi. นำคะแนนสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอำนาจจำแนก (r) เปนรายขอ ผลการวเิคราะห

คุณภาพของแบบทดสอบ พบวา ขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.31-0.75 และมีคาอำนาจ

จำแนก (r) ตั้งแต 0.25-0.73 แลวนำมาหาคาความเชือ่มั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งรายฉบับ 

พบวา แบบทดสอบมีความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.89 แลวนำไปใชในการวิจัยจริงกับกลุมตัวอยาง  

b. แบบสอบถามความพึงพอใจ  

แบบสอบถามความพึงพอใจของพนักงานจัดทำบัญชีท่ีมีตอการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณเปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ  รวมจำนวน 12 ขอ รวมทั้งมีคำถามแบบปลายเปดใหแสดงความคิดเห็น

อยูตอนทายของแบบสอบถาม โดยผูวิจัยไดดำเนินการดังน้ี 

i. ทำการศึกษาเอกสารที ่เก ี ่ยวของกับการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะหเนื ้อหา  

สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ  

ii. นำแบบสอบถามความพึงพอใจนำไปใหผู เชี ่ยวชาญทางดานการศึกษา จำนวน 3 ทาน พิจารณา 

ตรวจความตรงตามเน้ือหา (Content Validity)  

iii. ปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ  

 



 
 

 

iv. นำแบบสอบถามไปทดลองใชกับกลุ มทดลอง (Try out) ที ่มีล ักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง 

ที ่ตองการศึกษาวิจัย จำนวน 16 คน และนำแบบสอบถามไปใชจริง ผู วิจัยหาความเชื ่อมั ่นของ

แบบสอบถามโดยใช ส ัมประส ิทธ ิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's alpha coefficient)  

มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.91 แลวนำไปใชในการวิจัยตอไป 

3. ข้ันตอนในการดำเนินการทดลอง  

ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 

a. ผูวิจัยดำเนินการอธิบายชี้แจงวัตถุประสงคในการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ  

4 ข้ันตอน (Kolb, A. Y., & Kolb, D. A., 2005) ประกอบดวย 

i. การสรางประสบการณ (Concrete Experience)  

ii. การสะทอนการเรียนรู (Reflective Observation) 

iii. การสรุปองคความรู (Abstract Conceptualization) 

iv. การประยุกตใชความรู (Active Experimentation) 

โดยเนื้อหาสาระการเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณการใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี

ประกอบดวย 

a. ระบบบัญชีท่ัวไป (General Ledger System)  

b. ระบบบัญชีลูกหน้ีและเจาหน้ี (Accounts Receivable and Payable System)  

c. ระบบบัญชีคาใชจาย (Expense Accounting System)  

d. ระบบบัญชีสินทรัพยและหน้ีสิน (Asset and Liability Accounting System)  

e. ระบบบัญชีคลังสินคา (Inventory Accounting System)  

f. ระบบบัญชีภาษี (Tax Accounting System) 

โดยกำหนดการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูแบบเนนประสบการณ ใหแกพนักงานจัดทำบัญชีรับทราบ 

และดำเนินการตามแผนการเรียนรู  

ผูวิจัยไดดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ  

การจัดทำโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีเปนเครือ่งมือในการจัดการเรียนการสอนมีทั้งหมด 4 สัปดาห สัปดาหละ 4 ชั่วโมง 

รวม 16 ชั่วโมง โดยสัปดาหแรกหลังจากที่ผู วิจัยไดชี ้แจงการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ  

การจัดทำบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีแลว ใหพนักงานจัดทำบัญชีทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กอนเรียน และการจัดการเรียนรูในแผนที่ 1 และดำเนินการจัดการเรียนรูตามแผนที่ 2-4 ในสัปดาหที่ 2-4 ตามลำดับ  

โดยยึดกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 4 ขั้นตอน (Kolb, A. Y., & Kolb, D. A., 2005) โดยใชเนื้อหาสาระ 

การเรียนรู  โดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณในการจัดทำบัญชี ดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี  

จำนวน 6 เรื่อง โดยในแตละเรื่องจะมีการมอบหมายงานใหพนักงานจัดทำบัญชีนำไปปฏิบัติจริงในกิจการธุรกิจซื้อมาขายไป

ที่ปฏิบัติงานอยู เพื่อสะทอนการเรียนรู สรุปองคความรู และการประยุกตใชความรู ทั้งนี้ในสัปดาหสุดทายผูวิจัยไดสรุป

เน้ือหาและประเด็นสำคัญของเน้ือหา พนักงานจัดทำบัญชีรวมอภิปรายกลุมแสดงความคิดเห็นเปดโอกาสใหพนักงานบัญชี

สักถามขอสงสัยและทำการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน พรอมท้ังทำแบบสอบถามความพึงพอใจของพนักงาน

บัญชีท่ีมีตอการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ จากน้ันผูวิจัยนำขอมูลท่ีไดรับไปทำการวิเคราะหขอมูลตอไป  

 

 



 
 

 

การวิเคราะหขอมูล 

ผู วิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

และหลังเรียนเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีและเปรียบเทียบกับเกณฑรอยละ 70  

และใชสถิติพื้นฐานในการหาคารอยละ ในการวิเคราะหขอมูลประเมินความพึงพอใจของพนักงานบัญชีที่มีตอการใช

กระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ สำหรับเกณฑแปลผลคาเฉลี่ยแบบประเมิน จัดชวงคะแนนดังน้ี 

คะแนนระหวาง 1.00 - 1.49  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

 1.50 – 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

 2.50 – 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

 3.50 – 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

 4.50 – 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

ผลการวิจัย  

ผลวิจัย เรื่อง ผลการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณในการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี

ของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรีผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี  

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู

แบบเนนประสบการณ การบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอ 

บางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี 

2. เพ ื ่อเปร ียบเท ียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของพนักงานบัญช ีหล ังเร ียนโดยใช กระบวนการเร ียนรู  

แบบเนนประสบการณการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื ้อมาขายไปเขตอำเภอ 

บางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของพนักงานบัญชีท่ีมีตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

การบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี 

จากตารางที ่  2 ผลการเปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของพนักงานบัญชีก อนเร ียนและหลังเร ียน 

โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ การบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี ในการจัดทำวิจัยในครั้งนี้ ผลการวิเคราะหพบวาโดยภาพรวมพนักงานบัญชี 

จากเดิมกอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 36.67 และหลังเรียนจากการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ 

ในภาพรวม มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 94.00 เพ่ิมข้ึนคิดเปนรอยละ 57.33 

จากตารางที ่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของพนักงานบัญชีหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามา 

จังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70 ผลการวิเคราะหพบวาโดยภาพรวมพนักงานบัญชีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีน

สูงกวาเกณฑรอยละ 70 มีคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 94.00 

จากตารางที ่ 4 พบวาพนักงานบัญชีมีความพึงพอใจตอการใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณ 

ในการใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด เมื ่อพิจารณารายขอ พบวา พนักงานบัญชี 

มีความพึงพอใจในลำดับแรกไดแก กิจกรรมการเรียนรูฝกสรุปองคความรูจากประสบการณ และกิจกรรมการประยุกต

ความรูไปใชในการปฏิบัติงานไดจริง อยูในระดับมากที่สุด สวนความพึงพอใจในลำดับหลังสุดไดแก การสรางบรรยากาศ

แลกเปลีย่นเรียนรูรวมกัน และกิจกรรมการเรียนรูมีระยะเวลาท่ีเหมาะสม อยูในระดับมาก 



 
 

 

 

ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของพนักงานบัญชีกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณ การบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป 

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุร ี

คนท่ี คะแนนกอนเรียน(60 ขอ) คะแนนหลังเรียน (60 ขอ) ผลตาง รอยละคะแนนท่ีเพ่ิม 

1 22 54 32 53.33 

2 25 59 34 56.67 

3 21 58 37 61.67 

4 22 58 36 60.00 

5 23 57 34 56.67 

6 21 53 32 53.33 

7 18 53 35 58.33 

8 25 56 31 51.67 

9 19 57 38 63.33 

10 24 59 35 58.33 

รวม 220 564 344  

คะแนนเฉลีย่ 36.67 94.00 57.33 57.33 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของพนักงานบัญชีหลังเรยีนโดยใชกระบวนการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป  

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70 

คนท่ี คะแนนหลังเรียน (60 ขอ) คิดเปนรอยละ เปรียบเทียบกับเกณฑรอยละ 70 

1 54 90.00 สูงกวา  

2 59 98.33 สูงกวา  

3 58 96.66 สูงกวา  

4 58 96.66 สูงกวา  

5 57 95.00 สูงกวา  

6 53 88.33 สูงกวา  

7 53 88.33 สูงกวา  

8 56 93.33 สูงกวา  

9 57 95.00 สูงกวา  

10 59 98.33 สูงกวา  

รวม 564 94.00 สูงกวา 



 
 

 

 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของพนักงานบัญชีมีตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไป 

เขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุร ี

รายการ 𝒙𝒙� S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 
ลำดับ 

1. การชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู 4.65 0.61 มากท่ีสุด 3 

2. การสรางบรรยากาศแลกเปล่ียนเรียนรูรวมกัน 4.59 0.62 มากท่ีสุด 4 

3. กิจกรรมสงเสริมการสรางประสบการณจากสภาพจริง 4.71 0.59 มากท่ีสุด 2 

4. กิจกรรมสงเสริมการสะทอนการเรียนรูรวมกัน 4.71 0.59 มากท่ีสุด 2 

5. กิจกรรมการเรียนรูฝกสรุปองคความรูจากประสบการณ 4.76 0.56 มากท่ีสุด 1 

6. กิจกรรมชวยพัฒนาการปฏิบัติงานอยางเปนขั้นตอน 4.65 0.61 มากท่ีสุด 3 

7. กจิกรรมการประยุกตความรูไปใชในการปฏิบัติงานไดจริง 4.76 0.44 มากท่ีสุด 1 

8. เน้ือหาท่ีใชการเรียนรูแบบเนนประสบการณมีความเหมาะสม 4.65 0.49 มากท่ีสุด 3 

9. กิจกรรมกระบวนการเรียนรูมีความเหมาะสม 4.65 0.49 มากท่ีสุด 3 

10. การวัดประเมินผลกระบวนการเรียนรูมีความเหมาะสม 4.65 0.61 มากท่ีสุด 3 

11. กิจกรรมการเรียนรูมีระยะเวลาท่ีเหมาะสม 4.59 0.71 มากท่ีสุด 4 

12. กิจกรรมการเรียนรูเปนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ 4.71 0.59 มากท่ีสุด 2 

เฉล่ียรวม 4.67 0.57 มากท่ีสุด  

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยสรุปผลตามวัตถุประสงคการวิจัยไดดังน้ี 

1. หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณจำนวน 4 แผน ในเรื่องโปรแกรม

สำเร็จรูปทางบัญชี จำนวน 6 เรื่อง ไดแก 1) ระบบบัญชีท่ัวไป (General Ledger System) 2) ระบบบัญชีลูกหน้ี

และเจาหน้ี (Accounts Receivable and Payable System) 3) ระบบบัญชีคาใชจาย (Expense Accounting 

System)  4) ระบบบัญชีสินทรัพยและหนี้สิน (Asset and Liability Accounting System) 5) ระบบบัญชี

คล ังส ินค า ( Inventory Accounting System) 6) ระบบบ ัญช ีภาษ ี  (Tax Accounting System) ทำให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณสูงกวากอนเรียนคิดเปน 

รอยละ 57.33 

2. เปร ียบเท ียบผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนของพน ักงานบ ัญช ีหล ั ง เร ี ยนโดยใช กระบวนการเร ียนรู  

แบบเนนประสบการณการบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื ้อมาขายไปเขตอำเภอ 

บางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรีกับเกณฑรอยละ 70 ในการจัดทำวิจัยในครั้งน้ี ผลการวิเคราะหพบวาโดยภาพรวม

พนักงานบัญชีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70  

3. พนักงานบัญชีมีความพึงพอใจที่มีตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณการจัดทำบัญชี

ดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 



 
 

 

 

อภิปรายผล  

จากผลการประยุกตใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณการจัดทำบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี 

สำหรับพนักงานบัญชีในธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามาจังหวัดสุพรรณบุรี มีประเด็นที่นาสนใจนำมาอภิปรายผล 

ดังน้ี 

1. ผลการเปร ียบเท ียบผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนก อนเร ียนและหล ังเร ียนโดยใช กระบวนการเร ียนรู  

แบบเนนประสบการณ โปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีสำหรับพนักงานบัญชีในธุรกิจซื ้อมาขายไปเขตอำเภอ 

บางปลามาจ ังหว ัดสุพรรณบุร ี พบวา ผลส ัมฤทธิ ์ทางการเร ียนหลังเร ียนโดยใชกระบวนการเร ียนรู 

แบบเนนประสบการณสูงกวากอนเรียนคิดเปนรอยละ 57.33 ทั ้งนี ้อาจเปนเพราะการจัดการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณเปนหลักการที่ผูวิจัยเปดโอกาสใหพนักงานบัญชีไดเรียนรูไดคิดเอง ทำเอง และนำสิ่งท่ี

เรียนรูไปปฏิบัติจริงในการทำงานจริงโดยใชขั้นตอน 4 ตอน (Kolb, A. Y., & Kolb, D. A., 2005) เริ่มตั้งแต 

ชวยสรางประสบการณ (Concrete Experience) จากการลงมือทำหรือทำกิจกรรมจากสภาพจริงไดเรียนรู 

จากประสบการณจริงดวยการศึกษาคนควา การฝกปฏิบตัิโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีแลวนำขอมูลมาสะทอน

การเรียนรู (Reflective Observation) ทำการรวมอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันในกลุม (Discussion) 

แลวสรุปเปนองคความรู (Abstract Conceptualization) แลวนำเขาสูการประยุกตใชความรูโดยนำสิ่งที่ได 

จากการเรียนรู ไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานและแกไขปญหาตาง ๆ ไดจริง (Suapumee et al., 2017)  

การเรียนรูแบบเนนประสบการณจึงมีความสำคัญมากที่สุดในดานทักษะการดำรงชีวิตเนื่องจากทุกสิ่งทุกอยาง 

ที ่เกิดจากการกระทำลวนเปนผลที ่ไดจากประสบการณจริง (Koolpluksee,2020) ซึ ่งในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู ครั ้งนี ้ พนักงานบัญชีไดนำความรู ที ่ไดจากการจัดทำโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีเปนอยางดี 

ซึ ่งจากผลการศึกษานี้สอดคลองกับงานวิจัย (Gumsamut et al., 2018) ไดศึกษาการประยุกตใชกระบวน 

การเรียนรูจากประสบการณสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก การลบ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา 

ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ จากการจัดการเรียนรูใน

ครั้งนี้ยังชวยพัฒนาพนักงานบัญชี เกิดผลลัพธจากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ดังที่ (Srisombut 2020) ไดศึกษา 

การจัดการพลังงานไฟฟาแสงสวางในอุตสาหกรรมผลิตอาหารสัตว จากการสำรวจขอมูลการใชพลังงานไฟฟา

แสงสวาง จำนวน 5 มาตรการ พบวา จากการปฏิบัติครบทุกมาตรการสามารถลดการใชพลังงานไฟฟาแสงสวาง

ลงได 53.15% ซึ่งก็เปนผลจากการจัดการเรียนรูในครั้งน้ีโดยการบูรณาการกระบวนการวิจัยดวย 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรู แบบเนนประสบการณ 

การจัดทำบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชี กับเกณฑรอยละ 70 พบวา ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 

ของพน ักงานบ ัญช ีหล ังเร ียนโดยใช กระบวนการเร ียนร ู แบบเน นประสบการณการบ ันท ึกบ ัญชี 

ด วยโปรแกรมสำเร ็จร ูปทางบัญชีของธ ุรก ิจซ ื ้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลาม าจ ังหว ัดส ุพรรณบุรี  

กับเกณฑรอยละ 70 โดยภาพรวมพนักงานบัญชีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70  

มีคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 94.00 ทั้งนี้เปนเพราะวาการจัดการเรียนรูแบบเนนประสบการณนั้น พนักงานบัญชี 

ไดลงมือปฏิบัติจริงสำรวจและรวบรวมประสบการณจากแหลงเรียนรู สะทอนความคิดเห็นอภิปรายผลรวมกัน

สรุปเปนความรูใหม ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ (Gumsamut et al., 2018) ไดศึกษาการประยุกตใช

กระบวนการเรียนรูจากประสบการณสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก การลบ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 



 
 

 

พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูจากประสบการณ เรื่องการบวก การลบ สาระการเรียนรู

คณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวาเกณฑ รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญ 

ทางสถ ิต ิท ี ่ ร ะด ับ  . 01  เช น เด ี ยวก ับผลการว ิ จ ั ย ของ  (Ponlunhit et al. ,  2018 )  ได  ศ ึ กษาผล 

ของการจัดการเรียนรูเชิงประสบการณที่มีตอทักษะการแกปญหาและทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูเชิง

ประสบการณมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .05 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของพนักงานบัญชีมีตอการเรียนโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณ

การบันทึกบัญชีดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีของธุรกิจซื้อมาขายไปเขตอำเภอบางปลามาจังหวดัสุพรรณบรุี 

พบวาพนักงานบัญชีมีความพึงพอใจตอการใชกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณในการใชโปรแกรม

สำเร็จรูปทางบัญชี โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณารายขอ พบวา พนักงานบัญชีมีความพึงพอใจ

ในลำดับแรกไดแกกิจกรรมการเรียนรูฝกสรุปองคความรูจากประสบการณ และกิจกรรมการประยุกตความรู 

ไปใช  ในการปฏ ิบ ัต ิงานได จร ิง อย ู  ในระด ับมากท ี ่ส ุด ท ั ้ งน ี ้อาจเป นเพราะว าการจ ัดการเร ียนรู  

แบบเนนประสบการณนั ้น ชวยพัฒนาการเร ียนร ู  ให เป นรูปธรรม และสามารถนำไปประยุกต ใช  กับ 

การปฏิบัติงานไดจริง เกิดทักษะกระบวนการเรียนรูตาง ๆ สรางความเขาใจดวยตนเอง (Kolb, A. Y., & Kolb, 

D. A., 2005 ) and (Pintiyo & Seethong, 2022) สำหร ับข อเสนอแนะจากพนักงานบัญช ีท ี ่สำค ัญคือ 

การลงมือปฏิบัติจริง 

ขอเสนอแนะ 

1. จากผลการวิจัยครั ้งนี ้พนักงานบัญชีสามารถสรางองคความรู จากประสบการณในการปฏิบัติการจัดทำ 

โปรแกรมสำเร็จรูปทางบัญชีผานกระบวนการเรียนรูแบบเนนประสบการณซึ่งเปนการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียน

เปนสำคัญ รวมถึงการนำไปใชประโยชนไดจริงกับสถานประกอบการ 

2. ผูวิจัยนำผลการวิจัยที ่ไดไปใชเปนตนแบบวิธีการจัดการเรียนรู ในรายวิชาอื ่น ๆ ที่สามารถจัดการเรียนรู 

แบบเนนประสบการณได รวมถึงแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการจัด 

การเรียนรูแบบเนนประสบการณรวมกับการเรียนรูวิจัยเปนฐาน 

 

เอกสารอางอิง 
Banrojphong, B. (2017). Modern in accounting. Hatyai University. 

Gumsamut, P., Suwaphanich, S., Ekathat, P., & Thongbu, S. (2018). The Application  of Experiential Learning Process 

in Mathematics Strand on the Topic of Addition and  Subtraction Grade 4. Journal of Rajabhat Maha 

Sarakham University, 2(1), 81-90. 

Koolpluksee, K. (2020) Utilizing Task-Based Learning to Enhance Business English Major Students’ Reading Skills. 

Journal of Rajabhat rambhai barni research,  14(2), 170-180. 

Ketthongma, K. (2017). A study of the process of applying manual accounting system to the accounting software 

program, a case study of a cooperative model shop. Rajamangala University of Technology Isan. 



 
 

 

Kolb, A. Y., & Kolb, D. A. (2005). Learning styles and learning spaces: Enhancing experiential learning in higher 

education. Academy of Management Learning & Education. 

Koolprueksi, K. (2020). The use of practical learning activities to enhance reading skills of students in 

BusinessEnglish. Rapai. Pannee Research Journal, 14(2), 170-180. 

Phuongmai, R. (2019). Conditions and Problems of Using Accounting Software in Ubon Ratchathani 

Province.Journal of Graduate School, Pitchayatat, Ubon Ratchathani Rajabhat University, 14(1), 129-

138.  

Pintiyo, K.,& Seethong, P. (2022). of Technology Curriculum Design Based on Experiential Learning Theory in 

Conjunction with Project Based Learning Management for Grade 7 Students. SIKKHA Journal of 

Education, 9(1), 37-46. 

Ponlunhit, J., Nualpang, K., & Angganapattarakajorn, V. (2018). The Effects of Using Experiential Learning 

Management on Mathematical Problem Solving Skills and Connection Skills of Mathayomsuksa 3 

Students. Journal of  Curriculum and Instruction, 10(27), 15-26. 

Srisombut, R. (2020). Lighting Energy Management for the Animal Food Industry. Proceedings of The 3nd 

Conference on Innovation Engineering and Technology for Economy and Society. KASEMBUNDIT 

UNIVERSITY.: March 2020 : 557 – 561. 

Srisombut, R. (2020). The Development of An Effective Multimeter Circuit Experiment Kit to Improve Learning 

Experience of Vocational Certificate Students in Electrical Power Program. Vocational Education 

Central Region Journal, 4(2), 45-54. 

Mungmai, R. (2019). Conditions and Problems of Using Accounting Software in Ubon Ratchathani Province. Journal 

of Graduate School, Pitchayatat, Ubon Ratchathani Rajabhat University, 14(1), 129-138. 

Srisombat, R. (2020). The Development of An Effective Multimeter Circuit Experiment Kit to Improve Learning 

Experience of Vocational Certificate Students in Electrical Power Program. Vocational Education 

 Central Region Journal, 4(2), 45-54.  

Suapumee, N., Naksrisang, W., & Singhasem, P. (2017). Management of experiential learning in nursing 

education. Nursing Journal of the Ministry of Public Health, 27(1), 12-21. 

Tasedum, T., & Butsalee, P. (2021). Efficient-accounting development of the financial institution of ban huai sai tai 

community, khok subdistrict, lam plai mat, Buriram. Bachelor of Business Administration Program in 

Management. 

Wongkongkaew, P., & Phromraksa, A. (2023). Innovative Accountants in the future. Journal of  Rom Yoong 

Thong, 1(1), 102-114. 

 

 

 

 

 



 
 

 

การอางอิงบทความนี้ 

APA Tumma, O. (2023). The results of using an experience-based learning process in accounting records with 

an accounting software program of trading business in the district Bangplama District, Suphanburi 

Province. Journal of Technical and Engineering Education, 14(2), 49–61. Thaijo. 

https://doi.org/10.14416/j.ftee.2023.08.04 

MLA Tumma, Orathai. “The results of using an experience-based learning process in accounting records with 

an accounting software program of trading business in the district Bangplama District, Suphanburi 

Province.” Journal of Technical and Engineering Education, vol. 14, no. 2, Aug. 2023, pp. 49–61, 

https://doi.org/10.14416/j.ftee.2023.08.04. Thaijo. 

ISO690 O. Tumma “The results of using an experience-based learning process in accounting records with an 

accounting software program of trading business in the district Bangplama District, Suphanburi Province,” 

Journal of Technical and Engineering Education, vol. 14, no. 2, pp. 49–61, Aug. 2023, doi: 

https://doi.org/10.14416/j.ftee.2023.08.04. 

 



 

 

 

การสังเคราะหรูปแบบ การออกแบบสื่อการเรียนรูดิจิทัล แนะนำการปฏิบัตงิาน  

สำหรับนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพในสถานประกอบการ 

Synthesis of Patterns Digital-media Learning Model recommended work for 

students to practice professional experience in the workplace 

ฉันททิพย  ลีลิตธรรม1* 

Chantip  Leelitthum1* 

(วันรับบทความ : 18 กรกฎาคม 2566/วันแก๎ไขบทความ : 21 สิงหาคม 2566 /วันตอบรับบทความ : 22 สิงหาคม 2566) 

(Received Date : July 18, 2023, Revised Date : August 21, 2023, Accepted Date : August 22, 2023) 

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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บทคัดยอ 

 

บทความวิชาการน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือนำเสนอแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจากประสบการณของผูเขียน 

เปนวิธีการศึกษารูปแบบและแนวคิดของเกมมิฟเคชันท่ีเพิ่มความนาสนใจใหกับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการทาง

วิทยาศาสตร โดยสามารถนำการเลนเกมมาปรับใชกับกิจกรรมการเรียนรูวิธกีารทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนกระบวนการที่ใช

ในการแสวงหาความรู แกปญหาอยางมีระบบและขั้นตอน นำมาใชในกระบวนการเรียนรู ในรายวิชาวิทยาศาสตร  

มีขั ้นตอน 5 ขั ้นตอน ประกอบดวย 1) การระบุปญหา 2) การตั้งสมมติฐาน 3) การออกแบบการทดสอบสมมติฐาน  

4) การเก็บรวบรวมขอมูล และ 5) การสรุปผล สวนเกมมิฟเคชันเปนการนำกระบวนการออกแบบและกลไกของเกมมาใชใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทำใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาวิชาเหมือนกับการไดเลนเกมไปดวย ซึ่งผลลัพธที่ไดไมใชแค

ความสนุกสนานแตเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนดวยการใสองคประกอบ

ของความสนุกลงไป ทำใหผูเรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือรนในการเรียนและเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

สรางแรงกระตุนหรือแรงจูงใจจากภายนอกและแรงจูงใจภายในตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว บทความนี้แสดงใหเห็นถึงการนำ

แนวคิดของเกมมิฟเคชันไปใชในบริบทที ่นอกเหนือไปจากเกมเพื ่อชี ้ชวนใหผู สนใจเปดโลกทัศนโดยใชเทคนิคของ 

เกมตอบสนองความตองการดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรเพ่ือนำไปสูเปาหมายในท่ีสุด 
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Abstract 

The objective of this academic article is to introduce the integration scientific methods with 

gamification for learning, based on the experience of the author.  It is a way to study the format and 

concept of gamification that make learning science topics more interesting.  It is a process used to seek 

knowledge, solve problems, systematic and procedure to used in the learning process in science 

subjects, there are 5 steps: 1) Identification, 2) Assumptions, 3) Design, 4) Data collection and 5) result. 

Gamification is the application of the design process and game mechanics to teaching and learning 

activities, making it possible for students to learn while having fun. The results of this approach not only 

bring enjoyment but also contribute to learning effectiveness and lead to changes in some of the learners 

by incorporating the elements of fun, students become more engaged, enthusiastic, and motivated in 

learning activities. The article aims to demonstrate how the concept of gamification can be used beyond 

gaming, and encourages readers to explore a broader perspective using science techniques to achieve 

the ultimate objective. 

Keyword : Learning methods, Gamification, Scientific methods 

 

วิธีการทางวิทยาศาสตรกับโลกในศตวรรษท่ี 21 

การเตรียมคนสำหรับอนาคตของประเทศไทยในศตวรรษท่ี 21 ตองพัฒนาคุณภาพการศึกษา เพ่ือเตรียมความพรอม

ใหกับเด็กที่มีการพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางตอเนื่องในโลกไรพรมแดน ขณะเดียวกันเทคโนโลยีมคีวามสำคัญ 

ท่ีชวยใหมนุษย ม ีการศึกษาคนควาความร ู ต างๆ ไดพัฒนาการคิดอยางม ีเหตุผล คิดวิเคราะห คิดสรางสรรค  

คิดวิพากษวิจารณ มีทักษะในการแสวงหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจ 

โดยใชขอมูลที่หลากหลาย สามารถสรางนวัตกรรมที่ดีเพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีความพรอมกับโลกในศตวรรษที่ 21 เพื่อทำให

ผูเรียนรักการเรียนรูสนุกไปกับการเรียนรูอยางสนุกสนาน และเพ่ือใหเด็กเขาใจวาความรูท่ีไดรับสามารถนำมาใชในชีวิตจริง

ไดอยางไรบาง นอกจากน้ีควรสงเสริมใหเด็กมีภาวะผูนำและทักษะดานการทำงานเปนทีมเพ่ือเตรียมพรอมในการทำงานใน

สังคมอนาคต โดยทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ไดแก 3R คือ การอานออก (Reading) การเขียนได (Writing) และการคดิเลข

เปน (Athematic) และ 8C คือ ทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแกปญหา (Critical Thinking and 

Problem Solving) ทักษะดานการสรางสรรค และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะดานความเขาใจ 

ความตางวัฒนธรรม ตางกระบวนทัศน (Cross-Cultural Understanding) ทักษะดานความรวมมือ การทำงานเปนทีม 

และภาวะผูนํา (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะดานการสื่อสาร สารสนเทศ และรู เทาทันสื่อ 

(Communications, Information, and Media Literacy) ทักษะดานคอมพิวเตอร และการรู เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู  (Career and Learning Skills)  

และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) (Panich, 2014)  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ  

มีทักษะสำคัญในการคนควาและสรางองคความรู โดยใชกระบวนการในการสืบเสาะหาความรู และการแกปญหา 

ที่หลากหลาย ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทุกขั้นตอน มีการทำกิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยางหลากหลาย



 

เหมาะสมกับระดับชั ้น (Ministry of Education Office of the Secretariat of the Council of Education, 2017) 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เปนศาสตรที่มุงเปาหมายของการเรียนรูวิทยาศาสตร เปนความรูที่เกิดจากสติปญญา 

และความพยายามของมนุษยในการคนหาคำตอบที่เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดในธรรมชาติ การสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร

โดยใชเหตุผล (Logic) ขอมูลหลักฐานเชิงประจักษ (Empirical Evidence) จินตนาการและการคิดสรางสรรค จากความรู

หรือคำอธิบายทางวิทยาศาสตร เชื่อมโยงความรู ซึ่งทั้งหมดนั้นมีอิทธิพลตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชน  

ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนท่ีนำไปสูการเปลี่ยนแปลงไดเปดกวางใหผูสอนและผูเรียนสามารถออกแบบและสรางนวัตกรรม 

ปจจุบันวิชาวิทยาศาสตรของประเทศไทยไดใชแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีสอดคลองกับการพัฒนาผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 

โดยจัดการเรียนรูเก่ียวกับทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหพรอมท่ีจะดำรงชีวิตและประกอบอาชีพ

ที ่ม ุ งสูความสำเร ็จในอนาคต ซึ ่งม ีการเนนกระบวนการพัฒนา นักคิด นักแกปญหาและการเร ียนรู ตลอดชีวิต  

โดยการจัดการศึกษาใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวยตนเองตั้งแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู (Institute for 

the Promotion of Teaching Science and Technology, 2012) สำหรับแนวทางในการจัดการเรียนรูของผูสอนควรมี

ความเขาใจและมีการจัดกระบวนการเรียนรูที่เหมาะสมกับเนื้อหามาตรฐานของหลักสูตร รวมถึงการใหบรรลุมาตรฐาน 

การเรียนรูดานวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐาน โดยกระตุนใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ตื่นตัว ทาทายเผชิญกับสถานการณหรือ

แกปญหารวมกัน คิด ลงมือปฏิบัติ และแกปญหาดวยตนเอง ลักษณะรูปแบบการเรียนการสอนควรใหมีความสอดคลองกับ

ความตองการในการเรียนรูของผูเรียน สอนใหเขาใจงาย มีกิจกรรมการทดลอง มีสื่อการสอนที่ทันสมัย และใชวิธีการ 

ที่หลากหลายใหเหมาะสมกับสภาพของผูเรียน นอกจากความรู ทางวิทยาศาสตร ความเขาใจและความตระหนักถึง

ความสำคัญของวิทยาศาสตรที่มีตอสังคม การสรางแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมใหผูเรียนไดรูจักวิธีการมองปญหา 

และแกไขอยางสรางสรรค 

องคประกอบของวิธีการทางวิทยาศาสตร 

การเรียนรูโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรเปนแนวคิดบนพื้นฐานความเชื่อมั่นในศักยภาพการเรียนรูของผู เรียน 

ตามแนวคิดทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism) เปนลักษณะการจัดการศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียน

สามารถนำความรูและทักษะไปประยุกตใชในชีวิตจริง เนนความรู ความเขาใจในความคิดรวบยอด ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ

ก ิจกรรมดวยการมีปฏิส ัมพันธ  แลกเปลี ่ยนความรู ก ับผู อ ื ่นท่ีส ัมพันธ ก ับชีว ิตจริง ตามความสนใจ ความถนัด  

และความสามารถของตัวเองอยางลุมลึก การศึกษาหาคำตอบในเรื่องใดเรื่องหน่ึงจะตองใชความรู ทักษะ และประสบการณ

ของตนเองในการศึกษาคนควาขอมูลจากแหลงเรียนรูตางๆ สงผลใหเกิดแรงจูงใจใฝรูใฝเรียน สามารถสะทอนใหเห็นถึง

ความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียนในดานระบบ ความรู ความคิด และความรูอภิปญญา และการจัดการเรียนรู 

การจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรสามารถฝกใหผู เรียนเกิดทักษะในการตัดสินใจ เพื ่อวางแผน 

และใชทรัพยากร ใหเกิดความรูจากประสบการณเดิมนำมาพัฒนาทักษะในการคิดและเขาใจธรรมชาติทางวิทยาศาสตร 

แบบจำลองทางความค ิดจะถ ูกสร างข ึ ้นโดยอาศ ัยการรวมต ัวก ันของความร ู ซ ึ ่ งมาจากหลากหลายช องทาง  

ซ ึ ่ งการ “สร าง Constructed” เป นการสงเสร ิมความเข าใจความต องการของกล ุ ม ท่ีท ันสมัยและไม ตกยุค  

โดย (Dewey, 1977) ไดกลาววา มนุษยเปนสัตวสังคมและเรียนรูจากการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ รวมกับผูอื่น การเรียนรู 

จะเกิดข้ึนก็ตอเมื่อบุคคลไดรับเสรีภาพในการเขาไปรวมทำกิจกรรมท่ีมีความหมายตอตนเอง การจัดการศึกษาจึงควรมุงเนน

การใหความสำคัญกับ “กระบวนการเรียนรู” ของผูเรียนมากกวาความรูหรือความสามารถที่ผูสอนมี ผูเรียนจะตองไดรับ

การสนับสนุนหรือส งเสริมให ใช กระบวนการสรางประสบการณจากการไดลงมือปฏิบ ัติ โดยผ ู สอนมีบทบาท 

ในการจัดการเรียนการสอนหรือเตรียมประสบการณที่มีความหมายแกผูเรียน เพื่อใหเกิดการเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ 



 

(Learning by Doing) และจากแนวคิดนี้เปนที่มาของการเรียนรูโดยมีผู เรียนเปนศูนยกลาง (Child Center) ที่เนนให

ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูมากท่ีสุด โดยวิธีการทางวิทยาศาสตรเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตรอยางสนุกสนาน กระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูและเกิดการพัฒนาตนเอง เกิดแรงบันดาลใจใน 

การเรียนรูรวมกันและมีการชวยเหลือซึ่งกันและกันมากยิ่งขึ้น ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น โดยบทบาทผูเรียน 

ในการเรียนรูโดยวิธีสอนแบบแกปญหาหรือวิธีสอนแบบวิทยาศาสตรจะเปลีย่นจากการเขาเรียนในช้ันเรียน มีผูสอนบรรยาย

อยูหนาชั้นและมีผูเรียนนั่งฟงอยูเต็มชั้นเรียนเปนผูเรียนลงมือกระทำโดยผูสอนเปนผูใหการชวยเหลือ กระบวนการเรียนรู

ดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรไดแก 1) ขั้นกําหนดขอบเขตของปญหา ผูเรียนมีหนาท่ีใหความสนใจทําความเขาใจกับปญหา 

กําหนดขอบเขตของปญหาและเสนอปญหาที่หลากหลาย 2) ขั้นตั้งสมมติฐาน ผูเรียนมีหนาที่ตั้งสมมติฐานวาปญหาน้ัน

นาจะมีสาเหตุมาจากอะไรหรือวิธีการแกปญหานั้นนาจะแกไขไดโดยวิธีใดบาง 3) ขั้นรวบรวมขอมูล เปนขั้นที่ผูเรียนศกึษา

หาความรูจากแหลงตางๆ เพื่อเปนขอมูลในการแกปญหาโดยอาจคนควาจากตํารา เอกสารตางๆ หรืออื่นๆ 4) ขั้นทดลอง

และวิเคราะหขอมูล ขั้นนี้ผูเรียนจะนําขอมูลมาพิจารณาและนําผลการทดลองมาวิเคราะหวาวิธีใดใชไดผลในการแกปญหา 

และ 5) ขั ้นประเมินและสรุปผล ผู เร ียนทําหนาที ่ประเมินผลวิธ ีการแกปญหาและสรุปวาวิธีการใดไดผลดีที ่สุด 

(Pornphirachon, 2007) 

วิธีการทางวิทยาศาสตรกับชั้นเรียน 
วิธีการทางวิทยาศาสตรเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนตามกระบวนการแกปญหาแบบวิทยาศาสตร  

สิ ่งสําคัญคือผู สอนตองมีการวางแผนการสอนเปนอยางดี ตองหาวิธีการที ่จะกระตุ นใหผู เร ียนรวมคิดวิเคราะห 

ประเด็นปญหา พรอมท้ังจัดสภาพแวดลอมหรือบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการใชกระบวนการคิดแกปญหาและมีหนาท่ี

คอยอํานวยความสะดวกตางๆ ใหผู เรียน ผู สอนจะตองใหโอกาสผูเรียนใชความคิด และฝกการแกปญหาเพื่อใหเกิด 

ความชํานาญจะทําใหผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ไดดี สวนผูเรียนนั้นจะเปนผูแกปญหาหรือหาคําตอบดวยตนเอง ดวยการ 

ให ผ ู  เร ียนเร ียนร ู ด วยตนเอง ได ลงม ือกระทําก ิจกรรมการเร ียนร ู   เน นทักษะการแสวงหาความร ู   การคนพบ  

การสรางองคความรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง (Pornphirachon, 2007), (Mahayoso, 2022), 

(Jaithiang, 2010) 

การสอนโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที ่เนนผู เรียนใหเรียนรู ตามกระบวนการ 

การแกปญหาแบบวิทยาศาสตร สิ่งสําคัญคือผูสอนตองมีการเตรียมเนื้อหา แหลงคนควาขอมูล วัสดุอุปกรณที่จําเปน 

ในการทดลอง เพ่ือใหสามารถจัดการเรยีนรูไดทันเวลาท่ีกําหนด และมปีระสทิธิภาพ รวมไปถึงปญหาท่ีนํามาใหผูเรียนศึกษา

ควรเปนปญหาที่นาสนใจเหมาะสมกับวัย ประสบการณของผูเรียนและมีประโยชนในการเรียนการสอน ผูเรียนอาจจะ 

ไมเคยชินกับการเรียนรูปแบบนี้ ผู สอนมีหนาที ่ตองอธิบายใหผู เรียนเขาใจถึงลําดับขั ้นตอนในการศึกษาหาความรู  

ในการสอนตองใหเวลาและใหอิสระแกผูเรียนในการศึกษาคนควา ควบคุมใหการแกปญหาดําเนินไปดวยดี หากผูเรียน 

ยังมองไมเห็นถึงปญหาควรใชเทคนิคช้ีนําใหผูเรียนคิดได เชน เทคนิคการใชคําถามระดับสูง นอกจากน้ีผูสอนยังตองสงเสริม

ใหผูเรียนมีกําลังใจในการแกไขปญหาดวย โดยผูเรียนจะไดฝกวิธีการแกปญหาอยางเปนระบบ การวิเคราะห การสังเคราะห 

การตัดสินใจ การคนควาหาความรู แบบนักวิทยาศาสตร การทํางานกลุ ม อีกทั ้งการไดฝ กทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร (Pornphirachon, 2007), (Mahayoso, 2022), (Jaithiang, 2010) 

 

 



 

เกมมิฟเคชันเคร่ืองมือการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตร 
จัดการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชัน คือการนำกลไกของเกมมาเปนฐานและประยุกตใชในบริบทที่ไมใชเกม เพื่อสราง 

ความผูกพัน เราความสนใจ สงเสริมการเรียนรู  และการแกปญหา (Kapp, Blair & Mesch, 2014) จะทำใหมีทักษะ 

การทำงานเปนทีมสูงกวาผูเรียนที่เรยีนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยเกมมิฟเคชัน

จึงเปนทางเลือกหน่ึงสำหรับผูสอนท่ีจะกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน อยากเรียนรูและสรางแรงจูงใจ ท่ีชวยสงเสริม

ใหผู เร ียนเกิดการเรียนรู และมีผลลัพธทางการเรียนดีขึ ้น สำหรับการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษา 

(Lertbumroongchai, 2017) กลาววาผูสอนตองการบูรณาการของกลศาสตรของเกมเขาไปในการเรียนรู ของผู เรียน 

โดยใชรางวัลเพื่อจูงใจใหประสบความสำเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไว อาจจะเปนแตม (Point) เข็ม หรือตรารับรอง (Badge) 

หรือการไดเลื ่อนระดับขั ้น (Level) โดยมี 6 ขั ้นตอนไดแก 1) ระบุผลการเรียนรู  (Identify Learning Outcomes)  

ผูสอนจะตองกำหนดผลการเรียนรูและอธิบายผลการเรียนรูเพื่อเปนตัวชี้วัดผูเรียน 2) เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ (Choose  

a Big Idea) ผูสอนจะตองเลือกแนวคิดท่ีสามารถทำใหผูเรียนเกิดความทาทายและสามารถดำเนินการเรียนการสอนผานไป

จนส ิ ้นส ุด ผ ู  เร ียนจะตองนำผลการเร ียนร ู  ไปใช ประโยชนได   3) เร ื ่องราวของเกม (Storyboard the Game)  

มีการดำเนินเรื่องราวตั้งแตจุดเริ่มตนของเกมมีกิจกรรมการเรียนรู 4) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู (Design Learning 

Activities) กิจกรรมการเรียนรู จะเกิดขึ ้นในชวงระยะเวลาการสอน ผู สอนจะตองเปนผู ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 

ใหผู เรียน 5) สรางทีม (Build Teams) เกมสามารถเลนเปนรายบุคคล หรือเลนเปนทีมได การเลนเปนทีมจะชวยให 

เกิดสังคมของการเรียนรูไดมากกวาเลนเปนรายบุคคล และ 6) ประยุกตใชพลวัตของเกม (Apply Game Dynamics)  

ตองตรวจสอบใหแนใจวาเกมมิฟเคชันที่สรางขึ้นอยูในมาตรฐานของเกม เชน มีแรงจูงใจ ระดับการแขงขัน การยอมรับ

ความพายแพ มีความทาทายมีรางวัลและมีอิสระในการอธิบายเปนรายบุคคล โดย (Satayasai, 2004) กลาววาบทบาท 

ของผูเรียนจะเปลี่ยนไปจากการศึกษาในแบบดั้งเดิม (Passive learner) มาเปนผูที ่มีสวนรวมในการเรียนการสอน  

และการเรียนรู ของตนเอง (Active learner) ที ่มีการดำเนินการดังนี ้ 1) ผู เร ียนจะตองมีความรับผิดชอบสูงเพราะ

ความสําเร็จหรือลมเหลวของการทําใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรู  จะขึ้นอยูกับการทํางานของสมาชิกทั้งหมด 

ในกลุมผูเรียน 2) ผูเรียนจะตองไมนิ่งเฉยและตองใหความรวมมือกับผูเรียนคนอื่นๆ รวมทั้งผูสอนเพื่อสรางบรรยากาศ 

ท่ีเหมาะสมและเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู และ 3) มีการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมและทํางานท่ีไดรับมอบหมาย  

การเรียนรูโดยใชกิจกรรม Spaghetti Tower เปนการประยกุตใชพลวัตของเกมมิฟเคชัน มีเปาหมายเพื่อสงเสริมให

ผูเรียนทำงานรวมกันเพื่อฝกฝน การคิดเพื่อสรางตนแบบ (Prototype) กิจกรรมน้ีสงเสริมการคิดเชิงวิพากษ โดยใหผูเรียน

สังเคราะหสิ่งที่เรียนรูอยางรวดเร็วเพื่อสรางการออกแบบใหม ผูเรียนตองแสดงใหเห็นถึงความยืดหยุนเมื ่อเผชิญกับ 

ความทาทาย ผูเรียนทุกคนในกลุมไดเกิดการรวมแรงรวมใจทำกิจกรรม และเกิดความสามัคคีกัน ฝกการคิดวางแผน  

และหาผลลัพธ ฝกแบงปนประสบการณ สรางวิธีสื่อสารภายในกลุม และเขาใจความสำคัญของการทำตนแบบและทักษะ 

ในการสงเสริมกระบวนการทำงาน (Facilitation Skill) เปนการเรียนรูผานการทดลองปฏิบัติ และพิจารณาผลท่ีเกิดข้ึนจาก

กระบวนการทำงาน โดยบูรณาการระหวางว ิชาการออกแบบเทคโนโลยีและบูรณาการวิทยาศาสตร (ฟส ิกส)  

โดยมีขอกำหนด ดังนี้ 1) การออกแบบโครงสราง Spaghetti Tower ที่ใชหลักการทางฟสิกส โดยใหมีระยะหางระหวาง 

ริมในของเสาถึงเสา (clear span) ไมเกิน 20 เซนติเมตร ความกวาง Spaghetti Tower วัดระยะภายในไมเกิน  

20 เซนติเมตร โดยชองความกวางของ Spaghetti Tower ตองมีลักษณะเปนชองเปดโลงทะลุตลอดแนวซึ่งสามารถโดย

จะตองเตรียม Spaghetti Tower ใหสามารถวางน้ำหนักไดที ่จ ุดกึ ่งกลาง Spaghetti Tower โดย Spaghetti Tower  

ตองมีความสูงไมนอยกวา 30 เซนติเมตร 2) ใหการวิเคราะหโครงสรางโดยใชสมมติฐานและการประยุกตใชกฎการเคลื่อนท่ี

ของนิวตันในดานฟสิกสเรื ่องแรง 3) ใหเวลาในการประกอบ Spaghetti Tower โดยใชกาวรอนและเสนสปาเก็ตตี้  



 

ไมอนุญาตใหใชอุปกรณหรือวัสดุอื่นเพื่อเสริมความแข็งแรงโดยเด็ดขาด และ 4) หลังจากประกอบโครงสรางเสร็จจะนำมา

ประลองกำลังประสิทธิภาพของโครงสราง สามารถหาไดจากสูตร (ความสูงของโครงสราง × จำนวนกอนอิฐ) ทีมที่มีคา

ประสิทธิภาพสูงที ่สุดจะเปนฝายชนะ วัสดุที ่ใชในการการแขงขัน เสนสปาเก็ตตี ้ เบอร 6 จำนวน 30 เสน กาวรอน  

จำนวน 1 หลอด มีกติกาใหผู เร ียนทุกคนมีการแตมสะสมโดยจะไดรับแตมเพิ ่มขึ ้นจากการทํากิจกรรมตางๆ คือ  

1) จัดทำ Spaghetti Tower ตามขอกำหนดไดรับ 10 แตม 2) ทดสอบความสูง Spaghetti Tower ความสูงไมนอยกวา 

50 เซนติเมตรไดรับเพ่ิม 10 แตม ความสูงไมนอยกวา 70 เซนติเมตรไดรับเพ่ิม 10 แตม ความสูงไมนอยกวา 90 เซนติเมตร

ไดรับเพิ่ม 10 แตม 3) ทดสอบการรับน้ำหนักดวยดินน้ำมัน ไมนอยกวา 3 กอนไดรับเพิ่ม 5 แตม ไมนอยกวา 6 กอนไดรับ

เพิ่ม 5 แตม ไมนอยกวา 9 กอนไดรับเพิ่ม 5 แตม ไมนอยกวา 12 กอนไดรับเพิ่ม 5 แตม ไมนอยกวา 15 กอนไดรับเพ่ิม  

5 แตม ไมนอยกวา 18 กอนไดรับเพิ ่ม 5 แตม 4) เขาชั ้นเรียน ไดร ับ 10 แตม และ 5) แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

และอภิปรายรวมกันในช้ันเรียนไดรับเพ่ิม 10 แตม  

โดยในการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรในบทความน้ีไดเลือกใชข้ันตอนท่ีสําคัญ 5 ข้ันตอน (Carey, 2004), (Karsai 

& Kampis, 2010), (Laohapaiboon, 1994), (Mulkham S. & Mulkham, O. 2010) ดังตอไปน้ี  

1. ข้ันระบุปญหา  

เปนขั้นที่ฝกใหผูเรียนใชทักษะการสังเกต โดยสังเกตสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตัวเพื่อตั้งปญหา ซึ่งเปนขั้นตอนที่ใหผูเรียน

รวมกันกำหนดขอบเขต และทำความเขาใจกับปญหาที่ผูเรียนไดตั้งขึ้น เพื่อเปนแนวทางในการเรียนรู ผูสอนอาจใชวิธี 

เล าเรื ่อง สรางสถานการณ อภิปราย แลวใชคำถามกระตุ นใหผู  เร ียนอยากรู อยากเห็น อยากคนควาหาคำตอบ  

เปนการเราความสนใจของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นถึงปญหาน้ันๆ  

2. ข้ันตั้งสมมุติฐาน  

เปนขั้นที่ผูสอนตั้งคำถามกระตุนใหผูเรียนตองสำรวจคนหาในสิ่งที่ยังไมเคยรูมากอน ทาทายใหเกิดความสงสัยเพ่ือ

นำไปสู การตั ้งสมมติฐาน หรือคาดคะเนคำตอบลวงหนาของปญหากอนการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรู  

หรือประสบการณเดิมของผูเรียนเปนพ้ืนฐาน รวมกันวางแผนวาจะใชวิธีการใดในการหาคำตอบของสมมติฐานน้ัน  

3. ข้ันการออกแบบการทดสอบสมมติฐาน  

เปนขั้นที่ผูเรียนลงมือปฏิบัติการทดลองตามแผนที่ไดวางไว และเก็บรวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองมาเปน

หลักฐานยืนยันหรือหักลางสมมติฐาน แลวจดรายละเอียดของขอมูลเอาไว โดยผูสอนจะมีบทบาทในการใหคำแนะนำ  

ถามคำถามเกี่ยวกับการทดลอง เพื่อใหการทดลองของผูเรียนไปในแนวทางเดียวกัน และอำนวยความสะดวกดานวัสดุ

อุปกรณและสิ่งจำเปนตางๆ ท่ีผูเรียนตองการใชในการทดลอง  

4. ข้ันรวบรวมขอมูล  

ผูเรียนนำขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวมเอาไวจากการทดลอง มาทำการวิเคราะห อภิปรายรวมกัน และมีการลงความคดิเหน็ 

โดยผูสอนกำหนดประเด็น การอภิปรายผลการทดลองโดยใชรูปแบบของคำถาม เพื่อเปนแนวทางนำไปสูการสรุปผล  

โดยผูสอนจะชวยเพ่ิมเติมในสวนท่ีขาดและขยายความคลุมเครือใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

5. ข้ันสรุปผล  

ผูสอนตั้งคำถามเพ่ือใหผูเรียนรวมกันอภิปรายและพิจารณาวาจากผลการศึกษาทดลองไดผลสอดคลองกับสมมติฐาน

ท่ีตั้งไวลวงหนาหรือไม อยางไร หรือเปนการใหผูเรียนนำความรูท่ีไดมาสรุปเพ่ือตอบปญหาท่ีทำการศึกษา แลวนำความรูน้ัน

มาสรุปเรียบเรียงใหเปนระเบียบ ผูสอนชวยเสริม และสรุปประเด็นสำคัญของการเรียนการสอนในครั้งนี้ อีกทั้งเปนขั้นท่ี

ผูสอนประเมินผลการทำกิจกรรมของผูเรียนแลวแจงใหผูเรียนทราบขอดีและขอบกพรองจากการทำกิจกรรมเพื่อปรับปรุง

แกไขตอไป ดังตารางท่ี 1 



 

องคประกอบของเกมมิฟเคชันเพ่ือการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตร 

เกมมิฟเคชันเปนการนำเอากลไกของเกมมาสรางความสนใจในการเรียนรู เพื่อสรางแรงจูงใจและความนาตื่นเตน 

ในการเรียนรูทำใหเกิดเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีดี มีกระบวนการท่ีงายตอการเขาใจในสิ่งท่ีซับซอน โดยใชเหตุการณ

ในชีวิตประจำวันที่เปนความจริงมาจัดเปนกิจกรรมในลักษณะของเกม หรือเปนการใชเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไมใช 

ตัวเกมเพื่อเปนสิ่งที่ชวยในการกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน ทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู 

ดวยวิธีการที่สนุกสนานโดยใชกลไกของเกมเปนตัวดำเนินการอยางชัดเจนอันจะทำใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ 

ปรับปรุง และหาวิธีการแกไข เพื่อชวยในการจัดการเรียนรูใหมีความสนุกสนานมากขึ้น เนื่องจากทำใหผูเรียนรูสึกวา 

อยูในสภาพแวดลอมที่เปนเกม มีเปาหมายในการเรียนรูผานการปฏิสัมพันธ การมีสวนรวม การสะสมแตม การใหรางวัล 

การเลื่อนระดับ ผูเรียนจะซึมซับเน้ือหาท่ีผานกิจกรรมสำหรับใชกลไกของเกมมิฟเคชัน 

องคประกอบพ้ืนฐานไดแก กฎ กติกา เปนการกำหนดรูปแบบของการทำกิจกรรมท้ังหมด แรงจูงใจเปนความทาทาย

โดยมีรางวัลเปนสิ ่งที ่ชวยเสริมแรงและกระตุนใหผู เร ียนทำกิจกรรมตามที ่ผู สอนกำหนดและมีการใหผลปอนกลับ 

ในลักษณะตางๆ เพื่อใหผูเรียนเรียนรูตามเปาหมายที่กำหนด บทความฉบับนี้จึงนำเสนอแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนเกมมิฟเคชันเพ่ือการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรจากประสบการณตรงของผูเขียน โดยไดเลือกองคประกอบของ

เกมมิฟเคชันมาใชในการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู (Kapp, Blair & Mesch, 2014), (Teodorescu, 2018), (Meesook, 

2015), (Phinyoyang, 2013) ดังน้ี  

ตารางท่ี 1 ตัวอยางกิจกรรมการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรดวยเกมมิฟเคชัน 

วิธีสอนแบบวิทยาศาสตร ภาพกจิกรรม 

ขั้นระบุปญหา เปนการกำหนด

ขอบเขต และทำความเขาใจ 

กับปญหาท่ีไดต้ังขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นต้ังสมมติฐาน คาดคะเนคำตอบ

ลวงหนาของปญหากอน 

การทดลอง โดยอาศัยการสังเกต 

ความรู หรือประสบการณเดิม

รวมกันวางแผนวาใน 

การหาคำตอบของสมมติฐานไปสู

คำตอบของปญหา 

 

ขั้นการออกแบบการทดสอบ

สมมติฐาน ปฏิบัติการทดลองตาม

แผนท่ีไดวางไว และเก็บรวบรวม

ขอมูลท่ีไดจากการทดลอง  

แลวจดรายละเอียดของขอมูล

เอาไวมาเปนหลักฐานยืนยัน 

 

 

 

 

 



 

ตารางท่ี 1 ตัวอยางกิจกรรมการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรดวยเกมมิฟเคชัน (ตอ) 

วิธีสอนแบบวิทยาศาสตร ภาพกจิกรรม 
ขั้นรวบรวมขอมูล นำขอมูลท่ีได

เก็บรวบรวมเอาไวจากการทดลอง 

มาทำการวิเคราะห อภิปราย

รวมกัน และมีการลงความคิดเห็น 

นำไปสูการสรุปผล 

 

 

 

 

ขั้นสรุปผล รวมกันอภิปรายและ

พิจารณาผลการทดลอง ไดผล

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีต้ังไว

ลวงหนา นำความรูท่ีไดมาสรุปเพ่ือ

ตอบปญหาท่ีทำการศึกษา 

 

 

 

 

1. เปาหมาย (Goals)  

การกำหนดเปาหมายของการเลนเกมจะชวยใหผูเลนรับรูถึงจุดประสงคของการเลน อันจะเปนการทำใหรูสึกพึงพอใจ

เมื่อประสบความสำเร็จ ชวยใหผูเลนไดรับความรูสึกของความสำเร็จเมื่อบรรลุเปาหมายของระบบที่ตั้งไว ถือไดวาเปน

องคประกอบท่ีสำคัญท่ีสรางใหเกิดความสนุก  

2. กฎ กติกา (Rules)  

อาจกลาวไดวาขอจำกัดชวยกระตุนใหผูเลนเกิดความคิดสรางสรรคในการเลนเกมมากขึ้น กฎที่ถูกตั้งขึ้นจะตอง 

ถูกอธิบายไวเพ่ือใหผูเลนไดปฏิบัติตาม ดังน้ันการกำหนดกฎเกณฑตางๆ ควรใหชัดเจนท้ังในดานของการเลน การใหคะแนน 

หรือเง่ือนไขอ่ืนๆ กฎเกณฑท่ีดีตองงายตอการเขาใจและทำตาม  

3. แรงจูงใจ (Motivation)  

แรงจ ู ง ใจม ี อย ู   2 ประ เภท ค ื อแรงจ ู ง ใจจากภายใน ( Intrinsic Motivation)  ท ี ่ ม าจากภายในต ัวคน  

เชนความอยากรูอยากเห็น ความภาคภูมิใจ หรือความรูถึงความสำเร็จ และแรงจูงใจจากภายนอก (Extrinsic Motivation) 

สิ่งท่ีมาจากภายนอกตัวคน เชน เงิน เกรด การสรรเสรญิเยินยอ  

4. รางวัล (Rewards)  

การเสนอรางวัลใหกับผูเลน คือสิ่งที่ผูออกแบบระบบใหเปนสิ่งตอบแทนสำหรับเวลา และความพยายามที่ผูเลนได

ทุมเทไป รางวัลอาจเปนสิ่งใดก็ไดตั้งแตที่เปนประเภทรางวัลเสมือน เชน เข็ม (Badges), คะแนน (Points), ถวยรางวัล 

(Trophies), เหรียญ (Coins), ตารางผูนำ (Leaderboards), สติ๊กเกอร (Stickers), ตัวตนในเกม (Avatars) เปนตน  

5. ผลตอบกลับ (Feedback)  

การมีผลตอบกลับตอผูเลน โดยเฉพาะในระหวางการเลน (Progress) ผูเลนตองการรับรูวาตนเองทำไดดีแคไหนแลว

ในการท่ีจะไปถึงเปาหมาย สามารถถูกนำเสนอไดในหลายรูปแบบ เชน แถบแสดงสถานะ (Progress Bars) ระดับ (Levels) 

ขอความใหกำลังใจ (Encouragement Messages) ภาพเคลื่อนไหว (Animations) เปนตน  

ดังนั้น การประยุกตเกมมิฟเคชันเพื่อการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรจึงเปนอีกหนึ่งเทคนิคที่จะสรางแรงจูงใจ  

เพิ ่มการมีสวนรวมของผูเรียนในกระบวนการเรียนรูตางๆ ลดขอจำกัดทางการเรียนรูและการสื่อสารระหวางผู เรียน 



 

และผู สอน เนื ่องมาจากเทคนิควิธีการของเกมที่ไดถูกบูรณาการไปในสื ่อและชองทางการเรียนการสอนซึ ่งมีขอดี 

และขอจํากัดของการจัดการเรียนรูแบบวิธีการทางวิทยาศาสตร ดังน้ี 

ขอด ี1) ผูเรียนไดฝกวิธีการแกปญหาอยางเปนระบบ 2) ผูเรียนไดศึกษาคนควาหาความรูจากแหลงเรียนรูตางๆ เปน

การคนพบความรู ด วยตนเอง และ 3) ผู  เร ียนไดฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรหลายดาน เชน ทักษะ 

การคิด วิเคราะห การตัดสินใจ และกระบวนการกลุม เปนตน 

ขอจํากัด 1) ใชเวลาในการเรียนรู คอนขางมาก 2) ถาปญหางายเกินไปอาจจะไมเกิดแรงจูงใจในการเร ียน  

แตถาปญหายากเกินไปผูเรียนอาจเกิดความทอถอยและเบ่ือหนาย และ 3) เสียคาใชจายสูง เชน กรณีท่ีจะตองมีการทดลอง

อาจตองใชสารเคมีราคาแพง บางครั ้งอาจเกิดอันตราย 4) การออกเก็บขอมูลนอกสถานท่ีอาจเกิดความเสี ่ยงในเรื่อง 

ความปลอดภัย (Mulkham S. & Mulkham. O, 2010) 

ขอควรคำนึงการนำเกมมิฟเคชันไปใช 1) ความเปนไปไดของกิจกรรมที ่ผ ู ใชสามารถเขาไปมีสวนรวมได  

2) รางวัลเมื่อกิจกรรมสำเร็จ 3) การติดตามพฤติกรรมอยางตอเนื่อง 4) ระบบการตอบกลับที่รวดเร็ว และ 5) ตัวแทน 

หรือสิ่งแทนตัวผูใช (Meesook, 2015) 

ความทาทายในการออกแบบการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรกับเกมมิฟเคชัน 

การสรางแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนนั้นเปนสิ่งที ่ตองใชวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาชวยกระตุน 

ใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมหรือทักษะตามที่ผูสอนตั้งเปาหมายไว ซึ่งการนำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดการเรียนรู 

ก็เปนกลยุทธหนึ่งที ่ชวยใหผู เรียนไมรูสึกเบื ่อหนายตอการทำงานหรือกิจกรรมที่ไดรับมอบหมายเมื่อนำมาพิจารณา 

ความสอดคลองกับวิธีการทางวิทยาศาสตรกับเกมมิฟเคชัน องคประกอบพื้นฐานพบวา กฎ กติกาเปนการกำหนดรูปแบบ

ของการทำกิจกรรมทั้งหมด แรงจูงใจเปนความทาทายโดยมีรางวัลเปนสิ่งที่ชวยเสริมแรงและกระตุนใหผูเรียนทำกิจกรรม

ตามท่ีผูสอนกำหนดและมีการใหผลปอนกลับในลักษณะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนเรียนรูตามเปาหมายท่ีกำหนดดังตารางท่ี 2  

บทสรุป 

วิธ ีการทางวิทยาศาสตรกับเกมมิฟเคชัน เปนการนำแนวคิด ร ูปแบบ กลไก ของมิฟเคชัน (Gamification)  

มาประยุกตใชกับวิธีการทางวิทยาศาสตรเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรอยางสนุกสนาน 

กระตุนใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูและเกิดการพัฒนาตนเอง เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู รวมกันและมี 

การชวยเหลือซ ึ ่งก ันและกันมากยิ ่งขึ ้น ทำใหผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนดีขึ ้น บทความฉบับนี ้นำเสนอแนวทาง 

ในการนำกิจกรรม Spaghetti tower มาประยุกตใชกับการจัดกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนกับผูเรียน โดยใชการสะสม

คะแนนและตารางเปรียบเทียบคะแนน เห็นไดวาผูเรียนมีความสนุกสนาน และเพลิดเพลินกับกิจกรรมการเรียนการสอน  

ใหความสนใจ กระตือรือรน และกระตุ นความสนใจของผูเรียนในการทำกิจกรรมการเรียนการสอนได โดยเฉพาะ 

การทำกิจกรรมกลุมที่สมาชิกในกลุมชวยกนักระตุนเตือนเนื่องจากหากสมาชิกคนใดผิดกติกาหรือทำผลงานไดไมดีจะมีผล

ตอกลุมดวยเชนกัน และการจัดกิจกรรมเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีผูเรียนมีสวนรวม (Active Learning) สอดคลองกับ

การพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 จากขอสังเกตุพบวา การพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของผูเรียนโดยใช

วิธีการทางวิทยาศาสตรรวมกับเกมมิฟเคชัน ครูควรเลือกใชเนื ้อหาและกำหนดสถานการณเพื ่อกระตุนความสนใจ 

ของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเห็นความสำคัญของปญหา เกิดความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูและมุงคิดหาแนวทาง

แกปญหาและนำไปสูการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและผลงานสรางสรรคของผูเรียนที่หลากหลายไดดีมาก  

และการนำเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สิ่งที่ผูสอนควรคำนึงถึงคือการวางแผนเพื่อเตรียม 

การสอนลวงหนาและการแกปญหาเฉพาะหนาหากเกิดเหตุการณที่สงผลตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และผูสอน

ตองใหผูเรียนทราบความคืบหนาในผลงานหรือแตมสะสมของตนเองอยางสม่ำเสมอ หรือผูเรียนสามารถตรวจสอบผลงาน

หรือแตมสะสมไดดวยตนเองทำใหผูเรียนกระตือรือรนในการรวมกันงานใหดีข้ึน 



 

ตารางท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรูวิธีการทางวิทยาศาสตรรวมกับเกมมิฟเคชัน 

กิจกรรมการเรียนรู บทบาทผูสอน บทบาทผูเรียน 

การเตรียมความพรอม ผูสอนนำเขาสู

บทเรียน อธบิายและแนะนำเนื้อหาความรู 

ที่ระบุไวตามจุดประสงคการเรียนรู  

ใชการอภิปราย การถามตอบ การแสดง

ตัวอยางหรือทบทวนความรูเดิมเพื่อสราง

ความพรอมในการนำ ความรูที่ไดไปใชใน

กิจกรรมกลุม แนวทางในการเรียนรู คือ  

1) เปาหมาย 2) กฎ กติกา 3) แรงจูงใจ  

4) รางวัล 5) ผลตอบกลับผานเกม  

1. ขั้นระบุปญหา ผูสอนแนะนําใหผูเรียนเห็นปญหา 

ต้ังปญหา จัดส่ิงแวดลอมในการแกปญหา โดยมี

นวัตกรรมตางๆ เปนเคร่ืองชวย เราความสนใจ 

ของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเห็นถึงปญหานั้นๆ ผูสอน

แบงผูเรียนออกเปนกลุมยอยที่มีความสามารถ

แตกตางกัน ไดแก ผูเรียนที่มีความสามารถสูง 1 คน 

ผูเรียนที่มีความสามารถปานกลาง 2 คน และผูเรียน 

ที่มีความสามารถนอย 1 คน 

1. ผูเรียนมีหนาทีท่ําความเขาใจ

กับปญหา ใหความสนใจ กาํหนด

ขอบเขตของปญหา  

และทำความเขาใจกับปญหา 

ที่ผูเรียนไดต้ังขึ้น และเสนอปญหา

ที่หลากหลาย 

การดำเนินกิจกรรม ผูสอนแนะนำ 

การดำเนินกิจกรรม ภารกิจ (Mission) 

กติกาการแขงขัน เพือ่ใหผูเรียนทราบ 

และปฏิบัติตาม ผูสอนดำเนินการจัดกจิกรรม

การเรียนรูโดยพจิารณาความเหมาะสม 

และความสอดคลองกับจุดประสงค 

การเรียนรูที่ออกแบบและวางเง่ือนไข 

2. ขั้นต้ังสมมุติฐาน ขั้นนี้ผูสอนและผูเรียนชวยกัน

แยกแยะปญหา กําหนดขอบขายการแกปญหา และ

จัดลําดับขั้นตอนกอนหลังในการแกปญหาดังนี้ 

 2.1 ผูสอนและผูเรียนรวมกันวางแผนและ

กําหนดวธิีการแกปญหา ทาทายใหเกิดความสงสัย

เพื่อนำไปสูการต้ังสมมติฐาน 

2.2 แบงผูเรียนเปนกลุมรับผิดชอบและ

ทํางานตามความสามารถและความสนใจ หรือ

คาดคะเนคำตอบลวงหนาของปญหากอนการทดลอง 

 2.3 แนะนําใหผูเรียนในแตละกลุม 

รูจักแหลงความรูเพื่อศึกษาคนควาและนําไปใช

ประโยชนในการแกปญหา 

3. ขั้นการออกแบบการทดสอบสมมติฐาน เปนขั้น

การเรียนรูของผูเรียนเองโดยการกระทําจริง  

โดยสงเสริมใหผูเรียนไดมีความรูความสามารถ 

ที่จะนํามาใชในชีวิตประจําวันได ในขั้นนี้ผูสอน 

มีหนาที่ ดังนี ้

 3.1 แนะนําใหผูเรียนแตละกลุม 

เขาใจปญหา รูจักวิธแีกปญหา และรูจักแหลงความรู

สําหรับแกปญหา 

 3.2 แนะนําใหผูเรียนทํางาน 

อยางมีหลักการ 

 

2. ผูเรียนมีหนาที่ต้ังสมมติฐานวา 

ปญหานั้นนาจะมีสาเหตุ 

มาจากอะไร หรือวิธกีารแกปญหา

นั้นนาจะแกไขไดโดยวธิีใดบาง 

รวมทั้งรวมกันวางแผนวาจะใช

วิธีการใดในการคำตอบของ

สมมติฐานอันจะนำไปสูคำตอบ

ของปญหา 

 

 

 

 

3. ผูเรียนศึกษาหาความรู 

จากแหลงตางๆ เพื่อเปนขอมูล 

ในการออกแบบการทดสอบ

สมมติฐาน ออกแบบ 

การแกปญหาโดยอาจคนควา 

จากตํารา เอกสารตางๆ และ

ดำเนินการสรางผลงานของกลุม 

ตรวจสอบผลงานและสรุปผล ผูสอนและ

ผูเรียนรวมกันอภปิรายส่ิงที่ไดเรียนรูรวมกัน

จากกจิกรรมที่กำหนดให โดยการนำเสนอ 

การถามตอบ หรือการอภิปรายรวมกัน ทั้งนี้

ผูสอนเปนผูใหคำแนะนำ สอดแทรกความรู 

เนนสวนสำคัญตางๆ ใหกับผูเรียนจากนัน้

ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปบทเรียน 

4. ขั้นรวบรวมขอมูล หรือรวบรวมความรูเขาดวยกัน 

และแสดงผล เปนขั้นการรวบรวมความรูตางๆ  

จากปญหาที่แกไขแลวผูเรียนแตละกลุมจะตองแสดง

ผลงานของตน โดยผูสอนจะใช คําถามนําเพื่อเปด 

การอภปิราย 

5. ขั้นสรุปผล หรือขั้นสรุปและการนําไปใช ผูสอน

และผูเรียนชวยกันสรุป และประเมินผล 

การปฏิบัติการแกปญหาดังกลาววามีผลดี ผลเสีย

อยางไร แลวบันทกึเรียบเรียงไวเปนหลักฐาน 

4. ผูเรียนจะนําขอมูลมาพิจารณา

และนําผลการทดลองมาวิเคราะห

วาวธิีใดใชไดผลในการแกปญหา  

 

5. ผูเรียนทําหนาที่ประเมินผล

วิธีการแกปญหา และสรุปวา 

วิธีการใดไดผลดีที่สุดพรอม

นำเสนอ 
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