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บทคัดยอ่      
การศึกษาสมัยใหม่ และปัจจุบันหลาย ๆประเทศต่างก็มีความมุ่งมั่นและพยายามยกระดับ

การศึกษาใหเ้ป็นไปในแนวทางที่สอดคลอ้งกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยใชก้ระบวนการคิดและการ
ท างานแบบร่วมมือ รวมถึงใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีเป็นหลกั เพื่อใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธแ์ละมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู ้แยกแยะขอ้มลูที่เหมาะสม สามารถน าองคค์วามรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างรวดเร็วและถูกตอ้ง
รูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมเพื่อน ามาปรบัใชเ้ป็นนวตักรรมการเรียนการสอนในระดบัอดุมศึกษา ใน
รายวิชา การทดสอบซอฟตแ์วรส์  าหรบันิสิตชัน้ปีที่ 2 หลักสูตรวิศวกรรมซอฟตแ์วรน์ั้น จะอา้งอิงโมเดลการ
เรียนการสอนที่เนน้การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในศตวรรษที่ 21 คือรูปแบบ “Hook Model” ซึ่งภายใต้
กรอบวิจัยการพัฒนา นวัตกรรมการสอนจะใช ้หลักการออกแบบการเรียนการสอนที่เป็นกระบวนการ ใน
รูปแบบ Addie Model ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ล าดับขั้นการพัฒนา การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช ้ (Implementation)และการประเมินผล(Evaluation)ซึ่ง
แต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางที่มีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพื่อใหส้ามารถน าไปสรา้งเป็นเครื่องมือได ้เพื่อเป็นการ
พฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อปรบัปรุงวิธีการเรียน ทางนกัวิจยัจึงน าหลกัการออกแบบ
การเรียนการสอน แบบ Hook model มาพัฒนาควบคู่กับ รูปแบบ Addie Model ในส่วนของล าดบัขัน้การ
ออกแบบ โดยผลลัพธ์ที่คาดหวังคือสามารถพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนที่
เหมาะสมส าหรบัการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ ศตวรรษที่ 21 ต่อไปได ้
ค าส าคัญ: Addie Model, Hooke Model , Covid 19 pandemic, 21st Century community change   
                 agent    
ความส าคัญและท่ีมาของปัญหา  

รูปแบบการเรียนการการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งที่กล่าวถึงกันอย่างมากมายในวงการ
การศึกษาสมัยใหม่ และปัจจุบันหลาย ๆประเทศต่างก็มีความมุ่งมั่นและพยายามยกระดับการศึกษาให้
เป็นไปในแนวทางทีใ่หเ้กินการกระตุน้การเรียนรูก้บัผูเ้รียนโดยเนน้การรูปแบบปฏิสมัพนัธุม์ากกว่าทฤษฎี เพือ่
ตอบสนองกับวิถีการพัฒนาของโลกที่เปลี่ยนไปในปัจจุบันและในอนาคการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็น
การศึกษาที่เนน้การจัดการเรียนรูโ้ดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ ซึ่งส่งเสริมและสนับสนุนใหผู้เ้รียนและผูส้อน
สร้างองคค์วามรูแ้ละนวัตกรรมใหม่ ๆ  ตามความสนใจร่วมกันไดต้าม ความสามารถและความถนัดของ
ผูเ้รียน โดยใชก้ระบวนการคิดและการท างานแบบร่วมมือ รวมถึงใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีเป็นหลกั เพื่อให้
ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้แยกแยะขอ้มูลที่เหมาะสม สามารถน าองคค์วามรูท้ี่ไดไ้ป
ประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างรวดเร็วและถูกตอ้ง ซึ่งการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 นี ้จะปรบัเปลี่ยนบทบาทของอาจารย์
ผูส้อน จากการเป็นผูส้อนและป้อนความรู ้ใหก้ลายเป็นจัดการความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้เพื่อท า
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หนา้ที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนสรา้งองคค์วามรูแ้ละนวตักรรมไดด้ว้ยตวัเอง โดยใชก้ารจดักิจกรรมส่งเสริมการเรยีนรู้
และการวดัผลที่หลากหลายใหส้อดคลอ้งกบัศกัยภาพของผูเ้รียนของแตล่ะคน  ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนที่
เหมาะสมเพื่อน ามาปรับใชเ้ป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ในรายวิชา การทดสอบ
ซอฟตแ์วรส์  าหรบันิสิตชัน้ปีที่ 2 หลกัสตูรวิศวกรรมซอฟตแ์วรน์ัน้ จะอา้งอิงโมเดลการเรียนการสอนที่เนน้การ
ตอบสนองกบัผูเ้รียนเป็นหลกัรวมไปถึงการเรียนรูพ้ฤติกรรมของผูเ้รียน ผลลพัธข์องการจดจ าพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนจะน าไปต่อยอดเป็นการออกแบบหลกัสตูรรายวิชา จนสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องหลักสตูรได ้หลักการออกแบบ ฮุคโมเดลมาถูกคิดคน้โดย “Nir Eyal” 
โดยพืน้ฐานของโมเดลนีเ้ป็นการประยุกตใ์ชจ้ากกรณีตวัอย่างการออกแบบผลิตภัณฑท์างดา้นซอฟตแ์วร ์เชน่ 
เฟซบุค ทวิตเตอร ์ที่สามารถท าให้ผู ้ใช้มีการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้เองผ่านผลิตภัณฑ์ของ
ผูอ้อกแบบ ซึ่งถ้าใหเ้ปรียบ ผลิตภัณฑก์็เปรียบเสมือนหลักสูตรหรือรายวิชา ที่อาจารยผ์ูส้อนตอ้งท าการ
วิเคราะหแ์ละออกแบบเพื่อใหม้ีความน่าสนใจ และ กระตุน้ผูเ้รียนไดอ้ย่างสม ่าเสมอ  
ฮุคโมเดลประกอบไปดว้ย 4 ขัน้ตอนการพฒันา การกระตุม้ (Trigger)  , การกระท า (Action) , การใหร้างวลั 
( Reward ) และ การมีส่วนร่วม ( Investment ) โดยการนวัตกรรมการจดัการเรียนการสอนนีย้งัอยู่ในกรอบ
พืน้ฐาน รูปแบบรูปแบบ Addie Model ในสว่นของล าดบัขัน้การออกแบบ โดยผลลพัธท์ี่คาดหวงัคือสามารถ
พัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนที่เหมาะสมส าหรบัการเรียนการสอนในรูปแบบ
ใหม่ ศตวรรษที่ 21 ต่อไปได ้
 
วัตถุประสงค ์ 
1.เพื่อพฒันารูปแบบการเรยีนการสอนในรายวิชา การทดสอบซอฟตแ์วรใ์หใ้หม้ปีระสิทธิภาพในเชิง 
  ลึกมากขึน้ 
2.เพื่อเป็นการกระตุน้การเรยีนรูข้องนิสติ 
3.เพื่อต่อยอดในการงานวิจยัในชัน้เรียนเพื่อหาปัจจยัในการพฒันาการเรยีนการสอนในสถานการณ ์
   ต่างๆได ้
4.เพื่อพฒันาทกัษะของนิสติใหม้สีมรรถนะพรอ้มใช ้และมีความพรอ้มส าหรบัยคุ Community Change  
   Agent 
 
ขอบเขตการศึกษา  
1.กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคือ นิสิต สาขาวิชา วิศวกรรมซอฟตแ์วร ์มหาวิทยาลยัพะเยา ในรายวิชา การ
ทดสอบซอฟตแ์วร ์จ านวน 41 คน 
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2.การศึกษาค้นคว้าวิจัยครั้งนี ้มุ่งเน้น การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบประยุกต์ในชั้นเรียนปี
การศึกษา 2/2565 
3.ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีด้  าเนินการในภาคเรียนที่ 2/2565 ตัง้แต่วนัที่ 1 พ.ย 2565 ถึง 31 พ.ค 2566 
(ระยะเวลารวมไปถึงการติดตามผลการฝึกงานในภาคฤดรูอ้นกบัสถานประกอบการณ)์ 
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  
ทฤษฏีท่ี 1: Hooked model 
Hooked Model คือ การออกแบบ Product ที่ท าให ้User ติดใชง้าน Product เรา และเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม จนติดเป็นนิสัย (Habit) แบบขาดไม่ได ้หรือคือพฤติกรรมที่เราท าอะไรไปโดยไม่จ าเป็นตอ้งคิด 
ดงันัน้หลายๆ Product ไม่ไดเ้กิดจากการ solve pain ให ้user แต่เขาสามารถเปลี่ยนจาก “มีก็ดี”(Vitamin) 
ไปเป็น “ขาดไม่ได”้ (Pain Killer) ได ้

 
รูปที ่1 Hook Model Factors (อ้างองิจาก: disruptignite) 

ความถี่ (Frequency) - ยิ่งเราท าอะไรบ่อยๆ ก็ยิ่งมีโอกาสที่สิ่งนัน้จะเกิดเป็นนิสัยขึน้มาได ้พฤติกรรมจะไม่
เกิดเป็นนิสยั ถ้าไม่ถี่ อย่างนอ้ยไม่นานไปกว่าอาทิตยล์ะครัง้ การเปลี่ยนมุมมองผูใ้ชง้านต่อ product เรา 
(Attitude Change) - ให ้user เห็นว่าการใช ้product เรานัน้ ตอบสนอง 
ความตอ้งการของเขามากกว่า ทางเลือกอ่ืนๆ ยกตัวอย่างเรื่อง Attitude Change ปกติบริษัททั่วไป จะใช้
โฆษณาในการเปลี่ยนมมุมอง user ต่อ product ของเขา ชนิดที่ว่าอัดโฆษณาใหเ้ห็นบ่อย ๆ  ก็จะคุน้ชินไป
เอง แต่ product อย่าง Facebook, Twitter นั้น เปลี่ยนมุมมองของ user ผ่านประสบการณ์ในการใชง้าน 
อีกทัง้ถา้ user ชอบ product มาก จะเกิดปรากฏการณ ์viral บอกปากต่อปาก เมื่อ user บอกต่อถี่ทุก ๆ วนั 
ย่อมท าใหธุ้รกิจเติบโตอย่าง exponential growth รวดเร็วมี user หลกัพนัลา้น 

 
รูปที ่2 Hook Model Engagement Products (อ้างองิจาก: disruptignite) 
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การสรา้ง Engagement ต่อ Product อย่างต่อเนื่อง ส่ิงที่ส  าคญัต่อการวิเคราะหม์ีดงันี ้
1.Product คืออะไร 
2.ท าไม Product ถึงตอ้งอาศยัการสรา้ง Habit 
3.User ผูใ้ชง้านของ Product sคือใคร 
4.User มาใช ้Product เพื่อแกปั้ญหาอะไร 
5.แลว้ตอนนีก้  าลงัแกปั้ญหานัน้อย่างไรอยู่ 
6.Action ไหนที่ตอ้งการใหเ้กดิเป็นนิสยั ยกตวัอย่างเชน่ การเช็ค feed/timelne, กดไลค,์ ตอบแชท, โพ สต์
รูปจากนัน้จึงใชห้ลกัโมเดล Hooked เพื่อสรา้งพฤติกรรมของผูใ้ช ้ใหเ้ป็นไปตามแบบที่เราตอ้งการ 

 
                                    รูปที ่3 Hook Model By Nir Eyal (อ้างองิจาก: disruptignite) 

 

Hooked model นัน้ มีส่วนประกอบ 4 อย่างดว้ยกนั คือ Trigger, Action, Reward และ Investment 
1.Trigger แรงกระตุน้ใหค้นมาใช ้product มีแบ่งเป็น 
- External trigger (แรงกระตุน้ภายนอก) เช่น พวก notification, reminder, โฆษณา 
- Internal trigger (แรงกระตุน้ภายใน) จากความรูส้ึกผูใ้ชง้าน เช่น รูส้ึกเบื่อ เหงา เลยมาใช ้ซึ่งควรมาจาก
อารมณเ์บือ้งลึก หรือความทรงจ าของ User   
2. Action การกระท าที่ผูใ้ชท้ า เพื่อใหเ้กิด Rewards ผลตอบแทน โดยเป้าหมายเราคือใหผู้ใ้ช ้ท านอ้ยที่สดุ 
และไดผ้ลตอบแทนเร็วและมากที่สดุ ยิ่ง product นัน้มีขัน้ตอนต่าง ๆ ยิ่งนอ้ยยิ่งดี  
3. Reward ผลตอบแทนที่ User ไดร้บั เมื่อ User ท า Action โดยเฉพาะถา้เป็นผลตอบแทนที่คาดเดาไม่ได ้
ไม่ซ  า้ และมีความแปลกใหม่อยู่เสมอ (Variable Reward) ยิ่งช่วงที่เคา้คาดหวงัว่าจะไดผ้ลตอบแทน จะยิ่ง
จูงใจใหต้ิดเป็นนิสยัมากขึน้ เช่น คาดหวงัยอด Like และ ยอดแชร ์เป็นตน้ 
โดย Reward แบ่งเป็น 3 ประเภท ที่ตอบสนองพืน้ฐานของมนุษย ์
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1) Tribe สรา้งความรูส้ึกเป็นกลุ่มกอ้น ไดก้ารยอมรบั เป็นคนส าคญั - เช่น โพสตแ์ลว้ได ้like และ comment 
จากเพื่อน 
2) Hunt ความต้องการล่า จากสมัยก่อนล่าหาอาหาร สมัยนี ้จะอยู่ในรูปแบบ หาข่าวมาเสพ , หาของ 
collection ต่างๆ 
3) Self Achievement ความรูส้ึกประสบความส าเร็จ หรือรูส้ึกว่าตวัเองเก่ง มีประสิทธิภาพ เช่น level up ใน
เกมส,์  ติ๊ก todo task ออก, จดัการ Mailbox ให ้unread เหลือ 0 เป็นตน้ โดยการออกแบบ reward ควรไป
ในทางที่ตอบสนองกบั Internal trigger แรงกระตุน้ที่ท าใหผู้ใ้ชม้าใช ้product  
4. Investment สิ่งผูใ้ชม้ีส่วนร่วมกับ Product เรา หรือลงทุนลงแรงกับ product เรา เช่น สรา้ง Profile ใน
เฟสบุ๊ค หรือ Linkedin, ท าอัลบัมรูปใน Facebook, คอมเม้นท์รูปเพื่อน, กด like, กด save bookmark, 
เขียน diary และอีกมากมาย เป็นการสะสมคณุค่า, ขอ้มลู, ชื่อเสียง ความทรงจ าของผูใ้ชไัว ้ซึ่ง investment 
ที่ดีนัน้ จะท าใหเ้กิด trigger แรงกระตุน้ใหม่ ที่ท าใหผู้ใ้ช ้กลบัมาใชง้าน product เรารอบหนา้ ยิ่งผูใ้ชม้ีส่วน
ร่วม หรือลงทุนลงเวลาไปมากเท่าไหร่ คณุค่าของ product ในใจผูใ้ชก้็มากขึน้เท่านัน้ 
 
ทฤษฏีท่ี 2: Addie model  
ADDIE MODEL คือการออกแบบระบบการเรียนการสอนเนน้กระบวนการพัฒนารูปแบบการสอน จาก
จุดเริ่มตน้จนถึงจุดสิน้สดุ มีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใช ้และส าหรบัตามความ
ประสงคท์างการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE 

 
รูปที ่4 Addie framework (อ้างองิจาก: Venngage) 
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สามารถสรุปเป็นข้ันตอนทั่วไปได้เป็น 5 ข้ัน ประกอบไปด้วย 
1. Analysis (การวิเคราะห์) 
 ในข้ันน้ีเป็นการทำความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของรูปแบบการสอนและวัตถุประสงค์ที่จะ
สร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ และความรู้พื้นฐานและทักษะของผู ้เรียนที่จำเป็ นต้องมี โดย
พิจารณาจากคำถามเพื่อการวิเคราะห์ดังนี้ 
   - ใครคือกลุ่มเป้าหมายและเขาต้องมีคุณลักษณะอย่างไร 
    - ระบุพฤติกรรมใหม่ที่คาดหวังว่าจะเกิดข้ึนกับผู้เรียน 
    - มีข้อจำกัดในการเรียนรู้ที่มีอยู่อะไรบ้าง 
    - อะไรที่เป็นทางเลือกสำหรับการเรียนรู้ที่มีอยู่บ้าง 
    - หลักการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
    - มีช่วงเวลาการพัฒนาเป็นอย่างไร 
2. Design (การออกแบบ) 
ขั ้นตอนการออกแบบเกี ่ยวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากขั ้นตอนการวิเคราะห์เพื ่อวางแผนกลยุทธ์สำหรับ
พัฒนาการสอนในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะต้องกำหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอนซึง่ได้รับการ
วินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลสารัตถะการสอน ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน 
3. Development (การพัฒนา) 
ข้ันตอนการพัฒนาคือข้ันที่ผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในข้ันของการออกแบบซึ่งครอบคลุมการ 
สร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการพัฒนาโปรแกรมสำหรับสื่อการสอน เมื่อ
เรียบร้อยทำการทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดเพื่อนำผลไปปรับปรุงแก้ไข 
4. Implementation (การนำไปใช้) 
ในขั ้นตอนการดำเนินการนี้ หมายถึงขั ้นของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบชั้นเรียน การฝึกอบรม หรือ
ห้องทดลองหรือรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์โดยจุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลจะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนสนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียน
ตามวัตถุประสงค์ต่างๆที่ตั้งไว้ 
5. Evaluation (การประเมินผล) 
ข้ันตอนนการประเมินผลประกอบด้วยสองส่วนคือการประเมินผลรูปแบบ  (Formative) และการประ เมินผล
ในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการนำเสนอในแต่ละขั้นของ ADDIE Process ซึ่งเป็น
การประเมินผลเพื ่อพัฒนาและการประเมินผลในภาพรวมจะทำเมื ่อการสอนเสร็จสิ ้นเพื ่อประเมินผล
ประสิทธิผลการสอนทั้งหมดข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพื่อการตัดสินใจเกี ่ยวกับ
รูปแบบการสอน 
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ทฤษฏีท่ี 3: Skill Mapping 
การรวบรวมและแสดงทักษะที่จำเป็นสำหรับแต่ละตำแหน่งงานในปัจจุบัน (Demand Side) และทักษะที่
หลักสูตรแต่ละหลักสูตรเสริมสร้างให้ผู้เรียน (Supply Side) เพื่อช่วยในการวางแผนทรัพยากรบุคคลของ
ประเทศ และการออกแบบแนวทางการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการอย่างแท้จริง 

 
รูปที ่5 Skill Mapping matrix (อา้งองิจาก: ChartHop) 

ทักษะที่จำเป็นสำหรับบุคคลากรยุคศตวรรษที่ 21 
3R Specific Skills 
Reading:อ่านออก อ่านจับใจความได้ มีนิสัยรักการอ่าน 
(W)Riting:เขียนได้ สามารถสื่อสารให้คนอื่นเข้าใจ สรุปในความสำคัญได้ 
(A)Rithemetics :คิดเลขเป็น มีทักษะในการคิดแบบนามธรรม 
 
8C Soft Skills 
Critical Thinking and Problem Solving :ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปญัหา
Creativity and Innovation :ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรมCross-cultural :ทักษะด้านความเข้า
ใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์Collaboration, Teamwork and Leadership :ทักษะด้านความ
ร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำCommunications,Information, and Media Literacy :ทักษะ
ด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้ 
Computing and ICT Literacy :ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารCareer 
and Learning Skills :ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้Compassion :มีความเมตตากรุณา มีคุณธรรม และ
ระเบียบวินัย 
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กรอบแนวคิด   
โครงการนวัตกรรมการเรียนการสอนนี ้ได้ใช้รายวิชาการทดสอบซอฟต์แวร ์ส าหรับนิสิตชั้นปี ที่ 2 เป็น
ตวัอย่างกรณีศึกษา โดยจะน าเขา้กระบวนการจดัรูปแบบการเรียนการสอนโดยประยุกตใ์ช ้Hooked model 
ใน phase ของ Addie ดา้น Develop และ Implement เพื่อพฒันาเป็นนวตักรรมการเรียนการสอนรูปแบบ
ใหม่ โดยระหว่างการปรบัปรุงรูปแบบการเรียนการสอนนีจ้ะมีการติดตามวัดผลประเมินผล ทุกๆระยะจน
สิน้สุดกระบวนการ และยังจะให้ผูเ้รียนไดร้่วมประเมินความพึงพอใจรูปแบบการเรียนรู้นี ้จนไปถึงการ
ทบทวนจุดประสงคก์ารวิจยัว่าไดบ้รรลเุป้าประสงคต์ามสมมติฐานการวิจยั 
 

 
 

รูปที ่6 Research framework 
สมมตฐิานการวจิยั 

H1:  โมเดลิการเรยีนในรูปแบบใหม่ สามารถกระตุ้นการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

H2:  โมเดลการเรยีนในรูปแบบใหม่ ประยุกต์ใชก้บัรายวชิาอื่นในสาขาวชิาวศิวกรรมซอฟต์แวร์ 
H3:  ทกัษะในการเรยีนรูท้ีต่ัง้ไวย้งัมคีวามต้องการในตลาดอุตสาหกรรม 

 
วิธีการด าเนินการ  
1) กลุ่มเป้าหมาย : นิสิตช้ันปีที่ 2 ในรายวิชาการทดสอบซอฟตแ์วร์ จำนวน 41 คน 
2) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา : Hook model และ Addie model  
3) ข้ันตอนการรวบรวมข้อมลู :  
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           - การสัมภาษณ์(interview) 
           - การแสดงลำดับเหตกุารณ์ (Scenario)  
           - ต้นแบบ(Prototype)  
           - การประชุม (Facilitated Meeting)  
           - การสังเกต (Observation) 
4) การวิเคราะห์ข้อมลู 
        4.1 ผู้ได้เรียนได้ร่วมประเมินความพึงพอใจรูปแบบการเรียน  
        4.2 วัดผลประเมินผลความเข้าใจเนื้อหาการเรียน ผ่านกิจกรรมในช้ันเรียนที่ตอ้งประยุกต์ใช้องค์ 
             ความรู้ 
5) การสรุปผล 
         - จัดทำรายงานสรปุผล และ ข้อเสนอแนะเพื่อพฒันาต่อยอดต่อไป 
 
รูปแบบ/โมเดล/สิ่งประดิษฐ์ท่ีได้   

โครงการนวัตกรรมการเรียนการสอนนี ้ไดใ้ชร้ายวิชาการทดสอบซอฟตแ์วร ์ส าหรบันิสิตชั้นปี ที่ 2 
เป็นตัวอย่างกรณีศึกษา โดยจะน าเขา้กระบวนการจัดรูปแบบการเรียนการสอนโดยประยุกตใ์ช ้Hooked 
model ใน phase ของ Addie ดา้น Develop และ Implement เพื่อพัฒนาเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอน
รูปแบบใหม่ โดยระหว่างการปรบัปรุงรูปแบบการเรียนการสอนนีจ้ะมีการติดตามวดัผลประเมินผล ทุกๆระยะ
จนสิน้สุดกระบวนการ และยังจะใหผู้เ้รียนไดร้่วมประเมินความพึงพอใจรูปแบบการเรียนรูน้ี ้จนไปถึงการ
ทบทวนจุดประสงคก์ารวิจยัว่าไดบ้รรลเุป้าประสงคต์ามสมมติฐานการวิจยั 
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รูปที ่6 รูปแบบการออกแบบการเรยีนการสอน 

 
ระยะที่ 1 : อธิบายจุดประสงคข์องรูปแบบนวตักรรมการเรียนการสอน พรอ้มกระบวนการ ในรายวิชา 
                การทดสอบซอฟตแ์วรแ์ก่นิสิต ชัน้ปีที่ 2 จ านวน 41 คน ภายใตพ้ืน้ฐานการออกแบบการ    
                เรียนรูด้ว้ย แอดดี โมเดล (Addie Model) 
ระยะที่ 2 : เตรียมความพรอ้มดา้นปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งในการบูรณาการนวตักรรมการเรียนการสอน 
ระยะที่ 3 : น าทฤษฏี ฮุคโมเดล ( Hook Model ) มาประยุกตใ์ชใ้นขัน้ตอนการพฒันา (Addie:  
                 Development ) นวตักรรม   
ระยะที่ 4 : นิสิตน าองคค์วามรูท้ี่ไดร้บั น าไปประยุกตใ์ชจ้ริงกบัการฝึกภาคปฏิบตัิภาคสนาม 
ระยะที่ 5 : ประเมินผล และ วดัผลการเรียนรู ้ผลสมัฤทธ์ิของนวตักรรมการเรียนการสอน 
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รูปที ่7 แผนกระบวนการภายใต้ทฤษฎี ฮุคโมเดล (Hook Model) โดยมกีารแยกปัจจยัส าคญัในการด าเนินการ 

 
ผลการศึกษา   
ทกัษะ นกัทดสอบซอฟตแ์วร ์
        ทกัษะที่ 1 : วิเคราะหค์วามตอ้งการของผูใ้ช ้
                          Software requirement specs (SRS) 
                          Business logic  
         
        ทกัษะที่ 2 : เขา้ใจกระบวนการทดสอบเพื่อน ามาวิเคราะห ์
                          การทดสอบแบบกล่องด า ( Blackbox testing ) 
 

 
รูปที ่8 การทดสอบแบบกล่องขาว ( Whitebox testing ) 
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        ทักษะที่ 3 : เตรียมความพร้อมในการทดสอบได้ 
                       แผนการทดสอบ ( Test Plan ) 
                       ลำดับข้ันตอนในการทดสอบ ( Test Scenarios )  
                       กรณีทดสอบ ( Test case)   

 
รูปที ่9 ผลงานนนิสติในการออกแบบกรณีทดสอบระบบ 

 
      ทกัษะที ่4:  สามารถจดัท าสรุปเป็นผลการทดสอบเป็นรูปแบบรายงานได ้
 
ปัจจยัในการกระตุน้การเรียนรู ้จากโมเดล ฮุค 
ปัจจยัดา้นที่ 1 : Trigger  
                                External   

- รายไดท้ี่น่าสนใจในสายงานทดสอบระบบ 
- ความกา้วหนา้ของสายงานทดสอบระบบ Internal  
- การพฒันาทกัษะ 
- กระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนั 
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ปัจจยัดา้นที่ 2 : Action  
              -น าผลจาก Trigger มาใชใ้น Project รายวิชาในรูปแบบของ Team 
ปัจจยัดา้นที่ 3 : Reward 
  Tribe  โอการในรบัเขา้ฝึกงานกบับริษัทที่ท างานดา้นทดสอบระบบ 
              Hunt   คะแนนเสริมในรายวิชาทดสอบซอฟตแ์วร ์
             Self-Achievement สามารถเป็นผูช้ว่ยอาจารยใ์นการลงพืน้ที ่ร่วมท างานดา้นการทดสอบซอฟตแ์วร ์
                        กบัระบบของหน่วยงานคมุประพฤติได ้
ปัจจยัดา้นที่ 4 : Invest     
            การแบ่งเวลาในการจดัการงาน 
 
สรุปผลและอภปิรายผล   
รายวิชามีการชีแ้จงจดุประสงคแ์ละผลสมัฤทธ์ิ ใหน้ิสิตติดตามกระบวนการดว้ยตนเอง 

 

 
รูปที ่10 นิสติมสี่วนรวมในการก าหนดจุดประสงค์และผลสมัฤทธิไ์ด้ 

 
โครงการวิจัยวิเคราะห์มกีารหาปจัจัยต้ังต้นของทักษะการเปน็นักทดสอบซอฟต์แวร์ (Skill Mapping)  
กิจกรรมอบรมร่วมกับสถานประกอบการช้ันนำ เสรมิทักษะนักทดสอลซอฟต์แวร์ 
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ภายในโครงไดม้ีการจัดอบรมเสริมใหแ้ก่นิสิตตามความต้องการโดยอยู่ในกรอบเนื ้อหาในรายวิชาการ
ทดสอบซอฟตแ์วร ์ โดยมีจุดประสงคเ์พื่อมุ่งเนน้ใหน้ิสิตไดร้บัความรูพ้ืน้ฐานตามความถนดั และ ไดน้ าองค์
ความรูไ้ปต่อยอดในการถ่ายทอดแก่นิสิตสาขาวิชา วิศวกรรมคอมพิวเตอร ์โดย ในภายในโครงการมีการจดั
อบรม ดงันี ้
กิจกรรมอบรมที่  : Performance Testing เป็นกิจกรรมอบรมขั้นในการท าความเขา้การทดสอบสมรรถนะ
ของระบบโดยไดม้ีการเชิญ วิทยากร ในฝ่ังของนกัพฒันาระบบ และ นกัทดสอบระบบ ร่วมมาใหข้อ้คิดและ
วิธีการท างานร่วมกนัโดยยึดคณุภาพงานเป็นศนูยก์ลาง 
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รูปที ่11 จดัอบรมเสรมิทกัษะใหน้ิสติ ดา้นการทดสอบสมรรถนะ 

 
ปฏิบัติงานจริงและนำผลไปทดสอบ 

   
รูปที ่12 ลงพืน้ทีท่ดสอบระบบ กบัส านักงานคุมประพฤต ิจ.พะเยา 

   
Pranswork    BIgData 

รูปที ่13 ฝึกงานภาคฤดูรอ้น ในต าแหน่งฝึกงาน นักทดสอบซอฟต์แวร์ 
 
ประเมินผลการเรียนรู ้ 
ผลลพัธท์ี่ 1 : จากรูปแบบของ B= MAT Fogg ส าหรบัวิเคราะห ์Hook Model ผลที่ไดค้ือ สมบูรณ ์ 
(Success  Trigger) 
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 D1 : Motivation D2: Ability D3: Trigger 

1. Tester Salary 5 3 Motivation 

2. Tester Career Path 5 4 Motivation 

3.Team Project 4 3 Motivation 

4. Internships 5 4 Motivation 

5. Extra point  5 4 Motivation 

6. The staff for side project 4 4 Motivation Ability 

7. Time management 4 4 Motivation Ability 

Total 32 26  
 

  
 

ผลลพัธท์ี่ 2 : Update Skill Mapping กบั Stakeholder 

 
Current Software Tester Skill set  
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ผลลพัธ์ที ่3 : ทกัษะทีเ่พิม่ขึน้ของนิสติ 
 

 
Example Skill mapping evaluation 

 
 

ข้อเสนอแนะ 
1) ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการด าเนินงานไปประยุกตใ์ช  ้
องค์ความรู้ทางดา้นนวัตกรรมการเรียนการสอนในครั้งนี ้สามารถต่อยอดไปด าเนินการเป็นตน้แบบใน
รายวิชาอ่ืนๆของหลกัสตูร  
 
2) ขอ้เสนอแนะส าหรบัการด าเนินงานครัง้ต่อไป 
         ต่อยอดอละปรบัปรุงโมเดลนวตักรรมในรายวิชาในหลักสตูรต่อไป 
 
การน าผลการด าเนินงานไปใชป้ระโยชน ์ 
ผลลพัธจ์ากนวตักรรมการเรยีนการสอนสามารถบรูณาการร่วมกบัภาคชมุชน และยงัสามารถน านิสิตไป
ถ่ายทอดองคค์วามรูใ้นการทดสอบระบบเบือ้งตน้แกชุ่มชนได ้
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โดยใช้ชุดส่ือการเรียนรู้ 
 

The Development of Learning Achievement in the Practical Course of Pharmaceutic II 
using the Learning Media Package 
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บทคดัย่อ      
ผู้เรยีนหลกัสูตรเภสชัศาสตรบณัฑติต้องมทีกัษะตามเกณฑ์ความรู้ความสามารถทาง

วชิาชพีของผูป้ระกอบวชิาชพีเภสชักรรม จากปัญหาความพรอ้มดา้นความรูส้่งผลต่อพฤตกิรรมของผูเ้รยีน
ท าใหข้าดความมัน่ใจในการท าปฎบิตักิาร ถอืเป็นอุปสรรคส าคญัต่อประสทิธภิาพในการจดัการเรยีนการ
สอนของภาคปฏบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม และส่งผลต่อความรูค้วามสามารถทางวชิาชพีของผูป้ระกอบ
วชิาชพีเภสชักรรม มติิที่ 4 ด้านเภสชัภณัฑ์ งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิข์องสื่อการ
เรยีนรูใ้นการเรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิาเภสชักรรม 2 ของนิสติเภสชัศาสตรแ์ละประเมินความพงึพอใจ
ของผู้เรยีนต่อสื่อการเรยีนรู้ที่พฒันาขึ้น โดยท าเก็บข้อมูลในกลุ่มตวัอย่างนิสิตเภสชัศาสตร์ที่เรียนใน
รายวชิา เภสชักรรม 2 ภาคเรยีนที ่2/2565 จ านวน 102 คน โดยเลอืกใชว้ธิกีารจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ชุดสื่อ
การเรยีนรู ้ซึ่งประกอบด้วยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบตัิการในรูปแบบ mapping, สื่อวดีโีอประกอบการ
สอน และคู่มอืปฏิบตัิการ จากนัน้ท าการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิข์องสื่อการเรียนรู้จากการประเมินด้วย
แบบทดสอบก่อนเรยีนหลงัเรยีน ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีนมคีะแนนเพิม่ขึน้หลงัผ่านการเรยีนปฎบิตักิาร 
เรือ่ง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล (คดิเป็นรอ้ยละ 64)  ปฏบิตักิารเรือ่ง ยาเหน็บ (คดิเป็น
ร้อยละ 66)  และปฏิบตัิการเรื่อง ยาเตรยีมเฉพาะคราว (คิดเป็นร้อยละ 70)  ตามล าดบั โดยผลการ
ประเมนิจากทัง้ 3 ปฏบิตักิารนัน้ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบหลงัเรยีนมากขึน้อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติ ิ(p  0.05) เมือ่เปรยีบเทยีบกบัคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบก่อนเรยีน ผลความพงึพอใจพบว่า
ร้อยละ 95 ของผู้เรยีนมคีวามพึงพอใจและมัน่ใจอยู่ในระดับมากต่อการเรยีนรู้ด้วยชุดสื่อการเรียนรู้ 
งานวจิยัน้ีสามารถสรุปไดว้่าชุดสื่อการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้สามารถเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาค
ปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ของนิสติเภสชัศาสตรไ์ด้ 
 
ค าส าคญั: ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, เกมมฟิิเคชัน่, ชุดสื่อการเรยีนรู,้ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
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ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา  
การจดัการเรยีนการสอนในภาคปฎบิตักิาร รายวชิา เภสชักรรม ของคณะเภสชัศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัพะเยา มลีกัษณะเป็นชัน้เรยีนขนาดปานกลางทีม่กีารแบ่งกลุ่มยอ่ยเป็นกลุ่มละ 5- 6 คน จาก
สภาพการจดัการเรยีนการสอนในชัน้เรยีนมกัพบปัญหาดา้นความพรอ้มดา้นความรูซ้ึง่ส่งผลต่อพฤตกิรรม
ของนิสติท าใหข้าดความมัน่ใจในการท าปฎบิตักิาร ถอืเป็นอุปสรรคส าคญัต่อประสทิธภิาพในการจดัการ
เรยีนการสอนของภาคปฎบิตักิาร รายวชิา เภสชักรรม จากปัญหาดงัขา้งต้น แนวทางหนึ่งทีท่ าใหผู้้เรยีน
สามารถเรยีนสมัฤทธิผ์ล และประสบความส าเรจ็ คอื การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้สื่อการเรยีนรู ้เพื่อเตรยีม
ความพรอ้มและเสรมิความเขา้ใจในการเรยีนรูใ้นหวัขอ้นัน้ๆ  การเตรยีมความพรอ้มโดยใชส้ื่อการเรยีนรู ้
เช่น วดีโีอบนัทกึภาคปฎิบตักิาร สามารถช่วยให้ผู้เรยีนเห็นภาพของชนิดและล าดบัขัน้ตอนของการใช้
สารเคม ีอุปกรณ์ เครื่องแก้ว และเครื่องมอืทางวทิยาศาสตรต่์างๆ ที่ใช้ในปฏบิตักิารนัน้ๆ รวมทัง้ทราบ
ล าดบัขัน้ตอนในการท าปฎบิตักิารก่อนการเขา้เรยีนในคาบปฎบิตักิารหวัขอ้นัน้ๆ  ท าให้ผู้เรยีนเกดิการ
เรยีนรูไ้ดง้่าย มคีวามมัน่ใจมากขึน้ในการท าปฏบิตักิาร ดงัขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสรุปความพงึพอใจในการใช้
วดีโีอของภาคปฎบิตักิาร หวัขอ้ ผลติภณัฑย์าน ้าใส รายวชิา 341221 เภสชักรรม 1 ในหวัขอ้ทีร่บัผดิชอบ
โดย ผศ. ดร. สุภาวดี บุญทา (2565) โดยท าการเก็บข้อมูลจากผู้เรียน 92 คน จาก 102 คน (ผู้ตอบ
แบบสอบถาม คดิเป็นร้อยละ 90 ของผู้เรยีนทัง้หมด) พบว่า ร้อยละ 100 ของผู้ตอบแบบสอบถาม พงึ
พอใจในการในการใช้วดีโีอของภาคปฎิบตัิการก่อนการเรยีนปฎิบตัิการจรงิ โดยระบุเหตุผลว่ามคีวาม
เขา้ใจและมัน่ใจในการท าปฎบิตักิารมากขึน้เมื่อเปรยีบเทยีบกบัปฎบิตักิารที่ไม่ได้มกีารศึกษาหรอืดูจาก
วดีโีอมาก่อน  นอกจากนี้การฝึกปฎบิตักิารประยุกต์ใชก้ลไกทีม่อียู่ภายในเกมมาใชป้ระกอบการสอน เกม
มฟิิเคชัน่ (Gamification) จะช่วยให้ผู้เรยีนมแีรงจูงใจและเกิดการเรยีนรู้ได้อย่างสนุกมากขึ้น รวมทัง้มี
แนวโน้มมพีฤตกิรรมตามทีผู่ส้อนตอ้งการ  

ดงันัน้ผูส้อนจงึเลอืกใชว้ธิกีารจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ชุดสื่อการเรยีนรู ้ซึง่ประกอบดว้ยเอกสารสรุป
ภาพรวมปฎบิตักิารในรูปแบบ mapping, สื่อวดีโีอประกอบการสอน และคู่มอืปฏบิตักิาร โดยมุ่งหวงัให้
นิสติมคีวามพรอ้มด้านความรูค้วามเข้าใจในภาคปฎบิตักิาร  สามารถฝึกทกัษะทางเภสชักรรมได้อย่าง
มัน่ใจและถูกต้อง น าความรูไ้ปอภปิราย แลกเปลีย่นร่วมกบัเพื่อนและอาจารยไ์ด ้เมื่อไดฝึ้กปฎบิตัจิรงิ ท า
ใหเ้ขา้ใจในเนื้อหา ทกัษะในปฎบิตักิารและการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) มากขึน้ และ
ส่งผลให้มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนดขีึ้นในท้ายที่สุด นอกจากน้ีผู้สอนยงัเลอืกใช้กลไกที่มอียู่ภายในเกม
หรอื เกมมฟิิเคชัน่ (gamification) มาใช้ประกอบการจดัการเรยีนการสอนของภาคปฎบิตักิารในรายวชิา 
รายวชิา เภสชักรรม 2 หวัขอ้เรื่อง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีม
เฉพาะคราว เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิแรงจงูใจในการเรยีนและมคีวามสนุกในการเรยีนรูม้ากยิง่ขึน้ และลง
มอืปฏบิตัดิว้ยความมัน่ใจ และเกดิการเรยีนรูใ้นทกัษะนัน้ๆ อยา่งยัง่ยนื  
 
 

2 
 

 

บทคดัย่อ      
ผู้เรยีนหลกัสูตรเภสชัศาสตรบณัฑติต้องมทีกัษะตามเกณฑ์ความรู้ความสามารถทาง

วชิาชพีของผูป้ระกอบวชิาชพีเภสชักรรม จากปัญหาความพรอ้มดา้นความรูส้่งผลต่อพฤตกิรรมของผูเ้รยีน
ท าใหข้าดความมัน่ใจในการท าปฎบิตักิาร ถอืเป็นอุปสรรคส าคญัต่อประสทิธภิาพในการจดัการเรยีนการ
สอนของภาคปฏบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม และส่งผลต่อความรูค้วามสามารถทางวชิาชพีของผูป้ระกอบ
วชิาชพีเภสชักรรม มติิที่ 4 ด้านเภสชัภณัฑ์ งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิข์องสื่อการ
เรยีนรูใ้นการเรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิาเภสชักรรม 2 ของนิสติเภสชัศาสตรแ์ละประเมินความพงึพอใจ
ของผู้เรยีนต่อสื่อการเรยีนรู้ที่พฒันาขึ้น โดยท าเก็บข้อมูลในกลุ่มตวัอย่างนิสิตเภสชัศาสตร์ที่เรียนใน
รายวชิา เภสชักรรม 2 ภาคเรยีนที ่2/2565 จ านวน 102 คน โดยเลอืกใชว้ธิกีารจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ชุดสื่อ
การเรยีนรู ้ซึ่งประกอบด้วยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบตัิการในรูปแบบ mapping, สื่อวดีโีอประกอบการ
สอน และคู่มอืปฏิบตัิการ จากนัน้ท าการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิข์องสื่อการเรียนรู้จากการประเมินด้วย
แบบทดสอบก่อนเรยีนหลงัเรยีน ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีนมคีะแนนเพิม่ขึน้หลงัผ่านการเรยีนปฎบิตักิาร 
เรือ่ง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล (คดิเป็นรอ้ยละ 64)  ปฏบิตักิารเรือ่ง ยาเหน็บ (คดิเป็น
ร้อยละ 66)  และปฏบิตัิการเรื่อง ยาเตรยีมเฉพาะคราว (คิดเป็นร้อยละ 70)  ตามล าดบั โดยผลการ
ประเมนิจากทัง้ 3 ปฏบิตักิารนัน้ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบหลงัเรยีนมากขึน้อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติ ิ(p  0.05) เมือ่เปรยีบเทยีบกบัคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบก่อนเรยีน ผลความพงึพอใจพบว่า
ร้อยละ 95 ของผู้เรยีนมคีวามพึงพอใจและมัน่ใจอยู่ในระดับมากต่อการเรยีนรู้ด้วยชุดสื่อการเรียนรู้ 
งานวจิยัน้ีสามารถสรุปไดว้่าชุดสื่อการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้สามารถเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาค
ปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ของนิสติเภสชัศาสตรไ์ด้ 
 
ค าส าคญั: ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, เกมมฟิิเคชัน่, ชุดสื่อการเรยีนรู,้ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
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4 
 

 

วตัถปุระสงค ์ 
1. เพื่อเตรยีมความพรอ้มแก่นิสติในการเขา้เรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม  2  

โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้  
2. เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใช้

การเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้
3 เพื่อศกึษาการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตัิ

การในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู้ 
 
ขอบเขตการศึกษา  

1. ดา้นเน้ือหา มุง่ท าการศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ย 
ชุดสื่อการเรยีนรู ้และการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตักิารใน
รายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ 

2. ดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้คอื  
นิสติสาขาวชิา บรบิาลเภสชักรรม ทีเ่รยีนในรายวชิา เภสชักรรม 2 ภาคเรยีนที ่2/2565 จ านวน 102 คน 

3. ดา้นระยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยั มุ่งศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิา  
เภสชักรรม 2 ภาคการศกึษา 2/2565 ระหว่าง 1 พฤศจกิายน 2565 – 31 มนีาคม 2566  
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  

     ในการศกึษาเรือ่ง การพฒันาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิา  เภสชั
กรรม 2 โดยการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้ผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิ และทฤษฎทีีเ่กีย่วของมาใชป้ระกอบการ
ศกึษาวจิยั ดงันี้     

1. แนวคดิเกีย่วกบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและปัจจยัทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน       
          2. แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัสื่อการเรยีนรู ้
ความหมายและแนวคดิของผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรู ้          

          จติตมิา บวัมาศ (2546) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ คุณลกัษณะ
ในดา้นความสามารถของบุคคลอนัเกดิจากการเรยีนการสอน เป็นการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม และ 
ประสบการณ์เรยีนรูท้ีเ่กดิจากการฝึกอบรมหรอืจากการสอน การวดัผลสมฤทธิจ์งึเป็น การตรวจสอบระดบั
ความสามารถของบุคคลว่าเรยีนรูไ้ดเ้ท่าใด    

          กนกภรณ์ เทสนิทโชต ิ(2560) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ ผล
จากความสามารถและพฤตกิรรมเฉพาะบุคคลทีไ่ดม้าจากการวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนทีเ่กดิขึน้ใน
กระบวนการจดัการเรยีนการสอน ส าหรบัตวัชีว้ดัผลสมัฤทธท์างการเรยีนไดม้าจาก การสงัเกตหรอื
คะแนนทีม่คีวามซบัซอ้นและใชร้ะยะเวลามาก  
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          กล่าวสรปุไดว้่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ ความสามารถของผูเ้รยีนดา้น
การเรยีนรูท้ีแ่สดงออกตามผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัของรายวชิาหรอืหวัขอ้การเรยีนนัน้ๆ ทีไ่ดม้าจากการ
วดัผลหรอืประเมนิผลหลงัจากการจดัการเรยีนการสอน โดยประเมนิว่ามกีารเปลีย่นแปลงหรอืตรวจสอบ
ว่าการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนนัน้อยูใ่นระดบัใด       

ปัจจยัทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน   
      บลมู (Bloom, 1976) กล่าวว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่อระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนม ี3 

ปัจจยั (กชพร ใจอดทน , อรณชิชา ทศตา, 2564) คอื 
       1. พฤตกิรรมน าเขา้ดา้นพุทธพิสิยั หมายถงึ ความสามารถและความถนัดของ

ผูเ้รยีนทีจ่ าเป็นต่อการเรยีนรู ้ทัง้สองประการนี้ทีเ่กดิขึน้ก่อนการเรยีนรู้ 
       2. คุณลกัษณะทางดา้นจติพสิยั หมายถงึ แรงจงูใจหรอืทศันคตทิีม่ต่ีอรายวชิาและ

ต่อ สภาพแวดลอ้มในการเรยีน ซึง่เป็นสิง่ทีเ่กดิขึน้ในตวัผูเ้รยีนเอง 
       3. คุณภาพของการสอน หมายถงึ การวางแผนการสอนหรอืจดุมุง่หมายรายวชิาที่

ผูส้อนไดว้างแผน รวมถงึการใหค้ าปรกึษา แรงเสรมิจากผูส้อน และวธิกีารสอนทีใ่หผู้เ้รยีนมสี่วนรว่มหรอื
สามารถแสดงความคดิเหน็ได ้    

       จากปัจจยัดงัขา้งต้น กล่าวไดโ้ดยสรุปว่าผูส้อนมผีลโดยตรงต่อปัจจยัที ่3  คอื 
คุณภาพการสอน โดยผูส้อนมกีารวางแผนการเรยีนรู ้การใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้และมแีรงเสรมิจากการใช้
เกมมฟิิเคชัน่ (gamification) มาช่วยกระตุ้นใหผู้เ้รยีนมสี่วนรว่มในรายวชิาและการเรยีนมากขึน้ยอ่มส่งผล
ต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ขี ึน้ของผูเ้รยีนได ้  

ลกัษณะการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
        Kerlinger (1986) ไดจ้ าแนกประเภทของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนตามลกัษณะ

ออกเป็น 2 ประเภทหลกั คอื การวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนโดยใชก้ารทดสอบ (testing technique) และ
การวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนโดยไมใ่ชก้ารทดสอบ (non-testing technique) (ณฐัธยาน์ การญุ, 2554) 

       โดยในการศกึษาน้ีเลอืกการวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนโดยใชก้ารทดสอบ (testing 
technique) เป็นการวดัโดยมแีบบทดสอบ (test) เป็นเครือ่งมอืในการวดั โดยเลอืกแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ ์(achievement test) เป็นขอ้สอบทีมุ่่งวดัคุณลกัษณะทางดา้นความรูค้วามคดิและความสามารถ 
หรอืพุทธพิสิยั โดยแบบทดสอบทีเ่ลอืกใชค้อืชนิดแบบทดสอบทีผู่ส้อนสรา้งเอง (teacher-made test) ซึง่
เป็นแบบทดสอบ ทีผู่ส้อนสรา้งขึน้เพื่อทดสอบความรู ้ความสามารถ และทกัษะของผูเ้รยีนในชัน้เรยีน 
หลงัการใชป้ระเมนิหรอืสอบเสรจ็แลว้ อาจทิง้ไปแลว้สรา้งใหมใ่นการวดัผลคราวหน้า หรอืดดัแปลงหรอื
ปรบัปรงุแบบทดสอบเก่ามาใช ้ 

แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกบัสื่อการเรยีนรู ้
           สือ่การเรยีนรูห้รอืสื่อการเรยีนการสอน หมายถงึ ตวักลางหรอืช่องทางในการ

ถ่ายทอดองคค์วามรู ้ทกัษะ ประสบการณ์ จากแหล่งความรูไ้ปสู่ผูเ้รยีน และท าใหเ้กดิการเรยีนรูอ้ย่างมี

4 
 

 

วตัถปุระสงค ์ 
1. เพื่อเตรยีมความพรอ้มแก่นิสติในการเขา้เรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม  2  

โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้  
2. เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใช้

การเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้
3 เพื่อศกึษาการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตัิ

การในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู้ 
 
ขอบเขตการศึกษา  

1. ดา้นเน้ือหา มุง่ท าการศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ย 
ชุดสื่อการเรยีนรู ้และการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตักิารใน
รายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ 

2. ดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้คอื  
นิสติสาขาวชิา บรบิาลเภสชักรรม ทีเ่รยีนในรายวชิา เภสชักรรม 2 ภาคเรยีนที ่2/2565 จ านวน 102 คน 

3. ดา้นระยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยั มุ่งศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิา  
เภสชักรรม 2 ภาคการศกึษา 2/2565 ระหว่าง 1 พฤศจกิายน 2565 – 31 มนีาคม 2566  
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  

     ในการศกึษาเรือ่ง การพฒันาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนภาคปฎบิตักิารรายวชิา  เภสชั
กรรม 2 โดยการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้ผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิ และทฤษฎทีีเ่กีย่วของมาใชป้ระกอบการ
ศกึษาวจิยั ดงันี้     

1. แนวคดิเกีย่วกบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและปัจจยัทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน       
          2. แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัสื่อการเรยีนรู ้
ความหมายและแนวคดิของผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรู ้          

          จติตมิา บวัมาศ (2546) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ คุณลกัษณะ
ในดา้นความสามารถของบุคคลอนัเกดิจากการเรยีนการสอน เป็นการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม และ 
ประสบการณ์เรยีนรูท้ีเ่กดิจากการฝึกอบรมหรอืจากการสอน การวดัผลสมฤทธิจ์งึเป็น การตรวจสอบระดบั
ความสามารถของบุคคลว่าเรยีนรูไ้ดเ้ท่าใด    

          กนกภรณ์ เทสนิทโชต ิ(2560) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ ผล
จากความสามารถและพฤตกิรรมเฉพาะบุคคลทีไ่ดม้าจากการวดัผลสมัฤทธิข์องผูเ้รยีนทีเ่กดิขึน้ใน
กระบวนการจดัการเรยีนการสอน ส าหรบัตวัชีว้ดัผลสมัฤทธท์างการเรยีนไดม้าจาก การสงัเกตหรอื
คะแนนทีม่คีวามซบัซอ้นและใชร้ะยะเวลามาก  
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ประสทิธภิาพ นอกจากนี้ในทางการศกึษา ยงัมคี าทีม่คีวามหมายแนวเดยีวกนักบัสื่อการเรยีนการสอน 
เช่น สื่อการสอน (instructional media or teaching media), สื่อการศกึษา (educational media), และ
อุปกรณ์ช่วยสอน (teaching aids) เป็นต้น   

           ในปัจจบุนันกัการศกึษามกัจะเรยีกการน าสื่อการเรยีนการสอนชนิดต่าง ๆ มา
รวมกนัว่า เทคโนโลยทีางการศกึษา (educational technology) ซึง่หมายถงึการน าเอาวสัดุอุปกรณ์ และ
วธิกีาร มาใชร้ว่มกนัอยา่งมรีะบบในการจดัการเรยีนการสอน เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนการสอน 
ประเภทของสื่อการเรยีนการสอน    แบ่งตามคุณลกัษณะ ได ้4 ประเภทคอื  

        1. สื่อประเภทวสัด ุไดแ้ก่ สไลด ์แผ่นใส เอกสาร ต ารา สารเคม ีสิง่พมิพต่์าง ๆ 
และคู่มอืการฝึกปฏบิตั ิ 

        2. สื่อประเภทอุปกรณ์ ไดแ้ก่ ของจรงิ หุ่นจ าลอง เครือ่งเล่นเทปเสยีง เครือ่งเล่น
วดีทิศัน์ เครือ่งฉายแผ่นใส อุปกรณ์ และเครือ่งมอืในหอ้งปฏบิตักิาร 

        3. สื่อประเภทเทคนิคหรอืวธิกีาร ไดแ้ก่ การสาธติ การอภปิรายกลุ่ม การฝึกปฏบิตั ิ
การฝึกงาน การจดันทิรรศการ และสถานการณ์จ าลอง  

       4. สื่อประเภทคอมพวิเตอร ์ไดแ้ก่ คอมพวิเตอรช์่วยสอน (CAI) การน าเสนอดว้ย
คอมพวิเตอร ์(computer presentation) การใช ้intranet และ internet เพื่อการสื่อสาร (electronic mail: E-
mail) และการใช ้www (world wide web) 

ในการศึกษานี้มีการใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีคุณสมบตัิครอบคลุมสื่อทัง้ 4 ประเภท เพื่อ
กระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจให้เกดิการเรยีนรู้และเข้าใจในการเรยีนและท าปฎบิตักิารนัน้ๆ โดยชุดสื่อการ
เรยีนรูป้ระกอบดว้ย 1) เอกสารสรปุภาพรวมปฎบิตักิารในรปูแบบ mapping, 2) สื่อวดีโีอประกอบการสอน 
และ 3) คู่มอืปฏบิตักิาร นอกจากนี้ยงัรวมถงึเครือ่งมอืและอุปกรณ์ในหอ้งปฏบิตักิาร 
 
 
กรอบแนวคิด   

กรอบแนวคดิการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิาร ในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดย
ใช้การเรยีนรู้ด้วยชุดสื่อการเรยีนรู้ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ ได้จากการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎีและค้นคว้า
งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งประกอบดว้ย แนวคดิ เกี่ยวกบัการจดัการเรยีนการสอน (ปรยีาพร วงศ์อนุตรโรจน์ , 
2549) แนวคดิเกี่ยวกบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) (Lerdpornkulrat, 2018) และ
แนวคดิเกี่ยวกบัการจดัการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคญั (วฒันาพร ระงบัทุกข์, 2554) โดยผู้วจิยัได้
น ามาสงัเคราะหเ์ป็นกรอบแนวความคดิการวจิยัประกอบดว้ย ตวัแปรอสิระ คอื การเรยีนภาคปฎบิตักิาร 
ในรายวชิา 341222  เภสชักรรม 2  โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ตวัแปรตาม คอื ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนภาคปฏบิตักิารและการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติที่มต่ีอการ
เรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ดงันี้ 
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วิธีการด าเนินการ  

1. กลุ่มเป้าหมาย 
คอื นิสติสาขาวชิาบรบิาลเภสชักรรม คณะเภสชัศาสตร ์มหาวทิยาลยัพะเยา ที่

ลงทะเบยีนเรยีนรายวชิา 341222 เภสชักรรม 2 ภาคการศกึษาที ่2/2565 จ านวน 102 คน ไดม้าจากการ
เลอืกแบบเจาะจง (purposive sampling) เนื่องจากใชน้ิสติทีเ่รยีนรายวชิาเภสชักรรม 2 ทัง้หมดในการเกบ็
รวบรวมขอ้มลูเพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิา 

 
2. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการศกึษา 

2.1) แผนการเรยีนรูภ้าคปฎบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยการเรยีนรูด้ว้ยชุด
สื่อการเรยีนรู ้ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยา
เหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว ภาคการศกึษาที่ 2/2565 โดยในเกมมฟิิเคชัน่นั ้น ผู้สอนสร้าง
เงื่อนไข (quest) ว่าถ้านิสติสามารถท าทดสอบหลงัเรยีน (post-test)  ได้เต็ม จะได้คะแนนสะสม 
(point) ซึง่จะถูกแสดงอยูบ่นกระดานคะแนนในหอ้งเรยีน (leaderboard) โดยคะแนนสะสมทีไ่ดน้ัน้
หากครบ 3 แตม้ จะสามารถน ามาแลกรางวลั (reward) ในช่วงทา้ยเทอมได ้เช่น เครือ่งเขยีน ขนม 
หรอืสทิธพิเิศษในเรือ่งการเขา้รว่มสงัเกตการณ์การสอบทกัษะการเตรยีมยา 

         2.2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา เภสัชกรรม 2 ในหัวข้อ 
ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวนหัวข้อละ 5 ข้อ มคี่าความเที่ยงตรง (validity) จากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน มากกว่า 0.70 และมคี่าความความยากง่าย (difficulty) รายขอ้ระหว่าง 0.30-0.80 

        2.3) แบบประเมนิการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติทีม่ต่ีอ
การเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตร์
การไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 14 
ข้อ โดยดัดแปลงจากแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง ( self-efficacy) ของ 
Lerdpornkulrat และคณะ (2018) และ ธนิตา เลศิพรกุลรตัน์ (2561). 
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ประสทิธภิาพ นอกจากนี้ในทางการศกึษา ยงัมคี าทีม่คีวามหมายแนวเดยีวกนักบัสื่อการเรยีนการสอน 
เช่น สื่อการสอน (instructional media or teaching media), สื่อการศกึษา (educational media), และ
อุปกรณ์ช่วยสอน (teaching aids) เป็นต้น   

           ในปัจจบุนันกัการศกึษามกัจะเรยีกการน าสื่อการเรยีนการสอนชนิดต่าง ๆ มา
รวมกนัว่า เทคโนโลยทีางการศกึษา (educational technology) ซึง่หมายถงึการน าเอาวสัดุอุปกรณ์ และ
วธิกีาร มาใชร้ว่มกนัอยา่งมรีะบบในการจดัการเรยีนการสอน เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนการสอน 
ประเภทของสื่อการเรยีนการสอน    แบ่งตามคุณลกัษณะ ได ้4 ประเภทคอื  

        1. สื่อประเภทวสัดุ ไดแ้ก่ สไลด ์แผน่ใส เอกสาร ต ารา สารเคม ีสิง่พมิพต่์าง ๆ 
และคู่มอืการฝึกปฏบิตั ิ 

        2. สื่อประเภทอุปกรณ์ ไดแ้ก่ ของจรงิ หุ่นจ าลอง เครือ่งเล่นเทปเสยีง เครือ่งเล่น
วดีทิศัน์ เครือ่งฉายแผ่นใส อุปกรณ์ และเครือ่งมอืในหอ้งปฏบิตักิาร 

        3. สื่อประเภทเทคนิคหรอืวธิกีาร ไดแ้ก่ การสาธติ การอภปิรายกลุ่ม การฝึกปฏบิตั ิ
การฝึกงาน การจดันทิรรศการ และสถานการณ์จ าลอง  

       4. สื่อประเภทคอมพวิเตอร ์ไดแ้ก่ คอมพวิเตอรช์่วยสอน (CAI) การน าเสนอดว้ย
คอมพวิเตอร ์(computer presentation) การใช ้intranet และ internet เพื่อการสื่อสาร (electronic mail: E-
mail) และการใช ้www (world wide web) 

ในการศึกษาน้ีมีการใช้สื่อการเรยีนรู้ที่มีคุณสมบตัิครอบคลุมสื่อทัง้ 4 ประเภท เพื่อ
กระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจให้เกดิการเรยีนรู้และเข้าใจในการเรยีนและท าปฎบิตักิารนัน้ๆ โดยชุดสื่อการ
เรยีนรูป้ระกอบดว้ย 1) เอกสารสรปุภาพรวมปฎบิตักิารในรปูแบบ mapping, 2) สื่อวดีโีอประกอบการสอน 
และ 3) คู่มอืปฏบิตักิาร นอกจากนี้ยงัรวมถงึเครือ่งมอืและอุปกรณ์ในหอ้งปฏบิตักิาร 
 
 
กรอบแนวคิด   

กรอบแนวคดิการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิาร ในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดย
ใช้การเรยีนรู้ด้วยชุดสื่อการเรยีนรู้ร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ ได้จากการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎีและค้นคว้า
งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งประกอบดว้ย แนวคดิ เกี่ยวกบัการจดัการเรยีนการสอน (ปรยีาพร วงศ์อนุตรโรจน์ , 
2549) แนวคดิเกี่ยวกบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) (Lerdpornkulrat, 2018) และ
แนวคดิเกี่ยวกบัการจดัการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคญั (วฒันาพร ระงบัทุกข์, 2554) โดยผู้วจิยัได้
น ามาสงัเคราะหเ์ป็นกรอบแนวความคดิการวจิยัประกอบดว้ย ตวัแปรอสิระ คอื การเรยีนภาคปฎบิตักิาร 
ในรายวชิา 341222  เภสชักรรม 2  โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ตวัแปรตาม คอื ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนภาคปฏบิตักิารและการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติที่มต่ีอการ
เรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ดงันี้ 
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3. ขัน้ตอนการรวบรวมขอ้มลู 
3.1) ผู้สอนชี้แจงท าความเข้าใจลกัษณะการเรยีนรู้ในรายวิชา เภสชักรรม 2 

หวัขอ้เรือ่ง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว แจง้
วธิกีารวดัประเมนิผล และก าหนดใหน้ิสติฝึกปฎบิตักิารทัง้ในรปูแบบรายบุคคลและท างานร่วมกนั
เป็นกลุ่ม ศกึษาและบนัทกึผลการทดลองทีไ่ด ้น ามาสรุปและอภปิรายร่วมกบัคณาจารยใ์นชัว่โมง
เรยีน 

 3.2) ทดสอบก่อนเรยีน (pre-test) โดยใชแ้บบทดสอบเรื่อง ปรากฏการณ์พืน้ผวิ
และวิทยาศาสตร์การไหล ยาเหน็บ และยาเตรียมเฉพาะคราว แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 
ตวัเลอืก จ านวนหวัขอ้ละ 5 ขอ้ โดยใชเ้วลาท าแบบทดสอบ 6 นาท ี

 3.3) สร้างโอกาสนิสติทุกคนได้ปฎิบตัิการจรงิและให้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน ก าหนดหัวข้อเรื่อง ปรากฏการณ์พื้นผิวและ
วทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว ด าเนินการจดัการเรยีนรูด้ว้ยใช้ชุดสื่อ
การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบัติการในรูปแบบ mapping, สื่อวีดีโอ
ประกอบการสอน และคู่มอืปฏบิตักิาร 
                     3.4) สะท้อนผลการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และเพื่อใช้เป็นแนวทางใน
การพฒันาการเรยีนการสอน โดยใหน้ิสติฝึกปฎบิตักิารจรงิและใหท้ างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม จากนัน้
ได้ร่วมกนัอภปิรายกบัเพื่อนร่วมกลุ่มและอาจารยผ์ู้ดูแลประจ ากลุ่ม (group discussion) สรุปผล
การท างาน ปัญหาและอุปสรรคในการฝึกปฎบิตักิาร 

         3.5) ประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน การวัดผลโดยใช้แบบทดสอบเรื่อง
ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว จากการทดสอบหลงั
เรยีน (Post-test) แบบปรนยัชนิดเลอืกตอบ 5 ตวัเลอืก จ านวนหวัขอ้ละ 5 ขอ้ โดยใชเ้วลาท าแบบทดสอบ 
6 นาท ี

4. การวเิคราะหข์อ้มลู 
                       4.1) น าขอ้มลูผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชชุ้ดสื่อการเรยีนรูใ้นรายวชิา เภสชักรรม 2 
ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราวมาวเิคราะห์
โดยใช้วธิกีารทางสถติ ิโดยใชส้ถติเิชงิพรรณนาในการหาค่าเฉลี่ย (mean) และการทดสอบค่าท ี(t-test 
dependent) 

   4.2) น าขอ้มูลการรบัรู้ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติที่มต่ีอการ
เรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยา
เหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว มาวเิคราะห์โดยใช้วธิกีารทางสถิตโิดยใช้สถิตเิชงิพรรณนาในการหา
ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และการทดสอบค่าที ( t-test 
dependent) 
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รูปแบบ/โมเดล/สิ่งประดิษฐ์ที่ได้  
นิสติมรีะดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และมกีารรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-

efficacy) ต่อการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ดว้ยการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรูใ้นระดบัที่
สงูขึน้ 
 
ผลการศึกษา  

ผลการวจิยัพบว่า ผลการประเมนิจากปฏบิตักิารทัง้ 3 หวัขอ้นัน้ ผู้เรยีนมคีะแนนเฉลี่ย
ของแบบทดสอบหลงัเรยีนมากขึน้อย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิ(p  0.05) เมื่อเปรยีบเทยีบกบัคะแนนเฉลีย่
ของแบบทดสอบก่อนเรยีน ดงัแสดงในตารางที่ 1 โดยในปฏบิตักิารหวัขอ้ที่ 1 ปรากฏการณ์พื้นผวิและ
วทิยาศาสตรก์ารไหล  ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบหลงัเรยีนเพิม่ขึน้จาก 2.95 เป็น 4.05 และใน
ปฏบิตักิารหวัขอ้ที ่2 ยาเหน็บ ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบหลงัเรยีนเพิม่ขึน้จาก 2.77 เป็น 4.37 
และในปฏบิตักิารหวัขอ้ที ่3 ยาเตรยีมเฉพาะคราว ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบหลงัเรยีนเพิม่ขึน้
จาก 3.28 เป็น 4.73 นอกจากนี้ยงัพบว่าเมือ่นิสติมปีระสบการณ์จากการท าแบบทดสอบในปฏบิตักิารมาก
ขึ้น ผู้เรยีนเข้าใจในการใช้สื่อการเรยีนและมกีารเตรยีมความพร้อมมากขึ้น ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของ
แบบทดสอบก่อนเรยีนมรีะดบัสงูขึน้ตามล าดบัจากปฏบิตักิารหวัขอ้ที่ 1, 2 และ 3 ตามล าดบั 
 
ตาราง 1  
ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนจากการประเมนิในประเมนิจากปฏบิตักิารทัง้ 3 หวัขอ้ 

หวัขอ้ n* คะแนนเฉลีย่** 
แบบทดสอบก่อนเรยีน 

คะแนนเฉลีย่** 
แบบทดสอบหลงัเรยีน 

P-value 

ปรากฏการณ์พืน้ผวิและ
วทิยาศาสตรก์ารไหล 

102 2.95  0.99 4.03  1.02 p  0.05 

ยาเหน็บ 102 2.77  0.94 4.37  0.61 p  0.05 
ยาเตรยีมเฉพาะคราว 102 3.28  0.98 4.73  0.51 p  0.05 

หมายเหตุ : * n คอื จ านวนนิสติผูท้ าแบบทดสอบก่อนและหลงัเรยีน 
              **คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ เท่ากบั 5 คะแนน 
 
 

โดยเมื่อน าผลการประเมนิที่ได้มาค านวณเป็นสดัส่วนของผู้เรยีนที่มคีะแนนเพิม่ขึ้นหลงั
ผ่านการเรยีนปฎบิตักิารในแต่ละหวัขอ้แล้ว พบว่าผู้เรยีนมคีะแนนเพิม่ขึน้หลงัผ่านการเรยีนปฎิบตัิการ 
เรือ่ง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล (คดิเป็นรอ้ยละ 64)  ปฏบิตักิารเรือ่ง ยาเหน็บ (คดิเป็น
รอ้ยละ 66)  และปฏบิตักิารเรือ่ง ยาเตรยีมเฉพาะคราว (คดิเป็นรอ้ยละ 70)  ตามล าดบั ดงัแสดงในภาพที ่
1A, 1B และ 1C ตามล าดบั  และเมื่อประเมนิผลความพงึพอใจพบว่าร้อยละ 95 ของผู้เรยีนมคีวามพงึ
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3. ขัน้ตอนการรวบรวมขอ้มลู 
3.1) ผู้สอนชี้แจงท าความเข้าใจลกัษณะการเรยีนรู้ในรายวิชา เภสชักรรม 2 

หวัขอ้เรือ่ง ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว แจง้
วธิกีารวดัประเมนิผล และก าหนดใหน้ิสติฝึกปฎบิตักิารทัง้ในรปูแบบรายบุคคลและท างานร่วมกนั
เป็นกลุ่ม ศกึษาและบนัทกึผลการทดลองทีไ่ด ้น ามาสรุปและอภปิรายร่วมกบัคณาจารยใ์นชัว่โมง
เรยีน 

 3.2) ทดสอบก่อนเรยีน (pre-test) โดยใชแ้บบทดสอบเรื่อง ปรากฏการณ์พืน้ผวิ
และวิทยาศาสตร์การไหล ยาเหน็บ และยาเตรียมเฉพาะคราว แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 
ตวัเลอืก จ านวนหวัขอ้ละ 5 ขอ้ โดยใชเ้วลาท าแบบทดสอบ 6 นาท ี

 3.3) สร้างโอกาสนิสติทุกคนได้ปฎิบตัิการจรงิและให้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน ก าหนดหัวข้อเรื่อง ปรากฏการณ์พื้นผิวและ
วทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว ด าเนินการจดัการเรยีนรูด้ว้ยใช้ชุดสื่อ
การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบัติการในรูปแบบ mapping, สื่อวีดีโอ
ประกอบการสอน และคู่มอืปฏบิตักิาร 
                     3.4) สะท้อนผลการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และเพื่อใช้เป็นแนวทางใน
การพฒันาการเรยีนการสอน โดยใหน้ิสติฝึกปฎบิตักิารจรงิและใหท้ างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม จากนัน้
ได้ร่วมกนัอภปิรายกบัเพื่อนร่วมกลุ่มและอาจารยผ์ู้ดูแลประจ ากลุ่ม (group discussion) สรุปผล
การท างาน ปัญหาและอุปสรรคในการฝึกปฎบิตักิาร 

         3.5) ประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน การวัดผลโดยใช้แบบทดสอบเรื่อง
ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว จากการทดสอบหลงั
เรยีน (Post-test) แบบปรนยัชนิดเลอืกตอบ 5 ตวัเลอืก จ านวนหวัขอ้ละ 5 ขอ้ โดยใชเ้วลาท าแบบทดสอบ 
6 นาท ี

4. การวเิคราะหข์อ้มลู 
                       4.1) น าขอ้มลูผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชชุ้ดสื่อการเรยีนรูใ้นรายวชิา เภสชักรรม 2 
ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยาเหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราวมาวเิคราะห์
โดยใช้วธิกีารทางสถติ ิโดยใช้สถติเิชงิพรรณนาในการหาค่าเฉลี่ย (mean) และการทดสอบค่าท ี(t-test 
dependent) 

   4.2) น าข้อมูลการรบัรู้ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติที่มต่ีอการ
เรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ในหวัขอ้ ปรากฏการณ์พืน้ผวิและวทิยาศาสตรก์ารไหล ยา
เหน็บ และยาเตรยีมเฉพาะคราว มาวเิคราะห์โดยใช้วธิกีารทางสถิตโิดยใช้สถิตเิชงิพรรณนาในการหา
ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และการทดสอบค่าที ( t-test 
dependent) 
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พอใจและมัน่ใจอยู่ในระดบัมากต่อการเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ รวมทัง้ผลคะแนนการประเมนิการรบัรู้
ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 
โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู้ เพิม่มากขึน้ดงัแสดงรายละเอยีดในตารางที ่2 โดยพบว่า ผูเ้รยีนมี
ความมัน่ใจและมองว่าการท าปฏบิตักิาร ในรายวชิาเภสชักรรม 2 เป็นเรื่องง่ายขึน้เมื่อใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้
(ดงัผลคะแนนในขอ้ 1-3 ของตารางที ่2) ในทางกลบักนัผูเ้รยีนมคีวามกงัวลเกี่ยวกบัเนื้อหาและความยาก
ของปฏบิตักิาร ในรายวชิาเภสชักรรม 2 ลดลง (ดงัผลคะแนนในขอ้ 4 และ 5 ของตารางที ่2) 
 
 
ภาพ 1  
สดัสว่นระหว่างผูเ้รยีนทีม่คีะแนนเพิม่และคงทีห่รอืลดลง (A) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์าร
ไหล (B) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ยาเหน็บ (C) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ยาเตรยีมเฉพาะคราว 
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ตาราง 2  
ผลคะแนนการประเมนิการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตักิารใน
รายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสือ่การเรยีนรู ้
 

รายละเอยีดค าถาม 
ระดบัคะแนน (จ านวนคนก่อน (หลงั)) 

1 * 2* 3* 4* 5* 
1. ผูเ้รยีนรูส้กึเพลดิเพลนิ
เมื่อท าแลบ รายวชิา เภสชั
กรรม 2 

0 (1) 0 (7) 12 (31) 50 (33) 35 (25) 

2. ผูเ้รยีนรูส้กึมัน่ใจมาก 
ในความสามารถในการ
ท าแลบ รายวชิา เภสชั
กรรม 2 ของตนเอง 

0 (7) 4 (33) 49 (43) 37 (14) 7 (0) 

3. ผูเ้รยีนรูส้กึว่าการท า
แลบรายวชิา เภสชักรรม 2 
เป็นเรื่องงา่ยส าหรบัผูเ้รยีน 

2 (14) 9 (31) 56 (37) 24 (13) 6 (2) 

4. ผูเ้รยีนรูส้กึว่ามนัยาก
เสมอ เวลาทีต่อ้งเรยีนรูส้ ิง่
ใหม่ๆ เกีย่วกบัแลบ
รายวชิา เภสชักรรม 2 

10 (2) 29 (14) 40 (40) 14 (20) 4 (21) 

5. เรื่องเกีย่วกบัแลบ 
รายวชิา เภสชักรรม 2 เป็น
อะไรทีย่ากเกนิไปส าหรบั
ผูเ้รยีน 

17 (5) 46 (35) 27 (36) 4 (16) 3 (5) 

 
หมายเหตุ :  จ านวนนิสติผูท้ าแบบประเมนิ คอื 97 คน (คดิเป็นรอ้ยละ 95 ของผูล้งทะเบยีนเรยีนทัง้หมด) 
              * จ านวนคนหลงัใชส้ือ่ชุดการเรยีนรู ้(จ านวนคนก่อนใชชุ้ดสือ่การเรยีนรู)้ 
              **รายละเอยีดระดบัคะแนน: 1 = น้อยทีส่ดุ, 2= น้อย, 3= ปานกลาง, 4 = มาก และ 5 = มากทีส่ดุ 
 
สรปุผลและอภิปรายผล   

งานวจิยัน้ีสามารถสรปุไดว้่าชุดสื่อการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้สามารถเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ของนิสติเภสชัศาสตรไ์ด้ 

1. ประสทิธภิาพของ ชุดสื่อการเรยีนรู ้ 
พบว่าชุดสื่อการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) เอกสารสรุปภาพรวมปฎิบัติการในรูปแบบ 

mapping, 2) สื่อวดีโีอประกอบการสอน และ 3) คู่มอืปฏบิตักิาร นอกจากนี้ยงัรวมถงึเครือ่งมอืและอุปกรณ์
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พอใจและมัน่ใจอยู่ในระดบัมากต่อการเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้ รวมทัง้ผลคะแนนการประเมนิการรบัรู้
ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ของนิสติทีม่ต่ีอการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 
โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้เพิม่มากขึน้ดงัแสดงรายละเอยีดในตารางที ่2 โดยพบว่า ผูเ้รยีนมี
ความมัน่ใจและมองว่าการท าปฏบิตักิาร ในรายวชิาเภสชักรรม 2 เป็นเรื่องง่ายขึน้เมื่อใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้
(ดงัผลคะแนนในขอ้ 1-3 ของตารางที ่2) ในทางกลบักนัผูเ้รยีนมคีวามกงัวลเกี่ยวกบัเนื้อหาและความยาก
ของปฏบิตักิาร ในรายวชิาเภสชักรรม 2 ลดลง (ดงัผลคะแนนในขอ้ 4 และ 5 ของตารางที ่2) 
 
 
ภาพ 1  
สดัสว่นระหว่างผูเ้รยีนทีม่คีะแนนเพิม่และคงทีห่รอืลดลง (A) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ปรากฏการณ์พื้นผวิและวทิยาศาสตรก์าร
ไหล (B) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ยาเหน็บ (C) ปฏบิตักิารหวัขอ้ ยาเตรยีมเฉพาะคราว 
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ในหอ้งปฏบิตักิาร สามารถช่วยกระตุ้นให้นิสติเกดิความเขา้ใจในการท าปฏบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม 2 
ทัง้ 3 หวัขอ้ได้ดยีิง่ขึ้น โดยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบตัิการในรูปแบบ mapping ช่วยท าให้นิสติได้เห็น
ภาพรวมก่อนท าปฏบิตักิาร และสื่อวดีโีอประกอบการสอนท าใหน้ิสติมคีวามมัน่ใจมากยิง่ขึน้ในการเตรยีม
อุปกรณ์และสารเคมต่ีางๆ รวมทัง้มัน่ใจในการเตรยีมยาด้วยเทคนิคต่างๆ มากขึ้น นอกจากนี้นิสติยงั
สามารถทบทวนได้ดว้ยตนเองจากสื่อวดีโีอนี้  ในส่วนของคู่มอืปฎบิตักิารมสี่วนช่วยนิสติให้สามารถอ่าน
ทบทวนเน้ือหารายละเอียดเชงิลกึเกี่ยวกบัทฤษฎแีละเนื้อหาในปฏบิตักิารได้ และเมื่อนิสติได้ลองท าใน
ปฏบิตักิาร โดยได้รบัค าแนะน าจากอาจารยผ์ู้คุมปฏบิตักิารท าให้นิสติไดร้บั feedback ในการฝึกปฏบิตัิ
เทคนิคเตรยีมยาทนัท ีและสามารถปรบัปรุงแกไ้ขไดใ้นคาบปฏบิตักิาร 

2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการวัดด้วยแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรยีนทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่0.05 
พบว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีป่ระเมนิดว้ยคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบใน 

ปฏบิตักิารทัง้ 3 หวัขอ้ โดยคะแนนจากการวดัดว้ยแบบทดสอบหลงัเรยีนสูงกว่าคะแนนแบบทดสอบก่อน
เรยีนทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่0.05 แสดงผลสมัฤทธิท์ี่เพิม่ขึน้จากการใช้ชุดสื่อการเรยีนรู ้นอกจากน้ี
เมื่อค านวณเป็นสดัส่วนของผู้เรยีนที่มคีะแนนเพิ่มขึ้นหลงัผ่านการเรยีนปฎิบตัิการในแต่ละหวัข้อแล้ว 
พบว่าผู้เรยีนมคีะแนนเพิม่ขึ้นหลงัผ่านการเรยีนปฎบิตักิารคดิเป็นประมาณ 2 เท่าของผู้มคีะแนนลดลง 
(ดงัแสดงในภาพที ่1)  ซึง่ผลดงักล่าวสะทอ้นผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูท้ีเ่พิม่ขึน้จากการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรูท้ี่
สรา้งขึน้ 

3. ความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้
พบว่ารอ้ยละ 90 ของผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจและมัน่ใจอยูใ่นระดบัมากต่อการเรยีนรู ้

ดว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้และจากการใชแ้บบทดสอบการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอ
การเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู้ พบว่า หลงัใชชุ้ด
สื่อการเรยีนรู ้(ผูท้ าแบบทดสอบ จ านวน 97 คน) พบว่า การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) 
ของนิสติ ในการท าแลบ รายวชิาเภสชักรรม 2 เพิม่มากขึ้นหลงัการใช้ชุดสื่อการสอน ดงัข้อ 3.1 -3.3 
ในทางกลบักนัคะแนนการประเมนิความยากของการท าปฏบิตักิาร รายวชิาเภสชักรรม 2 จะลดลงหลงัการ
ใชชุ้ดสื่อการสอน ดงัขอ้ที ่3.4-3.5 
 

3.1 ผูเ้รยีนรูส้กึเพลดิเพลนิเมื่อท าแลบ รายวชิา เภสชักรรม 2 คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ 4.25 
คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 3.76 คะแนน)  

3.2 ผูเ้รยีนรูส้กึมัน่ใจมาก ในความสามารถในการท าแลบ รายวชิา เภสชักรรม 2 ของ
ตนเอง คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ 3.48 คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 
2.66 คะแนน) 
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3.3 ผูเ้รยีนรูส้กึว่าการท าแลบรายวชิา เภสชักรรม 2 เป็นเรือ่งงา่ยส าหรบัผูเ้รยีน คดิเป็น
คะแนนเฉลีย่ 3.21 คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 2.57 คะแนน) 

3.4 ผูเ้รยีนรูส้กึว่ามนัยากเสมอ เวลาทีต่อ้งเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ๆ  เกี่ยวกบัแลบรายวชิา เภสชั
กรรม 2 คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ 2.73 คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 
3.45 คะแนน) 

3.5 เรื่องเกี่ยวกบัแลบ รายวชิา เภสชักรรม 2 เป็นอะไรที่ยากเกนิไปส าหรบัผู้เรยีน คดิ
เป็นคะแนนเฉลี่ย 2.29 คะแนน (คะแนนเฉลี่ยก่อนใช้สื่อการเรยีนรู้เท่ากับ 2.80 
คะแนน) 

นอกจากนี้การใชเ้กมมฟิิเคชัน่ในงานวจิยันี้ พบว่าช่วยเพิม่ประสทิธภิาพของการใชส้ื่อการเรยีนรู้
ที่สรา้งขึน้และส่งผลถงึระดบัการเรยีนรูท้ีสู่งขึ้นของผู้เรยีนด้วย เนื่องจากสามารถกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิด
การแข่งขนั โดยผู้เรยีนที่มคีะแนนแบบทดสอบน้อยหรอืคะแนนแบบทดสอบสะสมอยู่ในอนัดบัท้ายๆ ก็
จะเกดิความคดิที่จะพฒันาตนเองใหเ้ขา้ใจเนื้อหาของปฏบิตักิารและสามารถท าคะแนนบททดสอบได้ดี
และมคีะแนนทีสู่งขึน้เมื่อสิน้สุดการเกบ็คะแนนในการท าปฏบิตักิารทัง้ 3 หวัขอ้นี้ ซึง่สมัพนัธก์บังานวจิยั
ของ บาราตา และคณะ (Barata et al., 2013) ทีไ่ดศ้กึษาผลของการปรบัปรุงกระบวนการเรยีนการสอน
โยใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูข้องนักศกึษาระดบัปรญิญาโท ดว้ยการ
ใหค้ะแนนและแสดงอนัดบัคะแนนของผูเ้รยีน พบว่าการแสดงอนัดบัคะแนนช่วยท าใหผู้เ้รยีนสนใจและมี
ส่วนรว่มในบทเรยีนมากยิง่ขึน้ 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะส าหรบัการน าผลการด าเนินงานไปประยกุต์ใช้ 
การสอนปฏบิตัิการโดยใช้ชุดสื่อการเรยีนรู้ในการเรยีนภาคปฎิบตัิการรายวชิา เภสชั

กรรม 2  สามารถท าให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผู้เรยีนสูงขึน้และสามารถสรา้งความพงึ
พอใจและความเชื่อมัน่ในการท าปฏบิตักิารแก่ผูเ้รยีนได ้ ดงันัน้การน าสื่อการเรยีนรูใ้นการไป
ปรบัใชใ้นการเรยีนการสอนภาคปฎบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม 2  จงึมคีวามเหมาะสม โดย
ควรมกีารพจิารณาถึงเนื้อหา เทคนิควธิกีาร และรูปแบบสื่อการเรยีนรู้ที่น ามาใช้ประกอบ 
รวมถงึควรมกีารออกแบบโดยเน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง โดยค านึงถงึความสามารถ ความ
ต้องการและความสนใจของผูเ้รยีน เพื่อให้ผู้เรยีนประสบความส าเรจ็ในการเรยีนรูอ้ย่างเตม็
ประสทิธภิาพ 

 
2. ข้อเสนอแนะส าหรบัการด าเนินงานครัง้ต่อไป 

1. ควรเพิม่รปูแบบของแบบประเมนิทีใ่ชเ้พื่อวดัความเขา้ใจและความรูใ้นการท าปฏบิตักิาร
ในแต่ละหวัขอ้มากขึน้ 
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ในหอ้งปฏบิตักิาร สามารถช่วยกระตุ้นให้นิสติเกดิความเขา้ใจในการท าปฏบิตักิารรายวชิา เภสชักรรม 2 
ทัง้ 3 หวัขอ้ได้ดยีิง่ขึ้น โดยเอกสารสรุปภาพรวมปฎิบตัิการในรูปแบบ mapping ช่วยท าให้นิสติได้เห็น
ภาพรวมก่อนท าปฏบิตักิาร และสื่อวดีโีอประกอบการสอนท าใหน้ิสติมคีวามมัน่ใจมากยิง่ขึน้ในการเตรยีม
อุปกรณ์และสารเคมต่ีางๆ รวมทัง้มัน่ใจในการเตรยีมยาด้วยเทคนิคต่างๆ มากขึน้ นอกจากนี้นิสิตยงั
สามารถทบทวนได้ดว้ยตนเองจากสื่อวดีโีอนี้  ในส่วนของคู่มอืปฎบิตักิารมสี่วนช่วยนิสติให้สามารถอ่าน
ทบทวนเนื้อหารายละเอียดเชงิลกึเกี่ยวกบัทฤษฎแีละเนื้อหาในปฏบิตักิารได้ และเมื่อนิสติได้ลองท าใน
ปฏบิตักิาร โดยได้รบัค าแนะน าจากอาจารยผ์ู้คุมปฏบิตักิารท าให้นิสติไดร้บั feedback ในการฝึกปฏบิตัิ
เทคนิคเตรยีมยาทนัท ีและสามารถปรบัปรุงแกไ้ขไดใ้นคาบปฏบิตักิาร 

2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการวัดด้วยแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรยีนทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่0.05 
พบว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีป่ระเมนิดว้ยคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบใน 

ปฏบิตักิารทัง้ 3 หวัขอ้ โดยคะแนนจากการวดัดว้ยแบบทดสอบหลงัเรยีนสูงกว่าคะแนนแบบทดสอบก่อน
เรยีนทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่0.05 แสดงผลสมัฤทธิท์ี่เพิม่ขึน้จากการใช้ชุดสื่อการเรยีนรู ้นอกจากน้ี
เมื่อค านวณเป็นสดัส่วนของผู้เรยีนที่มคีะแนนเพิ่มขึ้นหลงัผ่านการเรยีนปฎิบตัิการในแต่ละหวัข้อแล้ว 
พบว่าผู้เรยีนมคีะแนนเพิม่ขึ้นหลงัผ่านการเรยีนปฎบิตักิารคดิเป็นประมาณ 2 เท่าของผู้มคีะแนนลดลง 
(ดงัแสดงในภาพที ่1)  ซึง่ผลดงักล่าวสะทอ้นผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูท้ีเ่พิม่ขึน้จากการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรูท้ี่
สรา้งขึน้ 

3. ความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อการใชชุ้ดสื่อการเรยีนรู ้
พบว่ารอ้ยละ 90 ของผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจและมัน่ใจอยูใ่นระดบัมากต่อการเรยีนรู ้

ดว้ยชุดสื่อการเรยีนรู ้และจากการใชแ้บบทดสอบการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) ทีม่ต่ีอ
การเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 โดยใชก้ารเรยีนรูด้ว้ยชุดสื่อการเรยีนรู้ พบว่า หลงัใชชุ้ด
สื่อการเรยีนรู ้(ผูท้ าแบบทดสอบ จ านวน 97 คน) พบว่า การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) 
ของนิสติ ในการท าแลบ รายวชิาเภสชักรรม 2 เพิม่มากขึ้นหลงัการใช้ชุดสื่อการสอน ดงัข้อ 3.1 -3.3 
ในทางกลบักนัคะแนนการประเมนิความยากของการท าปฏบิตักิาร รายวชิาเภสชักรรม 2 จะลดลงหลงัการ
ใชชุ้ดสื่อการสอน ดงัขอ้ที ่3.4-3.5 
 

3.1 ผูเ้รยีนรูส้กึเพลดิเพลนิเมื่อท าแลบ รายวชิา เภสชักรรม 2 คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ 4.25 
คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 3.76 คะแนน)  

3.2 ผูเ้รยีนรูส้กึมัน่ใจมาก ในความสามารถในการท าแลบ รายวชิา เภสชักรรม 2 ของ
ตนเอง คดิเป็นคะแนนเฉลีย่ 3.48 คะแนน (คะแนนเฉลีย่ก่อนใชส้ื่อการเรยีนรูเ้ท่ากบั 
2.66 คะแนน) 
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2. ควรเพิม่จ านวนปฎบิตักิารทีท่ าการเกบ็ขอ้มลูการสอนโดยใชร้ปูแบบชุดสื่อการเรยีนรูใ้น
รปูแบบเดยีวกนัในรายวชิาเดยีวกนั (เภสชักรรม 2)  

3. ควรน าผลทีไ่ดม้าวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบกบัปฏบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม 2 ทีไ่ม่ไดใ้ช้
รปูแบบการสอนหรอืสื่อการสอนแบบเดยีวกนั โดยน าผลทีไ่ดม้าท าการเปรยีบเทยีบ
ระหว่างรปูแบบทีใ่ชส้อน 

 
การน าผลการด าเนินงานไปใช้ประโยชน์  

ผูส้อนไดน้ าผลการด าเนินงานทีไ่ดจ้ากการศกึษานี้ มาใชป้ระโยชน์โดยใชเ้ป็นแนวทาง 
ในการจดัการเรยีนการสอนในหวัข้อที่รบัผิดชอบในภาคปฏิบตัิการ ของรายวิชา เภสชักรรม 1 และ
รายวชิา เภสชักรรม 3 เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามมัน่ใจในการท าปฏบิตักิารการเตรยีมยาในหวัขอ้ต่างๆ 
และส่งผลต่อการเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม1 และ 3 ของ
นิสติเภสชัศาสตร์ได้ นอกจากนี้ผู้สอนได้น าขอ้มูลบางส่วนที่ได้จากงานวจิยันี้ไปเผยแพร่ในรูปแบบการ
น าเสนอในรูปแบบโปสเตอร ์ในหวัขอ้งานวจิยั เร่ือง “การศึกษาผลสมัฤทธ์ิของส่ือการเรียนรู้ในการ
เรียนภาคปฎิบติัการรายวิชา เภสชักรรม 2 ของนิสิตเภสชัศาสตร”์ ในการประชุมวชิาการระดบัชาต ิ
สมาคมเครอืข่ายการพฒันาวชิาชพีอาจารยแ์ละองค์กรระดบัอุดมศกึษาแห่งประเทศไทย (ควอท) ครัง้ที่ 
18. ประจ าปี 2566 เรื่อง พลิกโฉมอุดมศึกษาไทย: การเปลี่ยนแปลงที่ไม่หยุดยัง้“(Reinventing Thai 
Higher Education: Forever’ changes)” โดยจดัขึน้ระหว่างวนัที ่23-24 มนีาคม 2566 ณ หอ้งคอนเวนชัน่ 
ชัน้ 1 โรงแรมแอมบาสซาเดอร ์(สุขมุวทิ 11) กรงุเทพมหานคร (ภาคผนวกที ่4)   นอกจากนี้ผูส้อนไดแ้ชร์
ประสบการณ์และสรุปขอ้มลูทีไ่ดร้่วมกบั ดร. ก าชยั แซ่ปัง (อาจารยผ์ูร้่วมท าวจิยั) เพื่อวางแผนน าขอ้สรุป
ผลงานที่ได้ไปเป็นหวัขอ้ในการจดัการความรู ้ (knowleadge managemen, KM) กบัอาจารยใ์นกลุ่มวชิา
เภสชัศาสตรแ์ละเทคโนโลยใีนภาคการศกึษาถดัไป   
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2. ควรเพิม่จ านวนปฎบิตักิารทีท่ าการเกบ็ขอ้มลูการสอนโดยใชร้ปูแบบชุดสื่อการเรยีนรูใ้น
รปูแบบเดยีวกนัในรายวชิาเดยีวกนั (เภสชักรรม 2)  
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ผูส้อนไดน้ าผลการด าเนินงานทีไ่ดจ้ากการศกึษาน้ี มาใชป้ระโยชน์โดยใชเ้ป็นแนวทาง 
ในการจดัการเรยีนการสอนในหวัข้อที่รบัผิดชอบในภาคปฏิบตัิการ ของรายวิชา เภสชักรรม 1 และ
รายวชิา เภสชักรรม 3 เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามมัน่ใจในการท าปฏบิตักิารการเตรยีมยาในหวัขอ้ต่างๆ 
และส่งผลต่อการเพิม่ระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาคปฎบิตักิารในรายวชิา เภสชักรรม1 และ 3 ของ
นิสติเภสชัศาสตร์ได้ นอกจากนี้ผู้สอนได้น าขอ้มูลบางส่วนที่ได้จากงานวจิยันี้ไปเผยแพร่ในรูปแบบการ
น าเสนอในรูปแบบโปสเตอร ์ในหวัขอ้งานวจิยั เร่ือง “การศึกษาผลสมัฤทธ์ิของส่ือการเรียนรู้ในการ
เรียนภาคปฎิบติัการรายวิชา เภสชักรรม 2 ของนิสิตเภสชัศาสตร”์ ในการประชุมวชิาการระดบัชาต ิ
สมาคมเครอืข่ายการพฒันาวชิาชพีอาจารยแ์ละองค์กรระดบัอุดมศกึษาแห่งประเทศไทย (ควอท) ครัง้ที่ 
18. ประจ าปี 2566 เรื่อง พลิกโฉมอุดมศึกษาไทย: การเปลี่ยนแปลงที่ไม่หยุดยัง้“(Reinventing Thai 
Higher Education: Forever’ changes)” โดยจดัขึน้ระหว่างวนัที ่23-24 มนีาคม 2566 ณ หอ้งคอนเวนชัน่ 
ชัน้ 1 โรงแรมแอมบาสซาเดอร ์(สุขมุวทิ 11) กรงุเทพมหานคร (ภาคผนวกที ่4)   นอกจากนี้ผูส้อนไดแ้ชร์
ประสบการณ์และสรุปขอ้มลูทีไ่ดร้่วมกบั ดร. ก าชยั แซ่ปัง (อาจารยผ์ูร้่วมท าวจิยั) เพื่อวางแผนน าขอ้สรุป
ผลงานที่ได้ไปเป็นหวัขอ้ในการจดัการความรู ้ (knowleadge managemen, KM) กบัอาจารยใ์นกลุ่มวชิา
เภสชัศาสตรแ์ละเทคโนโลยใีนภาคการศกึษาถดัไป   
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ภาคผนวก  
ภาคผนวกที่ 1 สรุปภาพรวมปฎิบัติการในรูปแบบ mapping 

1.1 ปฏิบัติการที่ 1 หัวข้อ ปรากฎการพ์ื้นผิวและวิทยาศาสตร์การไหล 
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1.2 ปฏิบัติการที่ 7 หัวข้อ ยาเหน็บ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.3 ปฏิบัติการที่ 11 หัวข้อ ยาเตรียมเฉพาะคราว 
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ภาคผนวก  
ภาคผนวกที่ 1 สรุปภาพรวมปฎิบัติการในรูปแบบ mapping 

1.1 ปฏิบัติการที่ 1 หัวข้อ ปรากฎการพ์ื้นผิวและวิทยาศาสตร์การไหล 
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ภาคผนวกที่ 2 วีดีโอปฏิบัติการรายวิชา 341321/341222 เภสัชกรรม 2 

2.1 ปฏิบัติการที่ 1 หัวข้อ ปรากฎการ์พื้นผิวและวิทยาศาสตร์การไหล 

 

 

 

 

 

 

2.2 ปฏิบัติการที่ 7 หัวข้อ ยาเหนบ็ 

 

 

 

 

 

 

2.3 ปฏิบัติการที่ 11 หัวข้อ ยาเตรยีมเฉพาะคราว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวกที่ 3 วีดีโอการสุ่มล าดับการมอบรางวัลจากผู้ที่มีคะแนนแบบประเมินเต็มทั้ง 3 ครั้ง ( Gamification) 

3.1 sec  1 https://youtu.be/naFFYCyWkhc 

3.2 sec  2 https://youtu.be/kctW8FDlbd0 
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19 
 

 

ภาคผนวกที่ 4 เอกสารประกอบงานประชุมงานวิชาการ ควอท. ครั้งที่ 18    

4.1 เอกสารประกอบการประชุมวิชาการ ควอท. ครั้งที่ 18 (โปสเตอรหมายเลขท่ี 30)   
      https://drive.google.com/drive/folders/1tMxTfpMcfaRnKaXEPWVor65u3Eo0k5Rr 
 

4.2 โปสเตอรงานประชุมงานวิชาการ ควอท. ครั้งที่ 18   (ผศ. ดร. สุภาวดี บุญทา) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ลงนาม   

 (ผูศ. ดร. สุภาวดี บุญทา) 
ผูรับผิดชอบโครงการ 

วันที่ 24 เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2566  

 

ความเห็นของคณบดี 
 เห็นชอบ    

 ไมเห็นชอบ เนื่องจาก   

ลงนาม       
(รองศาสตราจารย ดร. สุรศักดิ์ เสาแกว) 

คณบดี 

วันที่ 24 เดือน กรกฏาคม พ.ศ. 2566  

18 
 

 

ภาคผนวกที่ 2 วีดีโอปฏิบัติการรายวิชา 341321/341222 เภสัชกรรม 2 

2.1 ปฏิบัติการที่ 1 หัวข้อ ปรากฎการ์พื้นผิวและวิทยาศาสตร์การไหล 

 

 

 

 

 

 

2.2 ปฏิบัติการที่ 7 หัวข้อ ยาเหนบ็ 

 

 

 

 

 

 

2.3 ปฏิบัติการที่ 11 หัวข้อ ยาเตรยีมเฉพาะคราว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวกที่ 3 วีดีโอการสุ่มล าดับการมอบรางวัลจากผู้ที่มีคะแนนแบบประเมินเต็มทั้ง 3 ครั้ง ( Gamification) 

3.1 sec  1 https://youtu.be/naFFYCyWkhc 

3.2 sec  2 https://youtu.be/kctW8FDlbd0 
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1 
 

 

นวตักรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบนัผลิตบณัฑิต
วิชาชีพคร ูหลกัสูตรควบระดบัปริญญาตรี 2 ปริญญา  

 
 
 

Innovation Management towards Excellence in the Pre-Service Student Teaching 
Practicum Experience of the Institute for Producing Teacher Profession Graduate  

Double Degree Program 
 
 
 

ประเภทนวตักรรมเพือ่พฒันาการเรยีนการสอน  
รปูแบบการจดัการเรยีนการสอน  

 
 
 
 

ดร.กษิฎิฏฏ์  มีพรหม*, ผศ.ดร.สุนทร  คล้ายอ า่, ดร.วสนัต์ สรรพสุข  
 
 

Kasidit  Meeprom*, Sunthon  Khlaium, Wasan  Sapphasuk  
 
 
 
 
 
 

วทิยาลยัการศกึษา มหาวทิยาลยัพะเยา 
 E-mail: Krueins@gmail.com  
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2 
 

 

บทคดัย่อ      
งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์ เพื่อศกึษากรอบแนวคดิ สภาพปัจจุบนั สภาพที่พงีประสงค์ความ

ต้องการจ าเป็น และน าเสนอการบริหารสู่ความเป็นเลิศงานฝึกประสบการณ์วชิาชีพของสถาบันผลิต
บณัฑติวชิาชพีครู หลกัสูตรควบระดบัปรญิญาตร ี2 ปรญิญา   กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี้ ได้แก่ 
ผู้บริหารคณะ 3 คน  อาจารย์นิเทศก์จากภายนอกมหาวิทยาลัย 7 คน อาจารย์นิเทศก์จากภายใน
มหาวทิยาลยั 58 คน รวม 68 คน โดยใช้วธิกีารของยามาเน่ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 90 (Yamane, 1970)
เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัคอื แบบสอบถาม ลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั สถติทิี่ใช้
วเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวเิครา ะห์
ความตอ้งการจ าเป็น (PNIModified)  และท าการสมัภาษณ์เชงิลกึโดยผูท้รงคุณวุฒอิกี 3 คน 

ผลการศกึษาพบว่า โดยภาพรวม พบว่า สภาพปัจจุบนัอยู่ในระดบัปานกลาง สภาพที่พงึ
ประสงคอ์ยู่ในระดบัมาก และมคี่าความต้องการจ าเป็น โดยดา้นทีม่คีวามต้องการจ าเป็นสูงสุดคอื 1) ดา้น
การปฏบิตักิาร รองลงมาคอื 2) ดา้นบุคลากร 3) ดา้นการวดั การวเิคราะห ์และการจดัการความรู ้4) ดา้น
การน าองคก์ร 5) ดา้นลูกคา้ 6) ดา้นผลลพัธ ์และ 7) ดา้นกลยุทธ ์ตามล าดบั 
ค าส าคญั: นวตักรรมการบรหิาร, นวตักรรมการบรหิารสู่ความเป็นเลศิ, งานฝึกประสบการณ์วชิาชพี 
สถาบนัผลติบณัฑติวชิาชพีคร ูหลกัสตูรควบระดบัปรญิญาตร ี2 ปรญิญา 
 
ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา  

 สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรปกติจะมุ่งเน้นพัฒนาให้นักศึกษาเป็นผู้ที ่มีความรู้
ความสามารถในด้านการสอน สามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในการปฏิบัติงานได้อย่างสอดคล้องกับสภาพ
สังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจของประเทศ ให้เป็นผู ้มีความรู ้ความสามารถในการพัฒนาหลักสูตร ที่
สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นผู้
มีความสามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีและระเบียบวิธีการศึกษาวิจัย มาแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอน และ
สร้างความรู้ใหม่สำหรับการประกอบวิชาชีพหรือการศึกษาในระดับสูงขึ้นในอนาคต เป็นผู้มีศักยภาพที่จะ
พัฒนางานในหน้าที ่ และเส้นทางวิชาชีพให้มีความก้าวหน้าเป็นผู ้นำทางวิชาการสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการปฏิบัติงานหน้าที่ครูได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ตลอดจนเป็นผู้ที ่มีคุณธรรม 
จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพครูมีความรับผิดชอบสูงต่อวิชาการและวิชาชีพ มีความอดทน ใจกว้าง และมี
ความพร้อมที่จะประกอบวิชาชีพครูอย่างมีคุณภาพ และเป็นไปตามสมรรถนะและมาตรฐานวิชาชีพครู แต่
สำหรับนักศึกษาที่เรียนสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จะช่วยเพ่ิม
โอกาสในการจ้างงานให้แก่นักศึกษา นักศึกษาจะมีทางเลือกการสมัครงานมากขึ้นรวมถึงโอกาสในการได้งาน 
เนื ่องจากประสบการณ์ที ่หลากหลายและได้ร ับการการศึกษาแขนงต่าง ๆ มากกว่าหลักสูตรปกติ  ซึ่ง
หมายความว่าโอกาสการทำงานจะไม่ถูกจำกัดเพียงแหล่งใดแหล่งหนึ่งเท่านั้น หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญายังมีการจัดการเรียนการสอนที่เข้มข้น มีจำนวนหน่วยกิจการเรียนที่มากกว่าหลักสูตรปกติ ตัวอย่างเช่น
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา แขนงวิชาภาษาอังกฤษ นักศึกษาจะเรียนวิชาความเป็นครู อาทิ 
วิชาจิตวิทยาสำหรับครู วิชาบริบททางการศึกษา และการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา อีกท้ังยังต้องเรียนวิชา
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เฉพาะแขนงวิชาภาษาอังกฤษ อาทิ วิชาประโยคภาษาอังกฤษ สัทศาสตร์และสรวิทยา และวิชาภาษาอังกฤษ
ก้าวหน้า เป็นต้น ดังนั้นงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญาและคณะคู่ความร่วมมือจึงได้มุ่งเน้นการออกแบบการเรียนรู้ พัฒนาและประยุกต์ใช้สื่อนวัตกรรม
และเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ จัดการชั้นเรียนในสาขาวิชาเอกทั้งสองหลักสูตร สามารถใช้ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษในการจัดการเรียนรู้และการสื่อสาร มีความรู้ด้านวิทยาการคำนวณ เห็นคุณค่าและความสำคัญ
ของการพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนรู้และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการศึกษา มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพครู 
ตลอดจนมุ่งเน้นพัฒนานักศึกษาให้มีทักษะการจัดการเรียนรู้และการจัดการชั้นเรียนที่ส่งเสริมการใช้พื้นที่การ
เรียนรู้ (Learning Space) อย่างมีประสิทธิภาพ ประยุกต์วิธีการจัดการเรียนรู้ที ่ตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล (Differentiated Instruction) และสร้างสัมพันธภาพที่ดีและร่วมมือกับผู้ปกครองและชุมชน
เพื่อการจัดการเรียนรู้ ตามภารกิจที่สําคัญของโรงเรียน ก็คือการสร้างความสัมพันธ์และการให้บริการที่ดีต่อ
ชุมชน โดยการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ส่วนใหญ่นักศึกษาจะออกฝึกประสบการณ์ในสถานศึกษาใกล้
มหาวิทยาลัยหรือใกล้บ้าน นักศึกษาฝึกประสบการณ์จึงเป็นส่วนหนึ่งที่สำคัญของคนในชุมชน  งานการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพจึงเป็นส่วนสำคัญในการจัดการเรียนการสอน เพื่อยกระดับนักศึกษาให้มีคุณภาพ  ที่จะ
ส่งผลดีต่อโรงเรียนและชุมชนนั้นๆ เป็นความรับผิดชอบโดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างองค์กรที่ประสบความสำเร็จ
ทั้งในปัจจุบันและอนาคต ในการกำหนดค่านิยมและทิศทาง การเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กร การสื่อสาร และ
การสร้างสมดุลให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด ตลอดจนความมุ่งมั่นในการปรับปรุงนวัตกรรมและการมุ่งเน้น
ที่ความยั่งยืนขององค์กรมากขึ้นเรื ่อยๆ ซึ่งสิ ่งเหล่านี้ต้องสร้างสภาพแวดล้อมสำหรับการเสริมพลัง ความ
ยืดหยุ ่น ความคล่องตัว การเปลี ่ยนแปลง และการเรียนรู ้ ให้สังคมถูกขับเคลื ่อนโดยประเด็นต่างๆ เช่น 
สิ่งแวดล้อม ปัญหาสังคมและความปลอดภัยมากขึ้น การสนับสนุนทางสังคมของงานการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู จึงหมายถึงการจัดการเรียนการสอนที่มากกว่าการปฐมนิเทศ การนิเทศ การปฏิบัติให้นักศึกษา
ปฏิบัติตาม (อภิชาติ ใจอารีย์, 2022) 

แต่อย่างไรก็ตาม การบริหารงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  มีปัญหาที่ค่อนข้างแตกต่างออกไปกับงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของ
สถาบันอื่นพอสมควร โดยปัญหาและอุปสรรคที่พบมีทั้งเกี่ยวกับการบริหารงานที่ยังไม่สามารถสร้างระบบการ
ทำงานให้คงที่ได้ อันเนื่องจากตัวนักศึกษาฝึกประสบการณ์ที่ต้องเรียนทั้งหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) 
สาขาวิชาการศึกษา และหลักสูตรของคณะควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา อาทิ ปัญหาคุณภาพนักศึกษา
ปฏิบัติภารกิจที่สําคัญของโรงเรียนในการสร้างความสัมพันธ์และการให้บริการที่ดีต่อชุมชน ทั้งที่เป็นบุคคลใน
พื้นที่ชุมชนนั้น ปัญหากับเพื่อนต่างสถาบันไม่เข้าใจบริบทการเรียนหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา
ของนักศึกษาทำให้อาจเข้ากับเพ่ือนต่างสถาบันไม่ได้ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาและผลการปฏิบัติงาน จะ
แสดงให้เห็นถึงคุณภาพและคุณค่าของการบริหารงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และการบริการที่นำไปสู่ ความ
พึงพอใจและการมีส่วนร่วมของนักศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่เกี่ยวกับ
ผู้บริหาร คือ ผู้บริหารบางคนไม่เข้าใจนักศึกษาที่เรียนหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ที่ไปฝึกสอน
ในสถานศึกษาของตน ส่งผลทำให้ได้รับการต้อนรับไม่ดีเท่าที่ควร ปัญหาการเลือกโรงเรียนฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู เนื่องจากต้องมีการบริหารเวลาการเรียนในมหาวิทยาลัยทั้งของคณะศึกษาศาสตร์ คณะควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา และยังต้องออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ทำให้บางสถานศึกษาไม่สามารถรับ
นักศึกษาเหล่านี้เข้าฝึกได้เมื่อเทียบกับนักศึกษาฝึกประสบการณ์จากสถาบันผลิตบัณฑิตครูหลักสูตรปกติ อีกทั้ง

2 
 

 

บทคดัย่อ      
งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์ เพื่อศกึษากรอบแนวคดิ สภาพปัจจุบนั สภาพที่พงีประสงค์ความ

ต้องการจ าเป็น และน าเสนอการบริหารสู่ความเป็นเลิศงานฝึกประสบการณ์วชิาชีพของสถาบันผลิต
บณัฑติวชิาชพีครู หลกัสูตรควบระดบัปรญิญาตร ี2 ปรญิญา   กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี้ ได้แก่ 
ผู้บริหารคณะ 3 คน  อาจารย์นิเทศก์จากภายนอกมหาวิทยาลัย 7 คน อาจารย์นิเทศก์จากภายใน
มหาวทิยาลยั 58 คน รวม 68 คน โดยใช้วธิกีารของยามาเน่ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 90 (Yamane, 1970)
เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัคอื แบบสอบถาม ลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั สถติทิี่ใช้
วเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวเิครา ะห์
ความตอ้งการจ าเป็น (PNIModified)  และท าการสมัภาษณ์เชงิลกึโดยผูท้รงคุณวุฒอิกี 3 คน 

ผลการศึกษาพบว่า โดยภาพรวม พบว่า สภาพปัจจุบนัอยู่ในระดบัปานกลาง สภาพที่พงึ
ประสงคอ์ยู่ในระดบัมาก และมคี่าความต้องการจ าเป็น โดยดา้นทีม่คีวามต้องการจ าเป็นสูงสุดคอื 1) ดา้น
การปฏบิตักิาร รองลงมาคอื 2) ดา้นบุคลากร 3) ดา้นการวดั การวเิคราะห ์และการจดัการความรู ้4) ดา้น
การน าองคก์ร 5) ดา้นลูกคา้ 6) ดา้นผลลพัธ ์และ 7) ดา้นกลยุทธ ์ตามล าดบั 
ค าส าคญั: นวตักรรมการบรหิาร, นวตักรรมการบรหิารสู่ความเป็นเลศิ, งานฝึกประสบการณ์วชิาชพี 
สถาบนัผลติบณัฑติวชิาชพีคร ูหลกัสตูรควบระดบัปรญิญาตร ี2 ปรญิญา 
 
ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา  

 สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรปกติจะมุ่งเน้นพัฒนาให้นักศึกษาเป็นผู้ที ่มีความรู้
ความสามารถในด้านการสอน สามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในการปฏิบัติงานได้อย่างสอดคล้องกับสภาพ
สังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจของประเทศ ให้เป็นผู ้มีความรู ้ความสามารถในการพัฒนาหลักสูตร ที่
สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นผู้
มีความสามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีและระเบียบวิธีการศึกษาวิจัย มาแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอน และ
สร้างความรู้ใหม่สำหรับการประกอบวิชาชีพหรือการศึกษาในระดับสูงขึ้นในอนาคต เป็นผู้มีศักยภาพที่จะ
พัฒนางานในหน้าที ่ และเส้นทางวิชาชีพให้มีความก้าวหน้าเป็นผู ้นำทางวิชาการสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการปฏิบัติงานหน้าที่ครูได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ตลอดจนเป็นผู้ที ่มีคุณธรรม 
จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพครูมีความรับผิดชอบสูงต่อวิชาการและวิชาชีพ มีความอดทน ใจกว้าง และมี
ความพร้อมที่จะประกอบวิชาชีพครูอย่างมีคุณภาพ และเป็นไปตามสมรรถนะและมาตรฐานวิชาชีพครู แต่
สำหรับนักศึกษาที่เรียนสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จะช่วยเพ่ิม
โอกาสในการจ้างงานให้แก่นักศึกษา นักศึกษาจะมีทางเลือกการสมัครงานมากขึ้นรวมถึงโอกาสในการได้งาน 
เนื ่องจากประสบการณ์ที ่หลากหลายและได้ร ับการการศึกษาแขนงต่าง ๆ มากกว่าหลักสูตรปกติ  ซึ่ง
หมายความว่าโอกาสการทำงานจะไม่ถูกจำกัดเพียงแหล่งใดแหล่งหนึ่งเท่านั้น หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญายังมีการจัดการเรียนการสอนที่เข้มข้น มีจำนวนหน่วยกิจการเรียนที่มากกว่าหลักสูตรปกติ ตัวอย่างเช่น
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา แขนงวิชาภาษาอังกฤษ นักศึกษาจะเรียนวิชาความเป็นครู อาทิ 
วิชาจิตวิทยาสำหรับครู วิชาบริบททางการศึกษา และการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา อีกท้ังยังต้องเรียนวิชา
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บางปัญหาเกิดจากการเดินทางจากที่พักไปโรงเรียนเป็นระยะทางไกล ทำให้ใช้เวลาในการเดินทาง รวมถึง
อุบัติเหตุบนท้องถนน ปัญหาและอุปสรรคที่เกี่ยวกับครูพ่ีเลี้ยง คือ ครูพ่ีเลี้ยงไม่ค่อยมีเวลาทำความเข้าใจบริบท
นักศึกษาที่เรียนหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ครูพี่เลี้ยงใช้งานนักศึกษานอกเหนือจากการสอน 
อาจเนื่องจากนักศึกษาที่มีความรู้อื่นๆ นอกจากความรู้ทางวิชาการ ส่งผลทำให้นักศึกษาไม่เข้าใจการสอนซึ่ง
เป็นหัวใจสำคัญของการฝึก ปัญหาและอุปสรรคที่เก่ียวกับอาจารย์นิเทศก์ คือ อาจารย์นิเทศก์ยังไม่เข้าใจบริบท
การเรียนตามหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญาของนักศึกษา ตลอดจนอาจารย์นิเทศก์ไม่มานิเทศ 
(ชัชฎาภรณ์ หงษ์นวล ,2561) ปัญหาต่างๆ เหล่านี้จึงควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือคุณภาพของนักศึกษาและ
การแข่งขันในตลาดอุดมศึกษาที่มีการแข่งขันสูง 

 Baldrige Excellence Framework (เกณฑ์บัลดริจ) มีองค์กรจำนวนมากทั่วโลกใช้เพ่ือปรับปรุง 
และนำไปสู ่ผลลัพธ์ที ่ยั ่งยืน องค์กรที ่ได้รับรางวัลบัลดริจคือองค์กรที ่ได้รับการยอมรับว่าเป็นต้นแบบ 
ระดับประเทศ และจากการที่องค์กรเหล่านี้ ได้แบ่งปันแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศกับหน่วยงานอ่ืนๆ อย่าง กว้างขวาง 
ทำให้องค์กรจำนวนมากสามารถนำไปพัฒนาทั้งแนวทางการดำเนินการและผลลัพธ์ ส่งผลดีต่อการเติบโตของ
เศรษฐกิจของประเทศและโลก Baldrige Excellence Framework เป็นที่ยอมรับทั่วโลกว่าเป็นมาตรฐาน
สำหรับความเป็นเลิศในการปฏิบัติงานขององค์กร กรอบนี้ปรับใช้ได้สำหรับการใช้งานโดยองค์กรทุกขนาด ไม่
ว่าจะขนาดเล็ก ส่วนราชการหรือหน่วยงานขนาดใหญ่ องค์กรสามารถใช้ทรัพยากรเป็นพ้ืนฐานในการปรับปรุง
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการดำเนินงาน ตลอดจนพัฒนาระบบและกระบวนการนวัตกรรมเพ่ือ
เสริมสร้างความเป็นผู้นำ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ การมุ่งเน้นลูกค้า ความรู้การจัดการและการวัดผลการ
ปฏิบัติงาน หน่วยงานเทศบาลและหน่วยงานของรัฐในสหรัฐ เช่น แคลิฟอร์เนีย ฟลอริดา แคนซัส รัฐเทนเนสซี
และเท็กซัส โดยมีค่านิยมและแนวคิดหลักเกณฑ์รางวัลคุณภาพแห่งชาติมีพื้นฐานมาจากค่านิยมและแน วคิด
หลัก 11 ประการ ซึ่งเป็นความเชื่อและพฤติกรรมที่พบว่าฝังลึกอยู่ในหลายองค์กรที่มีผลการดำเนินการที่เป็น
เลิศ ดังนี้ การทำประโยชน์ให้สังคม (Societal contributions) ตัวอย่าง การร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชน
อ่ืนๆ เพ่ือปรับปรุงโอกาสในการเรียนรู้สำหรับผู้ใหญ่ สำหรับแรงงานหรือชุมชน การร่วมมือกับองค์กรในชุมชน
เพ่ือจัดหาหรืออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการที่สำคัญ  รวมถึงความพยายามขององค์กร ผู้นำระดับสูง 
คณาจารย์และเจ้าหน้าที่ในการเสริมสร้างและ/หรือปรับปรุงบริการชุมชน สิ่งแวดล้อม สมาคมกีฬา และ
สมาคมวิชาชีพ และ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ให้บริการชุมชนจนนำไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตของชุมชน 
ตลอดจนมุมมองเชิงระบบ (Systems perspective) การนำองค์กรอย่างมีวิสัยทัศน์ (Visionary leadership) 
ความเป็นเลิศที่มุ่งเน้นลูกค้า (Customer-focused excellence) การให้ความสำคัญกับบุคลากร (Valuing 
people) การเรียนรู้ระดับองค์กรและความคล่องตัว (Organizational learning and agility) การมุ่งเน้น
ความสำเร็จ (Focus on success) การจัดการเพื่อนวัตกรรม (Managing for innovation) การจัดการโดยใช้
ข้อมูลจริง (Management by fact) จริยธรรมและความโปร่งใส (Ethics and transparency) การส่งมอบ
คุณค่าและผลลัพธ์ (Delivering value and results) (Tuntitaveevorakul S, 2021) ในประเทศไทยได้เริ่ม
ปรับใช้เกณฑ์บัลดริจ มาเป็นเกณฑ์รางวัล คุณภาพแห่งชาติ (Thailand Quality Award : TQA) เกณฑ์
คุณภาพการศึกษาเพื ่อการดำเนินการที ่เป ็นเลิศ (Education Criteria for Performance Excellence: 
EdPEx) การพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการภาครัฐ (Public Sector Management Quality Award: 
PMQA) และกรอบการประเมินผลการดำเนินงานรัฐวิสาหกิจ (State Enterprise Assessment Model: SE-
AM) (The National Institute of Standards and Technology (NIST), 2022) รวมทั ้งเป็นส่วนหนึ่งของ
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เกณฑ์มาตรฐาน โรงพยาบาลและบริการสุขภาพ (Hospital Accreditation: HA) และEdPEx (สำนักงาน
ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2563) การใช้เกณฑ์บัลดริจจะสามารถกำหนด
ค่านิยมและทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เกิดความยั่งยืนอย่างต่อเนื่อง สามารถกำหนดมาตรการ
หรือตัวชี้วัดที่เหมาะสมเชิงนโยบายเกี่ยวกับความเสี่ยงเพื่อสร้างความร่วมมือทางธุรกิจและสนับสนุนการ
แก้ปัญหาสังคมร่วมกัน สามารถวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทางในอนาคตของ
องค์กร รวมถึงสร้างศักยภาพของบุคลากรให้สามารถดำเนินการตามแผนปฏิบัติการเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของงาน สามารถรวบรวมข้อมูล ข้อเสนอแนะของผู ้เรียนและผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียในสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจและสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทำให้เกิดความผูกพันกับผู้เรียนและผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียเกิดเป็นความพึงพอใจต่อองค์กร สามารถใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ จากองค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือ
เกณฑ์มาตรฐานการศึกษาใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และตีความข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพเพ่ือสร้างแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด สามารถผสมผสานและเชื่อมโยงข้อมูลและความรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือ
เพื่อความได้เปรียบในการแข่งขัน  การสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล
ของบุคลากรที่มีความแตกต่างกันตลอดจนการแบ่งปันความรู้และทักษะของบุคลากร การทำงานเป็นทีมที่มี
ประสิทธิภาพจนเกิดความผูกพันต่อองค์กรเพื่อการบรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่คาดหมายและความสำเร็จ
โดยรวมขององค์กร เป็นองค์กรที ่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุนนวัตกรรม มีประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน 
(Baldrige Excellence Framework (Education), 2022) ดังนั้นการนำเกณฑ์บัลดริจด้านการศึกษามาปรับ
ใช้ให้เหมาะกับบริบทของการอุดมศึกษาไทย เพื่อใช้พัฒนาการบริหารจัดการได้อย่างต่อเนื่องสู่ความเป็นเลิศ 
จะยกระดับการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของสถาบันและของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ ผู้วิจัย
และคณะจึงสนใจศึกษานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิช าชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา เพื่อนำผลการศึกษาไปใช้ปรับปรุุงกระบวนการ 
ขีดความสามารถและผลลัพธ์ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูรวมถึงใช้สื่อสารและแลกเปลี่่ยนเรียนรู้วิธีการ
ปฏิบัติที่เป็นเลิศระหว่างงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูกับองค์กรต่างๆ 
 
วตัถปุระสงค ์ 

1) เพื ่อศึกษากรอบแนวคิดของการบริหารสู ่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   

2) เพื ่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารสู ่ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   

3) เพื่อนำเสนอนวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
 
ขอบเขตการศึกษา  

1) ขอบเขตด้านเนื้อหา 

4 
 

 

บางปัญหาเกิดจากการเดินทางจากที่พักไปโรงเรียนเป็นระยะทางไกล ทำให้ใช้เวลาในการเดินทาง รวมถึง
อุบัติเหตุบนท้องถนน ปัญหาและอุปสรรคที่เกี่ยวกับครูพ่ีเลี้ยง คือ ครูพ่ีเลี้ยงไม่ค่อยมีเวลาทำความเข้าใจบริบท
นักศึกษาที่เรียนหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ครูพี่เลี้ยงใช้งานนักศึกษานอกเหนือจากการสอน 
อาจเนื่องจากนักศึกษาที่มีความรู้อื่นๆ นอกจากความรู้ทางวิชาการ ส่งผลทำให้นักศึกษาไม่เข้าใจการสอนซึ่ง
เป็นหัวใจสำคัญของการฝึก ปัญหาและอุปสรรคที่เก่ียวกับอาจารย์นิเทศก์ คือ อาจารย์นิเทศก์ยังไม่เข้าใจบริบท
การเรียนตามหลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญาของนักศึกษา ตลอดจนอาจารย์นิเทศก์ไม่มานิเทศ 
(ชัชฎาภรณ์ หงษ์นวล ,2561) ปัญหาต่างๆ เหล่านี้จึงควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือคุณภาพของนักศึกษาและ
การแข่งขันในตลาดอุดมศึกษาที่มีการแข่งขันสูง 

 Baldrige Excellence Framework (เกณฑ์บัลดริจ) มีองค์กรจำนวนมากทั่วโลกใช้เพ่ือปรับปรุง 
และนำไปสู ่ผลลัพธ์ที ่ยั ่งยืน องค์กรที ่ได้รับรางวัลบัลดริจคือองค์กรที ่ได้รับการยอมรับว่าเป็นต้นแบบ 
ระดับประเทศ และจากการที่องค์กรเหล่านี้ ได้แบ่งปันแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศกับหน่วยงานอ่ืนๆ อย่าง กว้างขวาง 
ทำให้องค์กรจำนวนมากสามารถนำไปพัฒนาทั้งแนวทางการดำเนินการและผลลัพธ์ ส่งผลดีต่อการเติบโตของ
เศรษฐกิจของประเทศและโลก Baldrige Excellence Framework เป็นที่ยอมรับทั่วโลกว่าเป็นมาตรฐาน
สำหรับความเป็นเลิศในการปฏิบัติงานขององค์กร กรอบนี้ปรับใช้ได้สำหรับการใช้งานโดยองค์กรทุกขนาด ไม่
ว่าจะขนาดเล็ก ส่วนราชการหรือหน่วยงานขนาดใหญ่ องค์กรสามารถใช้ทรัพยากรเป็นพ้ืนฐานในการปรับปรุง
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการดำเนินงาน ตลอดจนพัฒนาระบบและกระบวนการนวัตกรรมเพ่ือ
เสริมสร้างความเป็นผู้นำ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ การมุ่งเน้นลูกค้า ความรู้การจัดการและการวัดผลการ
ปฏิบัติงาน หน่วยงานเทศบาลและหน่วยงานของรัฐในสหรัฐ เช่น แคลิฟอร์เนีย ฟลอริดา แคนซัส รัฐเทนเนสซี
และเท็กซัส โดยมีค่านิยมและแนวคิดหลักเกณฑ์รางวัลคุณภาพแห่งชาติมีพื้นฐานมาจากค่านิยมและแน วคิด
หลัก 11 ประการ ซึ่งเป็นความเชื่อและพฤติกรรมที่พบว่าฝังลึกอยู่ในหลายองค์กรที่มีผลการดำเนินการที่เป็น
เลิศ ดังนี้ การทำประโยชน์ให้สังคม (Societal contributions) ตัวอย่าง การร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชน
อ่ืนๆ เพ่ือปรับปรุงโอกาสในการเรียนรู้สำหรับผู้ใหญ่ สำหรับแรงงานหรือชุมชน การร่วมมือกับองค์กรในชุมชน
เพ่ือจัดหาหรืออำนวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการที่สำคัญ  รวมถึงความพยายามขององค์กร ผู้นำระดับสูง 
คณาจารย์และเจ้าหน้าที่ในการเสริมสร้างและ/หรือปรับปรุงบริการชุมชน สิ่งแวดล้อม สมาคมกีฬา และ
สมาคมวิชาชีพ และ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ให้บริการชุมชนจนนำไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตของชุมชน 
ตลอดจนมุมมองเชิงระบบ (Systems perspective) การนำองค์กรอย่างมีวิสัยทัศน์ (Visionary leadership) 
ความเป็นเลิศที่มุ่งเน้นลูกค้า (Customer-focused excellence) การให้ความสำคัญกับบุคลากร (Valuing 
people) การเรียนรู้ระดับองค์กรและความคล่องตัว (Organizational learning and agility) การมุ่งเน้น
ความสำเร็จ (Focus on success) การจัดการเพื่อนวัตกรรม (Managing for innovation) การจัดการโดยใช้
ข้อมูลจริง (Management by fact) จริยธรรมและความโปร่งใส (Ethics and transparency) การส่งมอบ
คุณค่าและผลลัพธ์ (Delivering value and results) (Tuntitaveevorakul S, 2021) ในประเทศไทยได้เร่ิม
ปรับใช้เกณฑ์บัลดริจ มาเป็นเกณฑ์รางวัล คุณภาพแห่งชาติ (Thailand Quality Award : TQA) เกณฑ์
คุณภาพการศึกษาเพื ่อการดำเนินการที ่เป ็นเลิศ (Education Criteria for Performance Excellence: 
EdPEx) การพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการภาครัฐ (Public Sector Management Quality Award: 
PMQA) และกรอบการประเมินผลการดำเนินงานรัฐวิสาหกิจ (State Enterprise Assessment Model: SE-
AM) (The National Institute of Standards and Technology (NIST), 2022) รวมทั ้งเป็นส่วนหนึ่งของ
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การวิจัย เรื่อง นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ของสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ผู้วิจัยสนใจ นวัตกรรมจากแนวคิดของ 
Design Thinking  5 ขั ้นตอน (Kelley & Kelley, 2006) ประกอบด้วย 1) เข้าใจปัญหา (Empathize) 2) 
กำหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 3) ระดมความคิด (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) 5) 
ทดสอบนวัตกรรม (Test)  

การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบแนวคิด Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 โดยแบ่งเป็น 7 หมวด ดังต่อไปนี้ 1) การนำองค์กร (Leadership) 2) กลยุทธ์ (Strategy) 3) ลูกค้า 
(Customers) 4) การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and Knowledge 
Management) 5) บุคลากร (Workforce) 6) การปฏิบัติการ (Operations) 7) ผลลัพธ์ (Results) 

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา  (2565) จากการสังเคราะห์งานการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู และจัด
กลุ่ม ประกอบด้วย 7 ด้าน ได้ดังนี้ 1) ด้านนิสิต 2) ด้านอาจารย์นิเทศก์ 3) ด้านครูพี่เลี้ ยง 4) ด้านผู้บริหาร
โรงเรียน 5) สถานศึกษาที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 6) ด้านวิจัยและพัฒนา 7) ด้านคณะคู่ความร่วมมือ  

2) ขอบเขตด้านประชากร 
กลุ่มที่ 1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหารคณะ อาจารย์นิเทศก์จากภายนอก

มหาวิทยาลัย อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย ของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา จำนวน 1 สถาบัน ได้แก่ วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยาซึ่งเป็นมหาวิทยาลัย
แห่งเดียวที่เปิดหลักสูตรควบระดับ ปริญญาตรี 2 ปริญญาสำหรับวิชาชีพครู รวม 212 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 28 
กุมภาพันธ์ 2566)  

กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผ ู ้บร ิหารคณะ 3 คน อาจารย์น ิเทศก์จากภายนอก
มหาวิทยาลัย 7 คน อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย 58 คน รวม 68 คน โดยใช้วิธีการของยามาเน่ที่
ระดับความเชื่อม่ัน 90 (Yamane, 1970)  

กลุ่มท่ี 2 ผู้ให้ข้อมูลมาจากการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 3 คน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารสู่
ความเป็นเลิศ ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ได้รับการประเมินตามเกณฑ์คุณภาพการศึกษาเพื่อการด 
าเนินการที่เป็นเลิศ (Education Criteria for Performance Excellence : EdPEx) จากคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยต้นแบบ ได้แก่ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 1 คน มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2 คน 

3) ขอบเขตด้านเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือ กันยายน 2565 – มิถุนายน 
2566 
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง   
ตอนที่ 1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม 
 1.1 ความหมายของนวัตกรรม 

Herkema (2003) นวัตกรรม เป็นการใช้ความคิด หรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใหม่ในองค์การและ
นวัตกรรมสามารถเป็นได้ทั้งผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ หรือเทคโนโลยีใหม่ ซึ่งอาจจะเกิดจากการเปลี่ยนแปลง
ในลักษณะเฉียบพลันหรือค่อยเป็นค่อยไป 
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Lemon and Sahota (2003) นวัตกรรม เป็นผลจากการใช้ความรู้ในเรื่องตลาดใหม่ และหรือ
ความรู้เชิงเทคนิคใหม่ๆ ที่นำไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

Schilling (2008) นวัตกรรม เป็นเรื่องของการนำความคิดไปใช้ในเชิงปฏิบัติ เพื่อให้ได้สิ่งใหม่ 
หรือกระบวนการใหม ่

สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2549) ได้ให้ความหมายของ นวัตกรรมไว้ว่า “นวัตกรรม” คือ สิ่ง
ใหม่ที่เกิดจากการใช้ ความรู้ และความคิดสร้างสรรค์ ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ และสังคม 

ดังนั้น นวัตกรรม จึงหมายถึง สิ่งใหม่ที่เกิดขึ้นจากการใช้ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ และ
ความคิดสร้างสรรค์ ในการพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นแนวคิดใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่  หรือ
กระบวนการใหม่ ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและสังคม   

1.2 องค์ประกอบของนวัตกรรมตามแนวคิด Design Thinking 
เป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่ใช้ในการสร้างนวัตกรรมได้เป็นอย่างดี  โดยเน้นเพื่อตอบโจทย์ผู้ใช้งาน

หรือกลุ่มเป้าหมายเป็นจุดศูนย์กลาง เป็นกระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรม โดยคำนึงถึงความ
ต้องการของผู้ใช้งานอย่างลึกซึ้ง ต้องเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และสร้างความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคน
หลาย ๆมุมมองมาสร้างเป็นไอเดีย แนวทางการแก้ไขปัญหา และน าเอาแนวทางต่าง ๆ มาทดสอบและพัฒนา 
เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ในการแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้ โดยที่ Design Thinking มีทั้งสิ้น
ด้วยกัน 5 ขั้นตอน (Kelley & Kelley, 2006) คือ 1. Empathize – เข้าใจปัญหา 2. Define – กำหนดปัญหา
ให้ชัดเจน 3. Ideate – ระดมความคิด 4. Prototype – สร้างต้นแบบที่เลือก 5. Test – ทดสอบนวัตกรรม 

1. Empathize คือ การเรียนรู้ความต้องการและลักษณะพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายโดยต้อง
ทำความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง ผ่านการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์เพื่อให้เข้าใจปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง ต้องสามารถนำตัวเองเข้าไปอยู่ในสถานะของผู้ใช้ ต้องมีความเข้าใจว่ากลุ่มเป้าหมาย
ชอบอะไรไม่ชอบอะไรเป้าหมายของเขาคืออะไร อะไรคือปัญหาที่เขาประสบอยู่ ช่วง Empathize นั้นมี
ความสำคัญมาก เพราะจะนำไปสู่การระบุปัญหาจากมุมมองของผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายที่เราต้องการเข้าไป
ช่วยในการแก้ปัญหา 

2. Define คือ การระบุถึงปัญหาสำคัญและกำหนดสมมติฐานเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้
ยังรวมถึงการตีกรอบปัญหา ขั้นตอนนี้จะทำให้เราเข้าใจความต้องการของคนหรือผู้ใช้ถึงสาเหตุของปัญหาจริง 
ๆ ซึ่งจะนำไปสู่การแก้ไขปัญหาที่ถูกต้องตรงจุดและเกิดผลลัพธ์ที่ยั่งยืน โดยขั้นตอนนี้เราต้องระบุให้ได้ถึง Root 
Cause หรือสาเหตุของปัญหา ถ้าสามารถแก้ที่สาเหตุได้ปัญหาก็จะหมดไป นั่นคือขั้นตอนนี้คือการนำข้อมูลที่
เราเก็บมาจากกลุ่มเป้าหมายมาทำการวิเคราะห์ และดูว่ามี Pattern หรือ Meaning อะไรบ้างที่สามารถใช้
อธิบายปัญหาที่กลุ่มเป้าหมายต้องการแก้ไข 

3. Ideate คือ การระดมสมอง (Brainstorming) เพ ื ่อหา Ideas ในการแก ้ป ัญหาให ้ กับ
กลุ่มเป้าหมาย พร้อม ๆ กับการเลือก Idea ที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาเป็น Solutions สำหรับ
แก้ปัญหา ขั้นตอนนี้คือการเปิดรับในทุก Idea โดยเน้นไปที่ปริมาณของ Ideas ที่สามารถนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ การระดมสมองเน้นไปที่ What โดยยังไม่ต้องสนใจ How หลังจากได้ Ideas ที่มากพอขั้นตอน
ต่อไปคือการตัดสินใจเลือก Idea ที่ดีที่สุดมาทำการพัฒนา การตัดสินใจสามารถทำได้โดยการให้ทีมงานท าการ 
Vote ให้กับ Idea ที่คิดว่าน่าจะแก้ปัญหาและตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมายได้ดีที่สุด 
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การวิจัย เรื่อง นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ของสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ผู้วิจัยสนใจ นวัตกรรมจากแนวคิดของ 
Design Thinking  5 ขั ้นตอน (Kelley & Kelley, 2006) ประกอบด้วย 1) เข้าใจปัญหา (Empathize) 2) 
กำหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 3) ระดมความคิด (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) 5) 
ทดสอบนวัตกรรม (Test)  

การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบแนวคิด Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 โดยแบ่งเป็น 7 หมวด ดังต่อไปนี้ 1) การนำองค์กร (Leadership) 2) กลยุทธ์ (Strategy) 3) ลูกค้า 
(Customers) 4) การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and Knowledge 
Management) 5) บุคลากร (Workforce) 6) การปฏิบัติการ (Operations) 7) ผลลัพธ์ (Results) 

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา  (2565) จากการสังเคราะห์งานการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู และจัด
กลุ่ม ประกอบด้วย 7 ด้าน ได้ดังนี้ 1) ด้านนิสิต 2) ด้านอาจารย์นิเทศก์ 3) ด้านครูพี่เลี้ ยง 4) ด้านผู้บริหาร
โรงเรียน 5) สถานศึกษาที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 6) ด้านวิจัยและพัฒนา 7) ด้านคณะคู่ความร่วมมือ  

2) ขอบเขตด้านประชากร 
กลุ่มที่ 1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหารคณะ อาจารย์นิเทศก์จากภายนอก

มหาวิทยาลัย อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย ของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา จำนวน 1 สถาบัน ได้แก่ วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยาซึ่งเป็นมหาวิทยาลัย
แห่งเดียวที่เปิดหลักสูตรควบระดับ ปริญญาตรี 2 ปริญญาสำหรับวิชาชีพครู รวม 212 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 28 
กุมภาพันธ์ 2566)  

กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผ ู ้บร ิหารคณะ 3 คน อาจารย์น ิเทศก์จากภายนอก
มหาวิทยาลัย 7 คน อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย 58 คน รวม 68 คน โดยใช้วิธีการของยามาเน่ที่
ระดับความเชื่อม่ัน 90 (Yamane, 1970)  

กลุ่มท่ี 2 ผู้ให้ข้อมูลมาจากการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 3 คน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารสู่
ความเป็นเลิศ ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ได้รับการประเมินตามเกณฑ์คุณภาพการศึกษาเพื่อการด 
าเนินการที่เป็นเลิศ (Education Criteria for Performance Excellence : EdPEx) จากคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยต้นแบบ ได้แก่ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 1 คน มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2 คน 

3) ขอบเขตด้านเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือ กันยายน 2565 – มิถุนายน 
2566 
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง   
ตอนที่ 1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม 
 1.1 ความหมายของนวัตกรรม 

Herkema (2003) นวัตกรรม เป็นการใช้ความคิด หรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใหม่ในองค์การและ
นวัตกรรมสามารถเป็นได้ทั้งผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ หรือเทคโนโลยีใหม่ ซึ่งอาจจะเกิดจากการเปลี่ยนแปลง
ในลักษณะเฉียบพลันหรือค่อยเป็นค่อยไป 
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4. Prototype คือการนำ Idea ที่เลือกมาทำการจัดทำ ต้นแบบนวัตกรรม (prototype) โดยเน้น
การจัดทำต้นแบบที ่ม ีต ้นทุนต่ำและทำได้ในเวลาอันสั ้น สาเหตุที ่  Design Thinking ต้องมีการจัดทำ 
Prototypeเพราะต้องการให้Idea นำไปสู่สิ่งที่จับต้องได้ (Tangible) ผู้ใช้สามารถเห็นและสัมผัสได้ การใช้ 
Prototype ทำให้ผู้ใช้ได้เห็นภาพของ Product ถึงแม้ว่า Prototype ยังไม่สมบูรณ์แต่สามารถเป็นเครื่องมือที่
ผู้ใช้สามารถให้ Feedback นำไปพัฒนาต่อยอดได้ อีกสาเหตุที่ใน Design Thinking ต้องมีการใช้Prototype 
เพราะผู้ใช้อาจไม่รู้ว่าเขาต้องการอะไร แต่เมื่อได้เห็นต้นแบบแล้วจึงสามารถนึกออกว่าตนเองต้ องการอะไร 
หรือที่เรียกว่า IKIWISI ( I Know It When I See It) 

5. Test คือการนำต้นแบบนวัตกรรม (Prototypes) ไปทำการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย นำ 
Prototype ให้กลุ่มเป้าหมายใช้จริง และนำเอา Feedback มาทำการปรับปรุง Prototype เพื่อผลตอบรับที่
ได้กลับไปปรับปรุง 
 
ตอนที่ 2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการบริหารสู่ความเป็นเลิศ 

2.1 ความหมายของการบริหารสูความเปนเลิศ 

ราตรี ศรีไพรวรรณ (2555) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง ความเป็นเลิศในทุก
ภาระงานขององค์การเป็นการบริหารงานที่มีคุณภาพสมบูรณ์ทั่วทั้งองค์การ สามารถเป็นแบบอย่างได้ และมี
การพัฒนาที่ยั่งยืนด้วยระบบการปรับปรุงคุณภาพอย่างสม่ำเสมอ  

เกษศิริ กมล (2558) กล่าวว่า สิ่งที่ดี ยอดเยี่ยม มีประสิทธิภาพและคุณภาพสูง โดดเด่น ควรค่า
แก่การยกย่องเป็นที่ต้องการของคนในสังคม  

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื้นฐาน (2559) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ
หมายถึง แนวทางการจัดการผลการดำเนินการของโรงเรียนอย่างบูรณาการ ซึ่งส่งผลให้เกิดการส่งมอบคุณค่าที่
ดีขึ้นอยู่เสมอให้แก่ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียซึ่งจะส่งผลต่อ ความสำเร็จอย่างต่ อเนื่องของโรงเรียน การ
ปรับปรุงประสิทธิผลและขีดความสามารถของโรงเรียนโดยรวม การเรียนรู้ระดับองค์กรและระดับบุคคลของ
บุคลากร 

สมาน อัศวภูมิ (2559) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง ความแตกต่างในคุณภาพ
ของผลิตภัณฑ์หรือบริการที่องค์การดำเนินการยิ่งต่างมาก เยี่ยมมาก ยิ่งเลิศมาก ส่วนองค์การเป็นเลิศก็คือ
องค์การที่ไม่หยุดที่จะสร้างความเป็นเลิศในผลิตภัณฑ์หรือการบริการของตนตลอดเวลาการลงมือทำและให้
ลูกค้าหรือผู้ใช้บริการเป็นคนบอกว่าผลิตภัณฑ์หรือบริการของเราเป็นเลิศอย่างไรความเป็นเลิศเกิดขึ้นได้จาก
ความรักและความพากเพียรในการปฏิบัติงานของบุคลากร ความเป็นเลิศไม่อาจจะเกิดขึ้นได้จากการทำชั่วครั้ง
ชั่วคราว แต่ต้องเป็นการทำอย่างเป็นกิจนิสัยและต่อเนื่อง 

จิตราภรณ์ สามไชย (2561) ได้สรุปไว้ว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง การบริหารสู่ระดับ
ความสำเร็จหรือประสิทธิผลของการดำเนินงานที่มีคุณภาพ  โดยการบริหารทำให้ผลการทำงานมีความโดดเด่น  
เป็นที่พึงพอใจและยอมรับของผู้เกี่ยวข้อง สามารถเป็นแบบอย่างของงานชนิดเดียวกันได้ รวมทั้งสามารถดำรง
คุณภาพไว้ได้อย่างยั่งยืน 
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กิตติพศ ไชยคำภา (2565) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง การบริหารโรงเรียนให้
บรรลุเป้าประสงค์ท้ังระยะสั้นและระยะยาวอย่างต่อเนื่อง มีการพัฒนาโรงเรียนด้วยระบบการปรับปรุงคุณภาพ
อย่างสม่ำเสมอ และเป็นองค์กรต้นแบบและแรงบันดาลใจให้กับอ่ืน ๆ ได้ 

กล่าวโดยสรุป การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง การบริหารงานที่นำไปสู่ผลการปฏิบัติงานที่ดี
ขึ้นอย่างต่อเนื่องจนเป็นที่ยอมรับของสังคม 

2.2 ความสำคัญของการบริหารสูความเปนเลิศ 

พันธ์ศักดิ์ พลสารัมย์ (2540, หน้า 27, อ้างอิงใน อร่าม วัฒนะ, 2561, หน้า 67) สรุปว่า การ
เปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์สู่ความเป็นเลิศว่าต้องเปลี่ยนจากกรอบแนวคิดเดิมไปสู่ กรอบแนวคิดใหม่โดยต้อง
เริ่มที่ผู้บริหาร เพื่อก่อให้เกิดการบริหารที่มุ่งเน้นคุณภาพ โดยให้มีการปรับปรุงคุณภาพทั่วทั้งองค์กรและ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ยกระดับความสามารถในการแข่งขันขององค์กรให้ดำรงอยู่ได้ตามสภาพแวดล้อม
หรือปัจจัยที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ (2546, หน้า 10-23, อ้างอิงใน อร่าม วัฒนะ, 2561, หน้า 67) ได้
กล่าวไว้ว่า ระบบการบริหารเพื่อความเป็นเลิศ เป็นกลยุทธ์ที่ทำให้องค์กรสามารถรักษาลูกค้าไว้ได้ ได้มาซ่ึง
ความภักดีของลูกค้าและได้มาซึ่งส่วนแบ่งตลาดมากขึ้นทำให้องค์กร เจริญเติบโต  ไหวทันต่อการตอบสนองการ
เปลี่ยนแปลงและความต้องการของลูกค้าและตลาด ที่เปลี่ยนไปหรือเกิดใหม่  สามารถสร้างโอกาสใหม่ทาง
ธุรกิจให้ทรัพยากรขององค์กรเพื่อให้ ผลิตภาพสูงขึ้นและมีประสิทธิผลมากข้ึนและเป็นการพัฒนาที่ยั่งยืน 

มงคล จันทรสุขสันต์ (2559, หน้า 18) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นส่งผลให้องค์กร
ต้องมีการปรับตัวให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเพื่อรักษาลูกค้าสร้างความภักดีให้เกิดขึ้นกับองค์กร 
สามารถขยายตลาดได้และมีการบริหารจัดการทรัพยากร ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  สุดท้ายคือการเพิ่มงาน
และกาไรให้กับองค์กรทำให้องค์กรพัฒนาอย่างยั่งยืน 

จิตราภรณ์ สามไชย (2561, หน้า 25) ได้กล่าวไว้ดังนี้ ระบบการบริหารที่มุ่งเน้นความเป็นเลิศ มี
ความสำคัญ คือ สร้างศักยภาพในการแข่งขันให้กับองค์กร เพื่อความอยู่รอดขององค์กรและสามารถเติบโตได้
อย่างไม่หยุดยั้งภายใต้สภาวะการแข่งขันที่รุนแรงและทันต่อเหตุการณ์ ความเปลี่ยนแปลงทั้งสภาพภายในและ
สภาพภายนอก นอกจากนี้ยังสามารถเป็น แบบอย่างและมีการแลกเปลี่ยนวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศให้กับองค์กร
อ่ืน ๆ ด้วย 

ความสำคัญของการบริหารสู่ความเป็นเลิศ คือ การเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์จากกรอบแนวคิด
เดิมไปสู ่กรอบแนวคิดใหม่โดยต้องเริ ่มที ่ผู ้บริหาร สามารถสร้างศักยภาพในการแข่งขันและทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงเพ่ือให้มีคุณภาพสูงขึ้นและมีประสิทธิผลมากข้ึน 

2.3 แนวคิดหลักของการบริหารสูความเปนเลิศตามกรอบ Baldrige Excellence 
Framework (Education), 2022 

การบริหารสูความเปนเลิศกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 
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4. Prototype คือการนำ Idea ที่เลือกมาทำการจัดทำ ต้นแบบนวัตกรรม (prototype) โดยเน้น
การจัดทำต้นแบบที ่ม ีต ้นทุนต่ำและทำได้ในเวลาอันสั ้น สาเหตุที ่  Design Thinking ต้องมีการจัดทำ 
Prototypeเพราะต้องการให้Idea นำไปสู่สิ่งที่จับต้องได้ (Tangible) ผู้ใช้สามารถเห็นและสัมผัสได้ การใช้ 
Prototype ทำให้ผู้ใช้ได้เห็นภาพของ Product ถึงแม้ว่า Prototype ยังไม่สมบูรณ์แต่สามารถเป็นเครื่องมือที่
ผู้ใช้สามารถให้ Feedback นำไปพัฒนาต่อยอดได้ อีกสาเหตุที่ใน Design Thinking ต้องมีการใช้Prototype 
เพราะผู้ใช้อาจไม่รู้ว่าเขาต้องการอะไร แต่เมื่อได้เห็นต้นแบบแล้วจึงสามารถนึกออกว่าตนเองต้ องการอะไร 
หรือที่เรียกว่า IKIWISI ( I Know It When I See It) 

5. Test คือการนำต้นแบบนวัตกรรม (Prototypes) ไปทำการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย นำ 
Prototype ให้กลุ่มเป้าหมายใช้จริง และนำเอา Feedback มาทำการปรับปรุง Prototype เพื่อผลตอบรับที่
ได้กลับไปปรับปรุง 
 
ตอนที่ 2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการบริหารสู่ความเป็นเลิศ 

2.1 ความหมายของการบริหารสูความเปนเลิศ 

ราตรี ศรีไพรวรรณ (2555) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง ความเป็นเลิศในทุก
ภาระงานขององค์การเป็นการบริหารงานที่มีคุณภาพสมบูรณ์ทั่วทั้งองค์การ สามารถเป็นแบบอย่างได้ และมี
การพัฒนาที่ยั่งยืนด้วยระบบการปรับปรุงคุณภาพอย่างสม่ำเสมอ  

เกษศิริ กมล (2558) กล่าวว่า สิ่งที่ดี ยอดเยี่ยม มีประสิทธิภาพและคุณภาพสูง โดดเด่น ควรค่า
แก่การยกย่องเป็นที่ต้องการของคนในสังคม  

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื้นฐาน (2559) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ
หมายถึง แนวทางการจัดการผลการดำเนินการของโรงเรียนอย่างบูรณาการ ซึ่งส่งผลให้เกิดการส่งมอบคุณค่าที่
ดีขึ้นอยู่เสมอให้แก่ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียซึ่งจะส่งผลต่อ ความสำเร็จอย่างต่ อเนื่องของโรงเรียน การ
ปรับปรุงประสิทธิผลและขีดความสามารถของโรงเรียนโดยรวม การเรียนรู้ระดับองค์กรและระดับบุคคลของ
บุคลากร 

สมาน อัศวภูมิ (2559) กล่าวว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง ความแตกต่างในคุณภาพ
ของผลิตภัณฑ์หรือบริการที่องค์การดำเนินการยิ่งต่างมาก เยี่ยมมาก ยิ่งเลิศมาก ส่วนองค์การเป็นเลิศก็คือ
องค์การที่ไม่หยุดที่จะสร้างความเป็นเลิศในผลิตภัณฑ์หรือการบริการของตนตลอดเวลาการลงมือทำและให้
ลูกค้าหรือผู้ใช้บริการเป็นคนบอกว่าผลิตภัณฑ์หรือบริการของเราเป็นเลิศอย่างไรความเป็นเลิศเกิดขึ้นได้จาก
ความรักและความพากเพียรในการปฏิบัติงานของบุคลากร ความเป็นเลิศไม่อาจจะเกิดขึ้นได้จากการทำชั่วครั้ง
ชั่วคราว แต่ต้องเป็นการทำอย่างเป็นกิจนิสัยและต่อเนื่อง 

จิตราภรณ์ สามไชย (2561) ได้สรุปไว้ว่า การบริหารสู่ความเป็นเลิศ หมายถึง การบริหารสู่ระดับ
ความสำเร็จหรือประสิทธิผลของการดำเนินงานที่มีคุณภาพ  โดยการบริหารทำให้ผลการทำงานมีความโดดเด่น  
เป็นที่พึงพอใจและยอมรับของผู้เกี่ยวข้อง สามารถเป็นแบบอย่างของงานชนิดเดียวกันได้ รวมทั้งสามารถดำรง
คุณภาพไว้ได้อย่างยั่งยืน 
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เป็นกรอบการพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการสถาบันการศึกษาให้เกิดการยกระดับคุณภาพ
การศึกษาให้เป็นที่ยอมรับในสากล โดยแบ่งเป็น 7 หมวด ดังต่อไปนี้ 

1. การนำองค์กร (Leadership) 
2. กลยุทธ์ (Strategy) 
3. ลูกค้า (Customers) 
4. การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and  
Knowledge Management) 
5. บุคลากร (Workforce) 
6. การปฏิบัติการ (Operations) 
7. ผลลัพธ์ (Results) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 
จึงสร ุปได ้ว ่าการบร ิหารส ู ่ความเป็นเล ิศ ตามกรอบ  Baldrige Excellence Framework 

(Education) ,2022 จึงประกอบไปด้วย 1.การนำองค์กร 2.กลยุทธ์ 3.ลูกค้า 4.การวัด วิเคราะห์ และ  
การจัดการความรู้ 5.บุคลากร 6.การปฏิบัติการ 7.ผลลัพธ์ โดยสามารถอธิบายเพิ่มเติม ดังนี้ 
 
1. การนำองค์กร (Leadership)  

การนำองค์กร ได้แก่ บทบาทของผู้นำระดับสูง การกำกับดูแลองค์กรและและการทำประโยชน์ให้
สังคม  

1.1 บทบาทของผู้นำระดับสูง  
Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 กล่าวว่า บทบาทของผู้นำระดับสูงเป็น

ความรับผิดชอบของผู้นำระดับสูงของ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างองค์กรที่ประสบความสำเร็จทั้งในปัจจุบันและ
อนาคต บทบาทของผู้นำระดับสูงมีบทบาทสำคัญในการกำหนดค่านิยมและทิศทาง การเสริมสร้างวัฒนธรรม
องค์กร การสื่อสาร และการสร้างสมดุลให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด และการสร้างจุดเน้นในการดำเนินการ
ขององค์กร  ความมุ่งมั่นในการปรับปรุง นวัตกรรม และการรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาดและการมุ่งเน้นที่



77

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

11 
 

 

ความยั่งยืนขององค์กรมากขึ้นเรื่อยๆ สิ่งเหล่านี้ต้องสร้างสภาพแวดล้อมสำหรับการเสริมพลัง ความยืดหยุ่น 
ความคล่องตวั การเปลี่ยนแปลง และการเรียนรู้ 

ผู้นำระดับสูงในองค์กรที่ได้รับความนับถืออย่างสูง ผู้นำระดับสูงมุ่งมั่นที่จะสร้างวัฒนธรรมการมี
ส่วนร่วมกับลูกค้า พัฒนาผู้นำในอนาคตขององค์กร และรับรู้และให้รางวัลกับผลงานของสมาชิกในทีมงาน ผู้นำ
มีส่วนร่วมกับผู้เรียนและลูกค้าหลักคนอื่นๆ เป็นการส่วนตัว ผู้นำระดับสูงพัฒนาทักษะความเป็นผู้นำส่วน
บุคคล มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ขององค์กร การพัฒนาผู้นำในอนาคต การวางแผนสืบทอดตำแหน่ง และส่งเสริม
ความเท่าเทียมสำหรับทุกคนที่เกี่ยวข้องกับองค์กร สร้างความรู้สึกให้ทุกคนเป็นเจ้าของ  การพัฒนาผู้นำใน
อนาคตอาจรวมถึงการให้คำปรึกษาส่วนบุคคล การฝึกสอน หรือการมีส่วนร่วมในหลักสูตรการพัฒนาความเป็น
ผู้นำการเปลี่ยนแปลง จากนั้นจึงนำความพยายามไปสู่สัมฤทธิผลอย่างเต็มที่  แสดงให้เห็นถึงความถูกต้อง 
ยอมรับในความผิดพลาด และแสดงให้เห็นถึงความรับผิดชอบต่อการกระทำขององค์กร มีความซื่อสัตย์ แสดง
พฤติกรรมทางที่ถูกต้องตามกฎหมายและจริยธรรม   

การสร้างสภาพแวดล้อมสำหรับนวัตกรรม การเป็นผู้นำนวัตกรรมเริ่มต้นด้วยการกำหนดทิศทาง
ที่ชัดเจน ผู้นำจำเป็นต้องสื ่อสารเกี่ยวกับปัญหาหรือโอกาสที่องค์กรพยายามจะจัดการ จากนั้นจึงสร้าง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนและกระบวนการที่ชัดเจนซึ่งจะส่งเสริมและยอมรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาด 

1.2 การกำกับดูแลองค์กรและการทำประโยชน์ให้สังคม 
การกำกับดูแลองค์กรเพื่อให้รับทราบข้อมูล ความโปร่งใส และตรวจสอบได้ ซึ่งสามารถปกป้อง

ผลประโยชน์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักได้ ควรมีความเป็นอสิระในหน้าที่การทบทวนและตรวจสอบ ตลอดจน
หน้าที่ที่ติดตามผลการปฏิบัติงานของผู้นำองค์กรและผู้บริหารระดับสูง จำเป็นต้องมีการกำหนดมาตรการหรือ
ตัวชี้วัดที่เหมาะสมซึ่งผู้นำระดับสูงควรมีความให้ความสำคัญต่อประเด็นที่เป็นข้อกังวลของสาธารณชน ไม่ว่า
ปัญหาเหล่านี้จะรวมอยู่ในกฎหมายและข้อบังคับหรือไม่ก็ตาม ระบุระดับความเสี่ยงที่เหมาะสมสำหรับองค์กร 
และการตัดสินใจเชิงนโยบายเกี่ยวกับความเสี่ยงเมื่อแนวคิดเรื่องความรับผิดชอบต่อสังคมเป็นที่ยอมรับ องค์กร
ที่มีประสิทธิภาพสูงมองว่าการมีส่วนในสังคมเป็นมากกว่าสิ่งที่พวกเขาต้องทำการตัดสินใจมีส่วนร่วมกับองค์กร
เพ่ิมมากข้ึนรวมถึงการพิจารณาการมีส่วนร่วมทางสังคม การอยู่เหนือความรับผิดชอบในการมีส่วนร่วมในสังคม
สามารถเป็นแรงผลักดันของการมีส่วนร่วมกับลูกค้าและบุคลากรอื่นๆ ของผู้เรียน และสร้างความแตกต่างใน
ตลาด มูลค่าของลูกค้าและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียถูกขับเคลื่อนโดยประเด็นต่างๆ เช่น สิ่งแวดล้อม ปัญหาสังคม 
และความปลอดภัยมากขึ้น การสนับสนุนทางสังคมจึงหมายถึงการไปไกลกว่าการปฐมนิเทศ การปฏิบัติตาม  
ตัวอย่างการมีส่วนร่วมของชุมชนในองค์กร ได้แก่ ร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชนอื่น ๆ เพื่อปรับปรุงโอกาส
ในการเรียนรู้สำหรับผู้ใหญ่สำหรับแรงงานหรือชุมชนร่วมมือกับองค์กรในชุมชนเพื่อจัดหาหรืออำนวยความ
สะดวกในการเข้าถึงบริการที่สำคัญ ความพยายามขององค์กร ผู้นำระดับสูง คณาจารย์และเจ้าหน้าที่ในการ
เสริมสร้างและ/หรือปรับปรุงบริการชุมชน สิ่งแวดล้อม สมาคมกีฬา และสมาคมวิชาชีพ และ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ให้บริการชุมชน 

จึงสรุปได้ว่า โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้  บทบาทของผู้นำระดับสูง หมายถึง 
กำหนดค่านิยมและทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เกิดความยั่งยืนมากข้ึนเรื่อยๆ 

การกำกับดูแลองค์กรและและการทำประโยชน์ให้สังคม หมายถึง การกำหนดมาตรการหรือ
ตัวชี้วัดที่เหมาะสมเชิงนโยบายเกี่ยวกับความเสี่ยง ตลอดจนร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชนอื่น ๆ เพ่ือ
สนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 

10 
 

 

เป็นกรอบการพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการสถาบันการศึกษาให้เกิดการยกระดับคุณภาพ
การศึกษาให้เป็นที่ยอมรับในสากล โดยแบ่งเป็น 7 หมวด ดังต่อไปนี้ 

1. การนำองค์กร (Leadership) 
2. กลยุทธ์ (Strategy) 
3. ลูกค้า (Customers) 
4. การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and  
Knowledge Management) 
5. บุคลากร (Workforce) 
6. การปฏิบัติการ (Operations) 
7. ผลลัพธ์ (Results) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 
จึงสร ุปได ้ว ่าการบร ิหารส ู ่ความเป็นเล ิศ ตามกรอบ  Baldrige Excellence Framework 

(Education) ,2022 จึงประกอบไปด้วย 1.การนำองค์กร 2.กลยุทธ์ 3.ลูกค้า 4.การวัด วิเคราะห์ และ  
การจัดการความรู้ 5.บุคลากร 6.การปฏิบัติการ 7.ผลลัพธ์ โดยสามารถอธิบายเพิ่มเติม ดังนี้ 
 
1. การนำองค์กร (Leadership)  

การนำองค์กร ได้แก่ บทบาทของผู้นำระดับสูง การกำกับดูแลองค์กรและและการทำประโยชน์ให้
สังคม  

1.1 บทบาทของผู้นำระดับสูง  
Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 กล่าวว่า บทบาทของผู้นำระดับสูงเป็น

ความรับผิดชอบของผู้นำระดับสูงของ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างองค์กรที่ประสบความสำเร็จทั้งในปัจจุบันและ
อนาคต บทบาทของผู้นำระดับสูงมีบทบาทสำคัญในการกำหนดค่านิยมและทิศทาง การเสริมสร้างวัฒนธรรม
องค์กร การสื่อสาร และการสร้างสมดุลให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด และการสร้างจุดเน้นในการดำเนินการ
ขององค์กร  ความมุ่งมั่นในการปรับปรุง นวัตกรรม และการรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาดและการมุ่งเน้นที่
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2. กลยุทธ์ (Strategy) 
2.1 การวางแผนเชิงกลยุทธ์ 
ความเป็นเลิศที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นมุมมองเชิงกลยุทธ์ของความเป็นเลิศ  มุ่งเน้นที่

แรงผลักดันของการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนและการมีส่วนร่วมกับลูกค้าอื ่นๆ ตลาดใหม่ และส่วนแบ่ง
การตลาด ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญในการแข่งขันและความสำเร็จขององค์กรในระยะยาวการปรับปรุงประสิทธิภาพ 
การปฏิบัติงาน และนวัตกรรมมีส่วนสนับสนุนการเติบโตของผลิตภาพในระยะสั้นและระยะยาว และการจำกัด
ต้นทุน การสร้างความสามารถในการปฏิบัติงาน—รวมถึงความเร็ว การตอบสนอง และความยืดหยุ่น—เป็น
การลงทุนในการเสริมสร้างความแข็งแกร่งให้กับองค์กร 

การเรียนรู้ในองค์กรและการเรียนรู้โดยสมาชิกในทีมงานถือเป็นการพิจารณาเชิงกลยุทธ์ที่จำเป็น
ในสภาพแวดล้อมที่เร่งรีบในปัจจุบัน เกณฑ์การศึกษาเน้นว่าการปรับปรุงและการเรียนรู้จำเป็นต้องฝังอยู่ใน
กระบวนการทำงาน บทบาทพิเศษของการวางแผนเชิงกลยุทธ์คือการจัดระบบงานและความคิดริเริ่มการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับทิศทางเชิงกลยุทธ์ขององค์กรของคุณ ซึ่งจะทำให้มั่นใจได้ว่าการปรับปรุงและการเรียนรู้จะ
เตรียมคุณให้พร้อมและเสริมสร้างลำดับความสำคัญขององค์กร 

2.2 การพัฒนากลยุทธ์ 
บริบทสำหรับการพัฒนากลยุทธ์ ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับกระบวนการวางแผนและข้อมูลเกี่ยวกับ

อิทธิพล ความเสี่ยง ความท้าทาย และข้อกำหนดอื่นๆ ทั้งหมดที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทางในอนาคตของ
องค์กร โดยใช้มุมมองระยะยาวตามความเหมาะสมและเป็นไปได้จากมุมมองขององค์กรและภาคส่วนหรือ
ตลาด แนวทางนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้บริบทที่ละเอียดและเป็นจริงสำหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่เน้นผู้เรียน ลูกค้า
รายอื่นๆ และตลาด เพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจอย่างต่อเนื่อง การจัดสรรทรัพยากร และการจัดการ
โดยรวม 

พื้นฐานสำหรับการดำเนินการในอนาคต เพื่อให้ครอบคลุมทุกประเภทขององค์กรการศึกษา 
สถานการณ์ตลาด ประเด็นเชิงกลยุทธ์ แนวทางการวางแผนและแผน คำถามเรียกร้องให้มีการดำเนินการใน
อนาคตอย่างชัดเจน แม้ว่าองค์กรของคุณกำลังมองหาการสร้างโปรแกรมหรือบริการด้านการศึกษาใหม่ทั้งหมด 
คุณยังต้องกำหนดและทดสอบวัตถุประสงค์ที่กำหนดและเป็นแนวทางในการดำเนินการและประสิ ทธิภาพที่
สำคัญ ความเป็นผู้นำในการแข่งขันในโครงการและบริการด้านการศึกษา ซึ่งมักจะขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพใน
การปฏิบัติงาน ความเป็นผู้นำในการแข่งขันต้องการมุมมองของอนาคตที่ไม่เพียงแต่รวมถึงตลาดที่คุณจัดหา
โปรแกรมและบริการด้านการศึกษาเท่านั้น แต่ยังรวมถึงวิธีการแข่งขันของคุณด้วย วิธีการแข่งขันนำเสนอ
ตัวเลือกมากมาย การตัดสินใจว่าจะแข่งขันอย่างไร คุณต้องเข้าใจจุดแข็งและจุดอ่อนของคุณและคู่แข่ง และ
เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจในการรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาดเพื่อให้ได้มาหรือรักษาความเป็นผู้นำตลาด
ไว้ แม้ว่าจะไม่ได้รวมกรอบเวลาที่เฉพาะเจาะจงไว้ แต่แรงผลักดันของรายการนี้ก็ยังคงความเป็นผู้นำในการ
แข่งขันได้อย่างยั่งยืน ข้อมูลและสารสนเทศเพื่อการวางแผนเชิงกลยุทธ์ ข้อมูลอาจมาจากแหล่งข้อมูลภายใน
และภายนอกท่ีหลากหลายและในหลากหลายรูปแบบ และพร้อมใช้งานในปริมาณท่ีมากข้ึนและความเร็วที่มาก
ขึ้น ความสามารถในการใช้ประโยชน์จากข้อมูลและข้อมูล ซึ่งรวมถึงชุดข้อมูลขนาดใหญ่ ("ข้อมูลขนาดใหญ่") 
ขึ้นอยู่กับความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล หาข้อสรุป และดำเนินการ รวมถึงความเสี่ยงที่ชาญฉลาด 

แตจุ่ดบอด เกิดข้ึนจากสมมติฐานหรือข้อสรุปที่ไม่ถูกต้อง ไม่สมบูรณ์ ล้าสมัย หรือลำเอียง ซึ่งทำ
ให้เกิดช่องว่าง ความเปราะบาง ความเสี่ยง หรือจุดอ่อนในการทำความเข้าใจสภาพแวดล้อมและความท้าทาย
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เชิงกลยุทธ์ที่องค์กรของคุณเผชิญอยู่ จุดบอดอาจเกิดขึ้นจากข้อเสนอใหม่หรือทดแทน หรือรูปแบบองค์กรที่มา
จากภายในหรือภายนอกภาคการศึกษา 

2.3 การดำเนินกลยุทธ์ 
เป็นการแปลงวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์เป็นแผนปฏิบัติการเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์เพื่อให้แน่ใจ

ว่ากลยุทธ์สำเร็จและบรรลุเป้าหมาย โดยการพัฒนาและปรับใช้แผนปฏิบัติการ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติ
การให้สำเร็จต้องใช้ทรัพยากรและการวัดผลการปฏิบัติงาน ตลอดจนความสอดคล้องระหว่างแผนงานของ
หน่วยงาน ซัพพลายเออร์ และคู่ค้าของคุณ สิ่งสำคัญท่ีสุดคือวิธีที่คุณบรรลุการจัดตำแหน่งและความสอดคล้อง
ตัวอย่างเช่น ผ่านระบบงาน กระบวนการทำงาน และการวัดที่สำคัญ นอกจากนี้ การจัดตำแหน่งและความ
สม่ำเสมอยังเป็นพื้นฐานสำหรับการกำหนดและจัดลำดับความสำคัญในการสื่อสารสำหรับกิจกรรมการปรับปรุง
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของงานประจำวันของทุกหน่วยงาน นอกจากนี้ การวัดประสิทธิภาพเป็นสิ่ง
สำคัญสำหรับการติดตามประสิทธิภาพ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการและการปรับใช้อาจต้องมีการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างองค์กรและโหมดการทำงาน ความสำเร็จของแผนปฏิบัติการจะได้รับประโยชน์จากชัย
ชนะในระยะสั้นที่มองเห็นได้เช่นเดียวกับการดำเนินการในระยะยาว  การดำเนินการ วิเคราะห์ เพ่ือ สนับสนุน
การ จัดสรรทรัพยากร คุณสามารถทำการวิเคราะห์ได้หลายประเภทเพื่อให้แน่ใจว่ามีทรัพยากรทางการเงิน
พร้อมสนับสนุนความสำเร็จของแผนปฏิบัติการของคุณในขณะที่คุณปฏิบัติตามภาระผูกพันในปัจจุบัน การ
วิเคราะห์ควรประเมินความพร้อมของผู้คนและทรัพยากรอื่นๆ เพ่ือบรรลุแผนปฏิบัติการของคุณในขณะที่ยังคง
ปฏิบัติตามภาระผูกพันในปัจจุบัน ทรัพยากรทางการเงินจะต้องเสริมด้วยคนที่มีความสามารถและสิ่งอำนวย
ความสะดวกและการสนับสนุนที่จำเป็น 

การสร้างแผนกำลังคน แผนปฏิบัติการควรรวมถึงแผนทรัพยากรบุคคลหรือบุคลากรที่สอดคล้อง
และสนับสนุนกลยุทธ์โดยรวม ตัวอย่างขององค์ประกอบแผนที่เป็นไปได้คือ การออกแบบองค์กรและงานใหม่
เพื่อเพิ่มขีดความสามารถและการตัดสินใจของบุคลากร  ความคิดริเริ่มด้านการศึกษาและการฝึกอบรม เช่น 
โครงการพัฒนาสำหรับผู้นำในอนาคต และโปรแกรมการเพ่ิมทักษะและการฝึกอบรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
ที่มีความสำคัญต่อความสำเร็จในอนาคตของบุคลากรและองค์กรการปรับปรุงวิธีการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี
เป็นพื้นฐานการริเริ่มเพ่ือส่งเสริมความร่วมมือด้านการจัดการแรงงานมากข้ึน เช่น การเป็นหุ้นส่วนของสหภาพ
แรงงานการพิจารณาผลกระทบของการเอาท์ซอร์สที่มีต่อบุคลากรและความคิดริเริ่มในปัจจุบันความคิดริเริ่ม
เพื่อเตรียมพร้อมสำหรับความสามารถและความต้องการด้านกำลังคนในอนาคตการริเริ่มเพื่อส่งเสริมการ
แบ่งปันความรู้และการเรียนรู้ขององค์กรการปรับเปลี่ยนระบบค่าตอบแทนและการรับรู้ของคุณเพื่อให้รู้จักทีม 
องค์กร ลูกค้า หรือคุณลักษณะด้านประสิทธิภาพอื่นๆ การสร้างความร่วมมือกับชุมชนธุรกิจเพื่อสนับสนุนการ
พัฒนากำลังคน และการแนะนำความคิดริเริ่มการปรับปรุงประสิทธิภาพ 

ส่วนที่สำคัญมากขึ้นของการวางแผนเชิงกลยุทธ์คือการคาดการณ์สภาพแวดล้อมการแข่งขันและ
การทำงานร่วมกันในอนาคต ซึ่งรวมถึงความสามารถในการคาดการณ์ประสิทธิภาพในอนาคต เช่นเดียวกับของ
คู่แข่ง การคาดการณ์ดังกล่าวช่วยให้คุณตรวจจับและลดภัยคุกคามในการแข่งขัน ลดเวลาตอบสนอง และระบุ
โอกาส ขึ้นอยู่กับขนาดและประเภทขององค์กรของคุณ ความต้องการที่มีศักยภาพสำหรับความสามารถหลัก
ใหม่ ปัจจัยภายนอก (เช่น ข้อกำหนดที่เปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดจากข้อบังคับด้านการศึกษา เทคโนโลยีการเรียนการ
สอน หรือการเปลี่ยนแปลงทางประชากรศาสตร์) ปัจจัยภายใน (เช่น ความสามารถและความต้องการของ
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2. กลยุทธ์ (Strategy) 
2.1 การวางแผนเชิงกลยุทธ์ 
ความเป็นเลิศที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นมุมมองเชิงกลยุทธ์ของความเป็นเลิศ  มุ่งเน้นที่

แรงผลักดันของการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนและการมีส่วนร่วมกับลูกค้าอื ่นๆ ตลาดใหม่ และส่วนแบ่ง
การตลาด ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญในการแข่งขันและความสำเร็จขององค์กรในระยะยาวการปรับปรุงประสิทธิภาพ 
การปฏิบัติงาน และนวัตกรรมมีส่วนสนับสนุนการเติบโตของผลิตภาพในระยะสั้นและระยะยาว และการจำกัด
ต้นทุน การสร้างความสามารถในการปฏิบัติงาน—รวมถึงความเร็ว การตอบสนอง และความยืดหยุ่น—เป็น
การลงทุนในการเสริมสร้างความแข็งแกร่งให้กับองค์กร 

การเรียนรู้ในองค์กรและการเรียนรู้โดยสมาชิกในทีมงานถือเป็นการพิจารณาเชิงกลยุทธ์ที่จำเป็น
ในสภาพแวดล้อมที่เร่งรีบในปัจจุบัน เกณฑ์การศึกษาเน้นว่าการปรับปรุงและการเรียนรู้จำเป็นต้องฝังอยู่ใน
กระบวนการทำงาน บทบาทพิเศษของการวางแผนเชิงกลยุทธ์คือการจัดระบบงานและความคิดริเริ่มการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับทิศทางเชิงกลยุทธ์ขององค์กรของคุณ ซึ่งจะทำให้มั่นใจได้ว่าการปรับปรุงและการเรียนรู้จะ
เตรียมคุณให้พร้อมและเสริมสร้างลำดับความสำคัญขององค์กร 

2.2 การพัฒนากลยุทธ์ 
บริบทสำหรับการพัฒนากลยุทธ์ ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับกระบวนการวางแผนและข้อมูลเกี่ยวกับ

อิทธิพล ความเสี่ยง ความท้าทาย และข้อกำหนดอื่นๆ ทั้งหมดที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทางในอนาคตของ
องค์กร โดยใช้มุมมองระยะยาวตามความเหมาะสมและเป็นไปได้จากมุมมองขององค์กรและภาคส่วนหรือ
ตลาด แนวทางนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้บริบทที่ละเอียดและเป็นจริงสำหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่เน้นผู้เรียน ลูกค้า
รายอื่นๆ และตลาด เพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจอย่างต่อเนื่อง การจัดสรรทรัพยากร และการจัดการ
โดยรวม 

พื้นฐานสำหรับการดำเนินการในอนาคต เพื่อให้ครอบคลุมทุกประเภทขององค์กรการศึกษา 
สถานการณ์ตลาด ประเด็นเชิงกลยุทธ์ แนวทางการวางแผนและแผน คำถามเรียกร้องให้มีการดำเนินการใน
อนาคตอย่างชัดเจน แม้ว่าองค์กรของคุณกำลังมองหาการสร้างโปรแกรมหรือบริการด้านการศึกษาใหม่ทั้งหมด 
คุณยังต้องกำหนดและทดสอบวัตถุประสงค์ที่กำหนดและเป็นแนวทางในการดำเนินการและประสิ ทธิภาพที่
สำคัญ ความเป็นผู้นำในการแข่งขันในโครงการและบริการด้านการศึกษา ซึ่งมักจะขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพใน
การปฏิบัติงาน ความเป็นผู้นำในการแข่งขันต้องการมุมมองของอนาคตที่ไม่เพียงแต่รวมถึงตลาดที่คุณจัดหา
โปรแกรมและบริการด้านการศึกษาเท่านั้น แต่ยังรวมถึงวิธีการแข่งขันของคุณด้วย วิธีการแข่งขันนำเสนอ
ตัวเลือกมากมาย การตัดสินใจว่าจะแข่งขันอย่างไร คุณต้องเข้าใจจุดแข็งและจุดอ่อนของคุณและคู่แข่ง และ
เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจในการรับความเสี่ยงอย่างชาญฉลาดเพื่อให้ได้มาหรือรักษาความเป็นผู้นำตลาด
ไว้ แม้ว่าจะไม่ได้รวมกรอบเวลาท่ีเฉพาะเจาะจงไว้ แต่แรงผลักดันของรายการนี้ก็ยังคงความเป็นผู้นำในการ
แข่งขันได้อย่างยั่งยืน ข้อมูลและสารสนเทศเพื่อการวางแผนเชิงกลยุทธ์ ข้อมูลอาจมาจากแหล่งข้อมูลภายใน
และภายนอกท่ีหลากหลายและในหลากหลายรูปแบบ และพร้อมใช้งานในปริมาณท่ีมากข้ึนและความเร็วที่มาก
ขึ้น ความสามารถในการใช้ประโยชน์จากข้อมูลและข้อมูล ซึ่งรวมถึงชุดข้อมูลขนาดใหญ่ ("ข้อมูลขนาดใหญ่") 
ขึ้นอยู่กับความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล หาข้อสรุป และดำเนินการ รวมถึงความเสี่ยงที่ชาญฉลาด 

แตจุ่ดบอด เกิดข้ึนจากสมมติฐานหรือข้อสรุปที่ไม่ถูกต้อง ไม่สมบูรณ์ ล้าสมัย หรือลำเอียง ซึ่งทำ
ให้เกิดช่องว่าง ความเปราะบาง ความเสี่ยง หรือจุดอ่อนในการทำความเข้าใจสภาพแวดล้อมและความท้าทาย
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คณาจารย์และเจ้าหน้าที่) และตามความเหมาะสม จังหวะของการเปลี่ยนแปลงและปัจจัยการแข่งขัน (เช่น 
ร าคา  ต ้ นท ุ น  หร ื ออ ั ต ร านว ั ตกร รม )  ค ุณอาจ ใช ้ แบบจำลอง  สถานการณ ์ ต ่ า งๆ  กา รฉาย
ภาพ และ เปรียบเทียบ ผลงานของคุณเป็นการคาดการณ์และการเปรียบเทียบเพื่อปรับปรุงความสามารถของ
องค์กรในการทำความเข้าใจและติดตามปัจจัยด้านประสิทธิภาพการแข่งขันแบบไดนามิก  ประสิทธิภาพที่
คาดการณ์ไว้อาจรวมถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการเพิ่มหรือยกเลิกโปรแกรม การเข้าสู่ตลาดใหม่ การ
แนะนำเทคโนโลยีใหม่ นวัตกรรมโปรแกรมหรือบริการ หรือแรงผลักดัน เชิงกลยุทธ์อื่นๆ ที่อาจเกี่ยวข้องกับ
ระดับความเสี่ยง และดำเนินการเปลี่ยนแปลงองค์กรที่จำเป็น 

จึงสรุปได้ว่า กลยุทธ์ ได้แก่ การจัดทำแผนกลยุทธ์ และการนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ 
โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การจัดทำแผนกลยุทธ์ หมายถึงการวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทาง
ในอนาคตขององค์กร 

การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ หมายถึง การสร้างกำลังคนให้ดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ
ให้สำเร็จเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
 
3. ลูกค้า (Customers) 

3.1 การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า 
การฟังผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ และกำหนดกลุ่มลูกค้า  จุดมุ่งหมายคือการรวบรวมข้อมูลที่มี

ความหมายเพื่อให้เกินความคาดหวังของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่น การเลือกกลยุทธ์เสียงจากลูกค้าขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยสำคัญขององค์กร องค์กรส่วนใหญ่รับฟังเสียงของลูกค้าผ่านหลายวิธี วิธีที่ใช้บ่ อยการสนทนากลุ่มกับ
ผู้เรียนและลูกค้าหลักอ่ืนๆ การบูรณาการอย่างใกล้ชิดกับผู้เรียนคนสำคัญและกลุ่มลูกค้าอ่ืนๆ การสัมภาษณ์ผู้ที่
มีแนวโน้มจะเป็นผู้เรียนและลูกค้ารายอื่น ๆ ก่อนการตัดสินใจซื้อหรือเลือกองค์กร ความคิดเห็นที่โพสต์บน
โซเชียลมีเดียโดยผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ การวิเคราะห์การชนะ/แพ้ที่สัมพันธ์กับคู่แข่งและองค์กรอื่นๆ ที่
ให้บริการด้านการศึกษาที่คล้ายคลึงกัน และข้อมูลการสำรวจหรือข้อเสนอแนะและในสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปัจจัยหลายอย่างอาจส่งผลต่อความ
คาดหวังและความภักดีของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ และการติดต่อขององค์กรกับผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ 
ทำให้จำเป็นต้องฟังและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มีประสิทธิภาพ การฟังและการเรียนรู้จำเป็นต้องเชื่อมโยง
อย่างใกล้ชิดกับกลยุทธ์องค์กรโดยรวม 

การใช้โซเชียลมีเดียอย่างมีประสิทธิภาพได้กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและ
ลูกค้ารายอื่นๆ และการใช้อย่างไม่มีประสิทธิภาพอาจเป็นตัวขับเคลื่อนของการยุติความสัมพันธ์  ผู้เรียนและ
ลูกค้ารายอื่น ๆ หันมาใช้โซเชียลมีเดียมากขึ้นเรื่อยๆ เพื่อแสดงความประทับใจที่มีต่อบริการ สิ่งนี้สามารถเป็น
แหล่งข้อมูลอันมีค่าสำหรับองค์กร คำติชมเชิงลบสามารถเป็นแหล่งที่มีคุณค่าสำหรับการปรับปรุง นวัตกรรม 
และการกู้คืนบริการทันที โซเชียลมีเดียยังเป็นช่องทางในการสื่อสาร การเข้าถึง และการมีส่วนร่วม รวมถึง
ผู้เรียนเก่าและผู้ที่มีแนวโน้มจะเป็นผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ ช่วยให้องค์กรปรับปรุงและบริการสนับสนุนและปรับ
กลยุทธ์ทางการตลาด พัฒนาผู้เรียนและวัฒนธรรมแรงงานที่มุ่งเน้นบริการด้านการศึกษาแบบใหม่ๆ พัฒนาแบ
รนด์หรือภาพลักษณ์ และรับประกันความสำเร็จในระยะยาวขององค์กร 
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3.2 การมีส่วนร่วมกับลูกค้า 
การสร้างความสัมพันธ์กับผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ทำให้สามารถขอข้อมูลและการสนับสนุน 

และจัดการข้อร้องเรียน ความพึงพอใจและความไม่พอใจอ่ืนๆ ของลูกค้า โดยเป้าหมายคือการสร้างวัฒนธรรม
ที่เน้นผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ และเพิ่มความภักดี  การมีส่วนร่วมกับลูกค้าเป็นการดำเนินการเชิงกลยุทธ์ที่มุ่ง
บรรลุระดับความภักดีที่ผู้เรียนหรือลูกค้ารายอ่ืนจะสนับสนุนองค์กรการบรรลุผล จำเป็นต้องมีวัฒนธรรมที่เน้น
ผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ บุคลากรต้องเข้าใจอย่างถี่ถ้วนในกลยุทธ์องค์กรและพฤติกรรมและความชอบของ
ผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืน 

การจัดการภาพลักษณ์หรือแบรนด์ ควรมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างความผูกพันทางอารมณ์ของผู้เรียน
และลูกค้ารายอ่ืนๆ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างความแตกต่างให้ตัวคุณเองจากการแข่งขันและสร้างความภักดี 
อย่างไรก็ตามผู้เรียน ลูกค้ารายอื่น ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย คณาจารย์ เจ้าหน้าที่ ชุมชน คู่ค้า และผู้ทำงานร่วมกัน
พึงคาดหวังให้องค์กรปฏิบัติต่อผู้เรียนทุกกลุ่มอย่างเป็นธรรมและเพื่อหลีกเลี่ยงการเลือกปฏิบัติที่ไม่เหมาะสม 
การบรรลุความคาดหวังเหล่านี้จะสร้างความไว้วางใจในหมู่ประชาชน ชุมชน และสถาบันต่างๆ  

การรวบรวมความพึงพอใจและความไม่พอใจของผู้เรียนและลูกค้าอื่นๆ อาจใช้สิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ
ทั้งหมดต่อไปนี้เพื่อกำหนดความพึงพอใจและความไม่พอใจอื่นๆ ของผู้เรียนและลูกค้า: แบบสำรวจ คำติชมที่
เป็นทางการและไม่เป็นทางการ อัตราการออกกลางคันและการขาดงาน ข้อมูลความขัดแย้ง ของผู้เรียน การ
ร้องเรียน และอัตราการอ้างอิงของผู้เรียน อาจรวบรวมข้อมูลบนเว็บ ผ่านการติดต่อส่วนตัวหรือบุคคลที่สาม 
หรือทางไปรษณีย์ อีกทั้งการจัดการเรื่องร้องเรียน การรวบรวมข้อร้องเรียน การวิเคราะห์ และการกำหนด
สาเหตุที่แท้จริงควรนำไปสู่การขจัดสาเหตุของการร้องเรียนอย่างมีประสิทธิผล และการจัดลำดับความสำคัญ
สำหรับการปรับปรุงกระบวนการและการบริการ ผลลัพธ์ที่ประสบความสำเร็จต้องการการปรับใช้ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพทั่วทั้งองค์กร และที่สำคัญอีกประการความพึงพอใจของลูกค้าที่มีต่อคู่แข่ง สิ่งสำคัญในการ
พิจารณาความพึงพอใจและความไม่พอใจของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ คือ การพิจารณาความพึงพอใจในการ
เปรียบเทียบกับคู่แข่ง ข้อเสนอของคู่แข่งหรือข้อเสนอทางเลือก และ/หรือองค์กรที่ให้บริการที่คล้ายคลึงกัน 
ข้อมูลดังกล่าวอาจมาจากข้อมูลที่ตีพิมพ์หรือการศึกษาอิสระ ปัจจัยที่นำไปสู่ความพึงพอใจของผู้เรียนและ
ลูกค้ารายอ่ืน ๆ มีความสำคัญอย่างยิ่งในการปรับปรุง การสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนทุก
คน และปัจจัยการทำความเข้าใจที่อาจส่งผลต่อความสามารถในการแข่งขันและความสำเร็จในระยะยาวของ
องค์กร 

จากการศึกษาจึงสรุปได้ว่า ลูกค้า ได้แก่ การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้าและการมีส่วนร่วมกับ
ลูกค้า โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า หมายถึง การรวบรวมข้อมูล ข้อเสนอแนะของผู้เรียนและผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียในสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

การมีส่วนร่วมกับลูกค้า หมายถึง การสร้างความผูกพันกับผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้เกิด
ความพึงพอใจต่อองค์กร 
 
4. การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and Knowledge 
Management) 

4.1 การวัด วิเคราะห์ และปรับปรุงผลการปฏิบัติงานขององค์กร 
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คณาจารย์และเจ้าหน้าที่) และตามความเหมาะสม จังหวะของการเปลี่ยนแปลงและปัจจัยการแข่งขัน (เช่น 
ร าคา  ต ้ นท ุ น  หร ื ออ ั ต ร านว ั ตกร รม )  ค ุณอาจ ใช ้ แบบจำลอง  สถานการณ ์ ต ่ า งๆ  กา รฉาย
ภาพ และ เปรียบเทียบ ผลงานของคุณเป็นการคาดการณ์และการเปรียบเทียบเพื่อปรับปรุงความสามารถของ
องค์กรในการทำความเข้าใจและติดตามปัจจัยด้านประสิทธิภาพการแข่งขันแบบไดนามิก  ประสิทธิภาพที่
คาดการณ์ไว้อาจรวมถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการเพิ่มหรือยกเลิกโปรแกรม การเข้าสู่ตลาดใหม่ การ
แนะนำเทคโนโลยีใหม่ นวัตกรรมโปรแกรมหรือบริการ หรือแรงผลักดัน เชิงกลยุทธ์อื่นๆ ที่อาจเกี่ยวข้องกับ
ระดับความเสี่ยง และดำเนินการเปลี่ยนแปลงองค์กรที่จำเป็น 

จึงสรุปได้ว่า กลยุทธ์ ได้แก่ การจัดทำแผนกลยุทธ์ และการนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ 
โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การจัดทำแผนกลยุทธ์ หมายถึงการวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทาง
ในอนาคตขององค์กร 

การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ หมายถึง การสร้างกำลังคนให้ดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ
ให้สำเร็จเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
 
3. ลูกค้า (Customers) 

3.1 การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า 
การฟังผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ และกำหนดกลุ่มลูกค้า  จุดมุ่งหมายคือการรวบรวมข้อมูลที่มี

ความหมายเพื่อให้เกินความคาดหวังของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่น การเลือกกลยุทธ์เสียงจากลูกค้าขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยสำคัญขององค์กร องค์กรส่วนใหญ่รับฟังเสียงของลูกค้าผ่านหลายวิธี วิธีที่ใช้บ่ อยการสนทนากลุ่มกับ
ผู้เรียนและลูกค้าหลักอ่ืนๆ การบูรณาการอย่างใกล้ชิดกับผู้เรียนคนสำคัญและกลุ่มลูกค้าอ่ืนๆ การสัมภาษณ์ผู้ที่
มีแนวโน้มจะเป็นผู้เรียนและลูกค้ารายอื่น ๆ ก่อนการตัดสินใจซื้อหรือเลือกองค์กร ความคิดเห็นที่โพสต์บน
โซเชียลมีเดียโดยผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ การวิเคราะห์การชนะ/แพ้ที่สัมพันธ์กับคู่แข่งและองค์กรอื่นๆ ที่
ให้บริการด้านการศึกษาที่คล้ายคลึงกัน และข้อมูลการสำรวจหรือข้อเสนอแนะและในสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปัจจัยหลายอย่างอาจส่งผลต่อความ
คาดหวังและความภักดีของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ และการติดต่อขององค์กรกับผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ 
ทำให้จำเป็นต้องฟังและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้มีประสิทธิภาพ การฟังและการเรียนรู้จำเป็นต้องเชื่อมโยง
อย่างใกล้ชิดกับกลยุทธ์องค์กรโดยรวม 

การใช้โซเชียลมีเดียอย่างมีประสิทธิภาพได้กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและ
ลูกค้ารายอื่นๆ และการใช้อย่างไม่มีประสิทธิภาพอาจเป็นตัวขับเคลื่อนของการยุติความสัมพันธ์  ผู้เรียนและ
ลูกค้ารายอื่น ๆ หันมาใช้โซเชียลมีเดียมากขึ้นเรื่อยๆ เพื่อแสดงความประทับใจที่มีต่อบริการ สิ่งนี้สามารถเป็น
แหล่งข้อมูลอันมีค่าสำหรับองค์กร คำติชมเชิงลบสามารถเป็นแหล่งที่มีคุณค่าสำหรับการปรับปรุง นวัตกรรม 
และการกู้คืนบริการทันที โซเชียลมีเดียยังเป็นช่องทางในการสื่อสาร การเข้าถึง และการมีส่วนร่วม รวมถึง
ผู้เรียนเก่าและผู้ที่มีแนวโน้มจะเป็นผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ ช่วยให้องค์กรปรับปรุงและบริการสนับสนุนและปรับ
กลยุทธ์ทางการตลาด พัฒนาผู้เรียนและวัฒนธรรมแรงงานที่มุ่งเน้นบริการด้านการศึกษาแบบใหม่ๆ พัฒนาแบ
รนด์หรือภาพลักษณ์ และรับประกันความสำเร็จในระยะยาวขององค์กร 
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ในระบบการวัดและการจัดการประสิทธิภาพแบบบูรณาการที่อาศัยข้อมูลทางการเงินและไม่ใช่
ทางการเงิน จุดมุ่งหมายของการวัดผลการปฏิบัติงาน การวิเคราะห์ การทบทวน และการปรับปรุงคือเพ่ือเป็น
แนวทางในการจัดการกระบวนการของคุณไปสู่ความสำเร็จของผลลัพธ์ขององค์กรที่สำคัญและวัตถุประสงค์
เชิงกลยุทธ์ คาดการณ์และตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงภายนอกขององค์กรหรือภายนอกที่รวดเร็วหรือไม่
คาดคิด และระบุแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด 

4.2 การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ 
การจัดตำแหน่งและบูรณาการระบบการจัดการประสิทธิภาพการทำงาน  การจัดตำแหน่งและ

การผสานรวมเป็นแนวคิดหลักสำหรับการใช้ระบบการวัดประสิทธิภาพอย่างประสบความสำเร็จ  เกณฑ์
การศึกษาจะพิจารณาความสอดคล้องและการบูรณาการในแง่ของประสิทธิผลเพื่อตอบสนองความต้องการใน
การประเมินและการปรับปรุงประสิทธิภาพองค์กร และเพ่ือพัฒนาและดำเนินการตามกลยุทธ์ การจัดตำแหน่ง
และการบูรณาการยังรวมถึงวิธีที่ผู้นำระดับสูงปรับใช้ข้อกำหนดการวัดประสิทธิภาพเพื่อติดตามกลุ่มงานและ
ประสิทธิภาพระดับกระบวนการที่กำหนดเป้าหมายและนำข้อมูลปริมาณมาก มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และ
ตีความข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เปลี่ยนเป็นข้อมูลที่มีประโยชน์ จากนั้นจึงดำเนินการในเชิงกลยุทธ์
และเชิงปฏิบัติการ  โดยการวิเคราะห์ข้อมูลการวิเคราะห์อาจใช้การวิเคราะห์ข้อมูลดิจิทัลและเทคนิค
วิทยาศาสตร์ ข้อมูลที่ตรวจจับรูปแบบในข้อมูลจำนวนมากและตีความความหมาย สำหรับการปรับปรุงการ
ปฏิบัติงาน การวิเคราะห์ข้อมูลที่เปรียบเทียบ  กรณีข้อมูลเปรียบเทียบ การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบมีความสำคัญ
กับทุกองค์กร การเปรียบเทียบข้อมูลประสิทธิภาพมักทำให้เข้าใจกระบวนการและประสิทธิภาพได้ดีขึ้น ข้อมูล
เปรียบเทียบและข้อมูลที่ได้จากการเปรียบเทียบมักเป็นแรงผลักดันให้เกิดการปรับปรุงและแนวทางปฏิบัตทิี่ดี
ที่สุด ข้อมูลเปรียบเทียบยังอาจสนับสนุนการวิเคราะห์องค์กรและการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับความสามารถหลัก 
การเป็นหุ้นส่วนและการเอาท์ซอร์ส 

การเลือกข้อมูลเปรียบเทียบอย่างมีประสิทธิภาพกำหนดให้ต้องกำหนดความต้องการและลำดับ
ความสำคัญ และสร้างเกณฑ์สำหรับการหาแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมสำหรับการเปรียบเทียบจากภายในและ
ภายนอก ข ้อม ูลเปร ียบเท ียบอาจรวมถ ึงข ้อม ูลจากองค ์กรท ี ่คล ้ายคล ึงก ันหร ือเกณฑ์มาตรฐาน
การศึกษา แหล่งข้อมูลในท้องถิ่นหรือระดับประเทศอาจรวมถึงองค์กรอ่ืนๆ ผ่านการแบ่งปันหรือมีส่วนร่วมใน
ฐานข้อมูลอ้างอิงภายนอก (เช่น สมาคมการแบ่งปันข้อมูล โครงการวิจัยทางวิชาการ และวิทยานิพนธ์) งานวิจัย 
(เช่น ผลลัพธ์ของการศึกษาวิจัยและแนวปฏิบัติ) และ องค์กรอิสระท่ีรวบรวมและประเมินข้อมูล  

การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบในการทบทวน การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบอย่างมีประสิทธิภาพช่วยให้คุณ
สามารถกำหนดเป้าหมายที่ยืดเยื้อและส่งเสริมการปรับปรุงที่สำคัญที่ไม่เพิ่มขึ้น ("ความก้าวหน้า") ในส่วนที่
สำคัญที ่ส ุดต่อกลยุทธ์การแข่งขัน และทำการวิเคราะห์ประสิทธิภาพที่ดำเนิน การเพื ่อทำความเข้าใจ
ประสิทธิภาพและการดำเนินการที่จำเป็นอาจแตกต่างกันอย่างมากขึ ้นอยู่กับประเภทขององค์กร ขนาด 
สภาพแวดล้อมในการแข่งขัน และปัจจัยอื่นๆ  

การวิเคราะห์ที่สอดคล้องการทบทวนประสิทธิภาพและการวางแผน  ข้อเท็จจริงและข้อมูลส่วน
บุคคลมักจะไม่ได้ให้พื้นฐานที่มีประสิทธิภาพสำหรับการกำหนดลำดับความสำคัญขององค์กร  เพื่อให้แน่ใจว่า
การวิเคราะห์และทบทวนมีความเกี ่ยวข้องกับการตัดสินใจ และการตัดสินใจนั ้นขึ ้นอยู ่ก ับข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ ผลการดำเนินงานในอดีต รวมกับสมมติฐานเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงภายในและภายนอก
ในอนาคต ช่วยให้พัฒนาประมาณการประสิทธิภาพได้ การคาดการณ์เหล่านี้อาจใช้เป็นเครื่องมือในการ
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วางแผนที่สำคัญ อย่างไรก็ตามการดำเนินการตามกระบวนการและผลลัพธ์อาจมีนัยเกี่ยวกับทรัพยากรหลาย
อย่าง องค์กรมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องจัดเตรียมพื้นฐานการวิเคราะห์ที่มีประสิทธิภ าพสำหรับการ
ตัดสินใจ เนื่องจากทรัพยากรสำหรับนวัตกรรมที่มีจำกัด 

4.3 การจัดการข้อมูลและความรู้ 
การจัดการข้อมูลอาจต้องใช้ความมุ่งมั่นอย่างมาก เนื่องจากแหล่งที่มาของข้อมูลเติบโตขึ้นอย่าง

มาก การเติบโตอย่างต่อเนื่องของข้อมูลภายในการดำเนินงานขององค์กรซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเครือข่ายความรู้
ขององค์กร ผ่านเว็บและโซเชียลมีเดีย และในองค์กรต่อองค์กรและการสื่อสารระหว่างองค์กรกับลูกค้า ท้าทาย
ความสามารถขององค์กรในการทำให้มั่นใจได้ถึงความน่าเชื่อถือและความพร้อมใช้งานใน รูปแบบที่ใช้งานงา่ย 
ความสามารถในการผสมผสานและเชื่อมโยงประเภทข้อมูลที่แตกต่างกัน เช่น วิดีโอ ข้อความ และตัวเลข ให้
โอกาสเพ่ือความได้เปรียบในการแข่งขัน โดยความพร้อมของข้อมูล ควรคำนึงถึงการใช้ข้อมูลและตระหนักการ
รับรองความน่าเชื่อถือ และการรักษาความปลอดภัย พิจารณาจากความถี่และขนาดของการถ่ายโอนข้อมูล
ดิจิทัลและความท้าทายของการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

การจัดการความรู้และการเรียนรู้ขององค์กร หนึ่งในปัญหามากมายที่องค์กรเผชญิอยู่ในปัจจุบัน
คือวิธีจัดการ ใช้ ประเมิน และแบ่งปันความรู้ขององค์กรที่เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ องค์กรชั้นนำได้รับประโยชน์จาก
ทรัพย์สินทางความรู้ของคณาจารย์ เจ้าหน้าที่ นักศึกษา ลูกค้ารายอื่นๆ ซัพพลายเออร์ ผู้ทำงานร่วมกัน และ
พันธมิตร ซึ่งร่วมกันขับเคลื่อนการเรียนรู้และนวัตกรรมขององค์กร การจัดการความรู้ควรเน้นที่ความรู้ที่
บุคลากรต้องการในการทำงาน ปรับปรุงกระบวนการและบริการ และสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับ
ผู้เรียน ลูกค้าคนอื่นๆ และองค์กร ระบบการจัดการความรู้ขององค์กรควรมีกลไกในการแบ่งปันความรู้ที่ชัดเจน
ของบุคลากรและองค์กรของคุณ (ข้อเท็จจริง ตัวเลข ข้อมูล และข้อมูลในเอกสารและที่เก็บข้อมูลอื่น ๆ ) และ
ความรู้โดยปริยาย (ความรู้ส่วนตัวที่คณาจารย์และเจ้าหน้าที่เก็บรักษาไว้) เพื่อให้แน่ใจว่ามีประสิทธิภาพสูง 
ได้รับการดูแลผ่านช่วงการเปลี่ยนภาพ ควรกำหนดว่าความรู้ใดมีความสำคัญต่อการดำเนินงาน จากนั้นจึงใช้
กระบวนการที่เป็นระบบในการแบ่งปันข้อมูล การจัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพต้องการบทบาทและความ
รับผิดชอบที่ชัดเจน วัฒนธรรมของการแบ่งปันความรู้ กระบวนการที่เป็นระบบสำหรับการแบ่งปันความรู้และ
ความเชี่ยวชาญ การระบุและการจัดการสินทรัพย์ความรู้หลัก และเครื่องมือ (รวมถึงเทคโนโลยี) ที่เหมาะสมกับ
องค์กร 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ ได้แก่ การใช้ข้อมูล
เปรียบเทียบ และการจัดการข้อมูลและความรู้ โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ หมายถึง นำข้อมูลปริมาณมากจากองค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์
มาตรฐานการศึกษาใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และตีความข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเพ่ือ
สร้างแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด 

การจัดการข้อมูลและความรู้ หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานและเชื่อมโยงข้อมูลและ
ความรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือเพ่ือความได้เปรียบในการแข่งขัน  

 
5. บุคลากร (Workforce) 

การสนับสนุนความสามารถของบุคลากร การสร้างสภาพแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพเพื่อให้งาน
สำเร็จ 
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ในระบบการวัดและการจัดการประสิทธิภาพแบบบูรณาการที่อาศัยข้อมูลทางการเงินและไม่ใช่
ทางการเงิน จุดมุ่งหมายของการวัดผลการปฏิบัติงาน การวิเคราะห์ การทบทวน และการปรับปรุงคือเพ่ือเป็น
แนวทางในการจัดการกระบวนการของคุณไปสู่ความสำเร็จของผลลัพธ์ขององค์กรที่สำคัญและวัตถุประสงค์
เชิงกลยุทธ์ คาดการณ์และตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงภายนอกขององค์กรหรือภายนอกที่รวดเร็วหรือไม่
คาดคิด และระบุแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด 

4.2 การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ 
การจัดตำแหน่งและบูรณาการระบบการจัดการประสิทธิภาพการทำงาน  การจัดตำแหน่งและ

การผสานรวมเป็นแนวคิดหลักสำหรับการใช้ระบบการวัดประสิทธิภาพอย่างประสบความสำเร็จ  เกณฑ์
การศึกษาจะพิจารณาความสอดคล้องและการบูรณาการในแง่ของประสิทธิผลเพื่อตอบสนองความต้องการใน
การประเมินและการปรับปรุงประสิทธิภาพองค์กร และเพ่ือพัฒนาและดำเนินการตามกลยุทธ์ การจัดตำแหน่ง
และการบูรณาการยังรวมถึงวิธีที่ผู้นำระดับสูงปรับใช้ข้อกำหนดการวัดประสิทธิภาพเพื่อติดตามกลุ่มงานและ
ประสิทธิภาพระดับกระบวนการที่กำหนดเป้าหมายและนำข้อมูลปริมาณมาก มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และ
ตีความข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เปลี่ยนเป็นข้อมูลที่มีประโยชน์ จากนั้นจึงดำเนินการในเชิงกลยุทธ์
และเชิงปฏิบัติการ  โดยการวิเคราะห์ข้อมูลการวิเคราะห์อาจใช้การวิเคราะห์ข้อมูลดิจิทัลและเทคนิค
วิทยาศาสตร์ ข้อมูลที่ตรวจจับรูปแบบในข้อมูลจำนวนมากและตีความความหมาย สำหรับการปรับปรุงการ
ปฏิบัติงาน การวิเคราะห์ข้อมูลที่เปรียบเทียบ  กรณีข้อมูลเปรียบเทียบ การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบมีความสำคัญ
กับทุกองค์กร การเปรียบเทียบข้อมูลประสิทธิภาพมักทำให้เข้าใจกระบวนการและประสิทธิภาพได้ดีขึ้น ข้อมูล
เปรียบเทียบและข้อมูลที่ได้จากการเปรียบเทียบมักเป็นแรงผลักดันให้เกิดการปรับปรุงและแนวทางปฏิบัตทิี่ดี
ที่สุด ข้อมูลเปรียบเทียบยังอาจสนับสนุนการวิเคราะห์องค์กรและการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับความสามารถหลัก 
การเป็นหุ้นส่วนและการเอาท์ซอร์ส 

การเลือกข้อมูลเปรียบเทียบอย่างมีประสิทธิภาพกำหนดให้ต้องกำหนดความต้องการและลำดับ
ความสำคัญ และสร้างเกณฑ์สำหรับการหาแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมสำหรับการเปรียบเทียบจากภายในและ
ภายนอก ข ้อม ูลเปร ียบเท ียบอาจรวมถ ึงข ้อม ูลจากองค ์กรท ี ่คล ้ายคล ึงก ันหร ือเกณฑ์มาตรฐาน
การศึกษา แหล่งข้อมูลในท้องถิ่นหรือระดับประเทศอาจรวมถึงองค์กรอ่ืนๆ ผ่านการแบ่งปันหรือมีส่วนร่วมใน
ฐานข้อมูลอ้างอิงภายนอก (เช่น สมาคมการแบ่งปันข้อมูล โครงการวิจัยทางวิชาการ และวิทยานิพนธ์) งานวิจัย 
(เช่น ผลลัพธ์ของการศึกษาวิจัยและแนวปฏิบัติ) และ องค์กรอิสระท่ีรวบรวมและประเมินข้อมูล  

การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบในการทบทวน การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบอย่างมีประสิทธิภาพช่วยให้คุณ
สามารถกำหนดเป้าหมายที่ยืดเยื้อและส่งเสริมการปรับปรุงที่สำคัญที่ไม่เพิ่มขึ้น ("ความก้าวหน้า") ในส่วนที่
สำคัญที ่ส ุดต่อกลยุทธ์การแข่งขัน และทำการวิเคราะห์ประสิทธิภาพที่ดำเนิน การเพื ่อทำความเข้าใจ
ประสิทธิภาพและการดำเนินการที่จำเป็นอาจแตกต่างกันอย่างมากขึ ้นอยู่กับประเภทขององค์กร ขนาด 
สภาพแวดล้อมในการแข่งขัน และปัจจัยอื่นๆ  

การวิเคราะห์ที่สอดคล้องการทบทวนประสิทธิภาพและการวางแผน  ข้อเท็จจริงและข้อมูลส่วน
บุคคลมักจะไม่ได้ให้พื้นฐานที่มีประสิทธิภาพสำหรับการกำหนดลำดับความสำคัญขององค์กร  เพื่อให้แน่ใจว่า
การวิเคราะห์และทบทวนมีความเกี ่ยวข้องกับการตัดสินใจ และการตัดสินใจนั ้นขึ ้นอยู ่ก ับข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ ผลการดำเนินงานในอดีต รวมกับสมมติฐานเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงภายในและภายนอก
ในอนาคต ช่วยให้พัฒนาประมาณการประสิทธิภาพได้ การคาดการณ์เหล่านี้อาจใช้เป็นเครื่องมือในการ



84

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

18 
 

 

5.1 การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร 
ความสามารถของแรงงานเทียบกับความจุของกำลังคน หลายองค์กรสร้างความสับสนให้กับ

แนวคิดเรื่องความสามารถด้วยการเพิ่มบุคลากรที่มีทักษะที่ไม่ถูกต้องเพื่อชดเชยการขาดแคลน หรือโดยสมมติ
ว่าคนที่มีทักษะสูงจำนวนน้อยลงสามารถตอบสนองความต้องการด้านความสามารถสำหรับกระบวนการที่ต้อง
ใช้ทักษะน้อยกว่าหรือทักษะที่แตกต่างกัน แต่มีคนจำนวนมากขึ้นเพื่อให้สำเร็จการมีจำนวนผู้ร่วมงานที่
เหมาะสมและมีทักษะที่เหมาะสมเป็นสิ่งสำคัญต่อความสำเร็จ การมองไปข้างหน้าเพ่ือคาดการณ์ความต้องการ
เหล่านั้นในอนาคต จะช่วยให้มีการฝึกอบรม การจ้างงาน และการเตรียมพร้อมสำหรับการเปลี่ยนแปลงระบบ
การทำงานที่เพียงพอ การสนับสนุนบุคลากร องค์กรส่วนใหญ่ไม่ว่าจะมีขนาดใดก็ตาม มีโอกาสมากมายที่จะ
สนับสนุนบุคลากรของตน ตัวอย่างบริการ สิ่งอำนวยความสะดวก กิจกรรม และโอกาสอื่นๆ ได้แก่ ชั่วโมงการ
ทำงาน สถานที่ทำงาน และสวัสดิการต่างๆ ที่ยืดหยุ่นได้ การดูแลเด็กและผู้สูงอายุ การลาพิเศษเพ่ือรับผิดชอบ
ครอบครัวและงานบริการชุมชน การให้คำปรึกษาส่วนบุคคลและอาชีพ บริการพัฒนาอาชีพและการจ้างงาน 
กิจกรรมสันทนาการหรือวัฒนธรรม การดูแลสุขภาพในสถานที่และความช่วยเหลืออ่ืน ๆ การรับรู้ที่เป็นทางการ
และไม่เป็นทางการ การศึกษาที่ไม่เกี่ยวกับงาน บริการนอกสถานที่ และผลประโยชน์ของผู้เกษียณอายุ รวมถึง
การเข้าถึงบริการอย่างต่อเนื่อง 

กรณีความหลากหลาย องค์กรได้รับประโยชน์จากคณาจารย์และเจ้าหน้าที่ที ่หลากหลายซ่ึง
สะท้อนถึงตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป ความหลากหลายครอบคลุมความแตกต่างส่วนบุคคลระหว่างคณาจารย์/
เจ้าหน้าที่ในหลายด้าน เช่น เชื้อชาติ ศาสนา สีผิว เพศ ชาติกำเนิด ความทุพพลภาพ รสนิยมทางเพศ อายุและ
รุ ่น การศึกษา และมุมมอง ความหลากหลายของการคิดช่วยเพิ ่มนวัตกรรมและการแก้ปัญหา และช่วย
คาดการณ์ความเสี่ยง การใช้ประโยชน์จากความหลากหลายในบุคลากร จะเพิ่มโอกาสในการทำงานที่มี
ประสิทธิภาพสูง หากมีการเปลี่ยนกำลังคน การจัดการการเปลี่ยนแปลงสำหรับบุคลากรของคุณเกี่ยวข้องกับ
การเปลี่ยนแปลงขององค์กรที่ควบคุมและรักษาไว้โดยผู้นำ ต้องใช้ความทุ่มเท การมีส่วนร่วมของคณาจารย์
และเจ้าหน้าที่ทุกระดับ และการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง และต้องมีการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันของทั้งองค์กร 

การทำงานทางไกล (Telework) ให้ประโยชน์แก่องค์กรและคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ และนำองค์กร
ต่างๆ มาพิจารณาและเพ่ิมประสิทธิภาพการใช้เครื่องมือการทำงานร่วมกันและการสื่อสารทางดิจิทัล ประโยชน์
ของการทำงานทางไกลที่เพิ่มขึ้นอาจรวมถึงประสิทธิภาพการทำงานของคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่สูงกว่าปกติ 
มลภาวะที่ลดลงเนื่องจากการเดินทางที่น้อยลง และการเพ่ิมขีดความสามารถของคณาจารย์/เจ้าหน้าที่มากขึ้น 
Telework เป็นประโยชน์ต่อบุคลากรที่มีความพิการ ทำให้องค์กรสามารถดึงดูดคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่มีทักษะ
ที่จำเป็นได้ง่ายขึ้น เครื่องมือดิจิทัลที่ได้รับการปรับปรุงและแนวทางใหม่ในการเข้าถึงงานยังทำให้องค์กร
สามารถพิจารณาคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่อยู่ห่างไกลตามภูมิศาสตร์ได้ อย่างไรก็ตามคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่
ทำงานจากที่บ้านอาจมีระดับความเครียดที่สูงขึ้น ความยากลำบากในการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และความ
ยากลำบากในการบรรลุความสมดุลระหว่างชีวิตและการทำงาน องค์กรและคณาจารย์/เจ้าหน้าที่จึงจำเป็นต้อง
สร้างสมดุลระหว่างประสิทธิภาพการสอน/การเรียนรู้ ชีวิตการทำงาน และชีวิตที่บ้าน 

5.2 การมีส่วนร่วมของบุคลากร 
บุคลากรที ่สามารถบรรลุผลการปฏิบัต ิงานในระดับสูง การทำความเข้าใจลักษณะของ

สภาพแวดล้อมการทำงานที่มีประสิทธิภาพสูง ซึ่งผู้คนพยายามอย่างเต็มที่เพื่อประโยชน์ของผู้เรียนและลูกค้า
รายอื่นๆ และความสำเร็จขององค์กร เป็นกุญแจสำคัญในการทำความเข้าใจและสร้างบุคลากรที่มีส่วนร่วม 
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ประสิทธิภาพสูงมีลักษณะที่ยืดหยุ่น นวัตกรรม การเสริมอำนาจและความรับผิดชอบส่วนบุคคล/ทีม การ
แบ่งปันความรู้และทักษะ การสื่อสารและการไหลของข้อมูลที่ดี สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร ผู้เรียน
และการมุ่งเน้นลกูค้าอื่นๆ และการตอบสนองอย่างรวดเร็วต่อความต้องการขององค์กรและความต้องการของ
ตลาดที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

การมีส ่วนร่วมของบุคลากรและผลการปฏิบัต ิงาน การวิจ ัยระบุว ่าการมีส ่วนร่วมนั ้นมี
ลักษณะเฉพาะโดยการทำงานที่มีความหมาย มีทิศทางและความรับผิดชอบขององค์กรที ่ชัดเจน และมี
สภาพแวดล้อมการทำงานที่ปลอดภัย เชื่อถือได้ มีประสิทธิภาพ และให้ความร่วมมือในหลายองค์กร บุคลากร
และอาสาสมัครได้รับความสนใจและได้รับความหมายจากงานของพวกเขา เนื่องจากสอดคล้องกับค่านิยม
ส่วนตัวของพวกเขา ตัวขับเคลื่อน การมีส่วนร่วมของบุคลากร แม้ว่าความพึงพอใจในการจ่ายเงินและค่าจ้างที่
เพิ่มขึ้นมีความสำคัญ แต่โดยทั่วไปแล้วปัจจัยทั้งสองนี้ไม่เพียงพอที่จะทำให้มั่นใจว่าบุคลากรมีส่วนร่วมและมี
ประสิทธิภาพสูง ตัวอย่างปัจจัยอื่นๆ ที่ควรพิจารณา ได้แก่ ปัญหาที่มีประสิทธิภาพและการแก้ไขข้อข้องใจ 
โอกาสในการพัฒนาและอาชีพ สภาพแวดล้อมการทำงานและการสนับสนุนด้านการจัดการ ความปลอดภัย
และความมั ่นคงในสถานที ่ทำงาน ปริมาณงาน การสื ่อสาร ความร่วมมือ และการทำงานเป็นที มที ่มี
ประสิทธิภาพ ระดับของอำนาจ งานรักษาความปลอดภัย ความซาบซึ้งในความต้องการที่แตกต่างกันของกลุ่ม
แรงงานที่หลากหลาย และการสนับสนุนองค์กรเพ่ือให้บริการผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ สำหรับปัจจัยที่ขัดขวาง
การมีส่วนร่วม การทำความเข้าใจและจัดการกับปจัจัยที่ขัดขวางการมีส่วนร่วมมีความสำคัญเท่าเทียมกัน คุณ
สามารถพัฒนาความเข้าใจในปัจจัยเหล่านี้ผ่านการสำรวจกำลังคน การสนทนากลุ่ม หรือการสัมภาษณ์
บุคลากรที่ลาออก 

ค่าตอบแทนและการรับรู้ ระบบค่าตอบแทนและการรับรู้ควรจับคู่กับระบบงาน การรับรู้อาจ
รวมถึงกลไกที่เป็นตัวเงินและไม่ใช่ตัวเงิน เป็นทางการและไม่เป็นทางการ รวมถึงกลไกรายบุคคลและกลุ่ม 
เพื่อให้มีประสิทธิภาพ ค่าตอบแทนและการยอมรับอาจรวมถึงการเลื่อนตำแหน่งและโบนัสที่เกี่ยวข้องกับผล
การปฏิบัติงาน ทักษะที่แสดงให้เห็น ทักษะที่ได้รับ การปรับตัวให้เข้ากับระบบงานและวัฒนธรรมใหม่ และ
ปัจจัยอืน่ๆ แนวทางอาจรวมถึงการแบ่งปันผลกำไร กลไกในการแสดงความขอบคุณอย่างง่าย ๆ รางวัลสำหรับ
ผลงานที่เป็นแบบอย่างของทีมหรือยูนิต และเชื่อมโยงกับผู ้เรียนหรือมาตรการการมีส่วนร่วมของลูกค้า 
ความสำเร็จของวัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ขององค์กร หรือวัตถุประสงค์หลักขององค์กรอื่นๆ ตัวชี้วัดอื่น ๆ ของ
การมีส่วนร่วมของบุคลากร นอกเหนือจากการวัดโดยตรงของการมีส่วนร่วมของบุคลากรผ่านการสำรวจที่เป็น
ทางการหรือไม่เป็นทางการแล้ว ตัวชี้วัดอ่ืนๆ ได้แก่ การขาดงาน การลาออก การร้องทุกข์ และการนัดหยุดงาน 

องค์กรสามารถส่งเสริมสภาพแวดล้อมเพื่อความหลากหลาย ความเสมอภาค ความมุ่งมั่น การ
วางแผนเชิงกลยุทธ์และกำลังคน บรรยากาศและวัฒนธรรมองค์กร การสรรหาบุคลากร การรักษา และ
ค่าตอบแทน และการเรียนรู้และพัฒนากำลังคน การพัฒนาประสิทธิภาพ องค์กรการศึกษาในปัจจุบันต้องการ
คณาจารย์และเจ้าหน้าที่ที่มีความสามารถหลากหลายและสามารถยกระดับทักษะของตนได้อย่างต่อเนื ่อง 
องค์กรที่มีประสิทธิภาพสูงตอบสนองความต้องการนี้ โดยตอบสนองความคาดหวังที่เพ่ิมข้ึนของคณาจารย์และ
เจ้าหน้าที่สำหรับการเรียนรู้และการพัฒนาที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ ในการพัฒนาผลงาน คณาจารย์และบุคลากร
ติดตามการเติบโตและการเติบโตส่วนบุคคลในองค์กรผ่านการเรียนรู้ทั ้งภายในและภายนอก การเรียนรู้นี้
เกี่ยวข้องกับการมอบหมายงาน โอกาส และการเรียนรู้ส่วนบุคคลเพื่อบรรลุผลการปฏิบัติงานขององค์กรและ
ส่วนบุคคลในระดับต่อไป ความต้องการการพัฒนาประสิทธิภาพขึ ้นอยู่กับลักษณะงานในองค์กร ความ
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5.1 การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร 
ความสามารถของแรงงานเทียบกับความจุของกำลังคน หลายองค์กรสร้างความสับสนให้กับ

แนวคิดเรื่องความสามารถด้วยการเพิ่มบุคลากรที่มีทักษะที่ไม่ถูกต้องเพื่อชดเชยการขาดแคลน หรือโดยสมมติ
ว่าคนที่มีทักษะสูงจำนวนน้อยลงสามารถตอบสนองความต้องการด้านความสามารถสำหรับกระบวนการที่ต้อง
ใช้ทักษะน้อยกว่าหรือทักษะที่แตกต่างกัน แต่มีคนจำนวนมากขึ้นเพื่อให้สำเร็จการมีจำนวนผู้ร่วมงานที่
เหมาะสมและมีทักษะที่เหมาะสมเป็นสิ่งสำคัญต่อความสำเร็จ การมองไปข้างหน้าเพ่ือคาดการณ์ความต้องการ
เหล่านั้นในอนาคต จะช่วยให้มีการฝึกอบรม การจ้างงาน และการเตรียมพร้อมสำหรับการเปลี่ยนแปลงระบบ
การทำงานที่เพียงพอ การสนับสนุนบุคลากร องค์กรส่วนใหญ่ไม่ว่าจะมีขนาดใดก็ตาม มีโอกาสมากมายที่จะ
สนับสนุนบุคลากรของตน ตัวอย่างบริการ สิ่งอำนวยความสะดวก กิจกรรม และโอกาสอื่นๆ ได้แก่ ชั่วโมงการ
ทำงาน สถานที่ทำงาน และสวัสดิการต่างๆ ที่ยืดหยุ่นได้ การดูแลเด็กและผู้สูงอายุ การลาพิเศษเพ่ือรับผิดชอบ
ครอบครัวและงานบริการชุมชน การให้คำปรึกษาส่วนบุคคลและอาชีพ บริการพัฒนาอาชีพและการจ้างงาน 
กิจกรรมสันทนาการหรือวัฒนธรรม การดูแลสุขภาพในสถานที่และความช่วยเหลืออ่ืน ๆ การรับรู้ที่เป็นทางการ
และไม่เป็นทางการ การศึกษาที่ไม่เกี่ยวกับงาน บริการนอกสถานที่ และผลประโยชน์ของผู้เกษียณอายุ รวมถึง
การเข้าถึงบริการอย่างต่อเนื่อง 

กรณีความหลากหลาย องค์กรได้รับประโยชน์จากคณาจารย์และเจ้าหน้าที่ที ่หลากหลายซ่ึง
สะท้อนถึงตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป ความหลากหลายครอบคลุมความแตกต่างส่วนบุคคลระหว่างคณาจารย์/
เจ้าหน้าที่ในหลายด้าน เช่น เชื้อชาติ ศาสนา สีผิว เพศ ชาติกำเนิด ความทุพพลภาพ รสนิยมทางเพศ อายุและ
รุ ่น การศึกษา และมุมมอง ความหลากหลายของการคิดช่วยเพิ ่มนวัตกรรมและการแก้ปัญหา และช่วย
คาดการณ์ความเสี่ยง การใช้ประโยชน์จากความหลากหลายในบุคลากร จะเพิ่มโอกาสในการทำงานที่มี
ประสิทธิภาพสูง หากมีการเปลี่ยนกำลังคน การจัดการการเปลี่ยนแปลงสำหรับบุคลากรของคุณเกี่ยวข้องกับ
การเปลี่ยนแปลงขององค์กรที่ควบคุมและรักษาไว้โดยผู้นำ ต้องใช้ความทุ่มเท การมีส่วนร่วมของคณาจารย์
และเจ้าหน้าที่ทุกระดับ และการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง และต้องมีการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันของทั้งองค์กร 

การทำงานทางไกล (Telework) ให้ประโยชน์แก่องค์กรและคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ และนำองค์กร
ต่างๆ มาพิจารณาและเพ่ิมประสิทธิภาพการใช้เครื่องมือการทำงานร่วมกันและการสื่อสารทางดิจิทัล ประโยชน์
ของการทำงานทางไกลที่เพิ่มขึ้นอาจรวมถึงประสิทธิภาพการทำงานของคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่สูงกว่าปกติ 
มลภาวะที่ลดลงเนื่องจากการเดินทางที่น้อยลง และการเพ่ิมขีดความสามารถของคณาจารย์/เจ้าหน้าที่มากขึ้น 
Telework เป็นประโยชน์ต่อบุคลากรที่มีความพิการ ทำให้องค์กรสามารถดึงดูดคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่มีทักษะ
ที่จำเป็นได้ง่ายขึ้น เครื่องมือดิจิทัลที่ได้รับการปรับปรุงและแนวทางใหม่ในการเข้าถึงงานยังทำให้องค์กร
สามารถพิจารณาคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่อยู่ห่างไกลตามภูมิศาสตร์ได้ อย่างไรก็ตามคณาจารย์/เจ้าหน้าที่ที่
ทำงานจากที่บ้านอาจมีระดับความเครียดที่สูงขึ้น ความยากลำบากในการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และความ
ยากลำบากในการบรรลุความสมดุลระหว่างชีวิตและการทำงาน องค์กรและคณาจารย์/เจ้าหน้าที่จึงจำเป็นต้อง
สร้างสมดุลระหว่างประสิทธิภาพการสอน/การเรียนรู้ ชีวิตการทำงาน และชีวิตที่บ้าน 

5.2 การมีส่วนร่วมของบุคลากร 
บุคลากรที ่สามารถบรรลุผลการปฏิบัต ิงานในระดับสูง การทำความเข้าใจลักษณะของ

สภาพแวดล้อมการทำงานที่มีประสิทธิภาพสูง ซึ่งผู้คนพยายามอย่างเต็มที่เพื่อประโยชน์ของผู้เรียนและลูกค้า
รายอื่นๆ และความสำเร็จขององค์กร เป็นกุญแจสำคัญในการทำความเข้าใจและสร้างบุคลากรที่มีส่วนร่วม 
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รับผิดชอบของบุคลากร และขั ้นตอนของการพัฒนาองค์กรและส่วนบุคคล ความต้องการในการพัฒนา
ประสิทธิภาพอาจแตกต่างกันอย่างมาก ความต้องการเหล่านี้อาจรวมถึงการได้รับทักษะในการแบ่งปันความรู้ 
การสื่อสาร การทำงานเป็นทีม และการแก้ปัญหา การตีความและการใช้ข้อมูล เกินความต้องการของผู้เรียน
และลูกค้ารายอื่น การวิเคราะห์และทำให้กระบวนการง่ายขึ้น ลดของเสียและรอบเวลา การทำงานและจูงใจ
อาสาสมัคร และการจัดลำดับความสำคัญตามการจัดวางกลยุทธ์หรือการวิเคราะห์ต้นทุนและผลประโยชน์ 
ความต้องการด้านการศึกษาอาจรวมถึงทักษะขั้นสูงในเทคโนโลยีใหม่หรือทักษะพื้นฐาน เช่น  การอ่าน การ
เขียน ภาษา เลขคณิต และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 

สถานที่และรูปแบบการเรียนรู้และ พัฒนา โอกาสในการเรียนรู้และการพัฒนาอาจเกิดขึ้นภายใน
หรือภายนอกองค์กรของคุณ และอาจเกี่ยวข้องกับงาน ห้องเรียน อีเลิร์นนิง หรือการเรียนทางไกล รวมถึงการ
มอบหมายงานด้านการพัฒนา การฝึกสอน หรือการให้คำปรึกษา อีกทั้งความต้องการการเรียนรู้และการ
พัฒนาส่วนบุคคล เพื่อช่วยให้ผู้คนตระหนักถึงศักยภาพของตนอย่างเต็มที่ หลายองค์กรจึงเตรียมแผนพัฒนา
รายบุคคลกับแต่ละคนที่กล่าวถึงอาชีพและวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และความปรารถนาของตน อบรมการ
ติดต่อโดยตรงกับผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ การฝึกอบรมดังกล่าวมีความสำคัญและเป็นเรื่องธรรมดา บ่อยครั้ง
รวมถึงการได้รับทักษะที่สำคัญ วิธีการรับฟัง วิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า วิธีจัดการอย่างมีประสิทธิภาพและทำ
ให้เกินความคาดหวังของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า บุคลากร  หมายถึง การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร และการมี
ส่วนร่วมของบุคลากร โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร หมายถึง การสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่
ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่างกัน 

การมีส่วนร่วมของบุคลากร หมายถึง การแบ่งปันความรู้และทักษะของบุคลากร การทำงานเป็น
ทีมท่ีมีประสิทธิภาพจนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
 
6. การปฏิบัติการ (Operations) 

6.1 กระบวนการทำงาน 
กระบวนการทำงานหลักและนวัตกรรมของคุณ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างคุณค่าให้กับผู้เรียนและ

ลูกค้ารายอื่นๆ และบรรลุความสำเร็จขององค์กรทั้งในปัจจุบันและอนาคต  ข้อกำหนดขั้นตอน การทำงาน
วิธีการออกแบบอาจแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดขึ้นอยู่กับลักษณะของโปรแกรมการศึกษาและข้อเสนอ ไม่ว่าจะ
เป็นรูปแบบใหม่ทั้งหมด เป็นแบบต่างๆ ปรับแต่งเอง หรือเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงกระบวนการทำงานที่
สำคัญหรือเล็กน้อย แนวทางการออกแบบควรพิจารณาข้อกำหนดที่สำคัญสำหรับโปรแกรมและบริการด้าน
การศึกษา ปัจจัยที่อาจต้องพิจารณาในการออกแบบกระบวนการทำงาน ได้แก่ ผลการเรียนรู้ที่ต้องการ  ความ
แตกต่างในรูปแบบและอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน ทุนและการรวมความสามารถของแรงงาน ความสามารถใน
การวัดและประเมิน ความแปรปรวนในความคาดหวังของผู้ เรียนและลูกค้ารายอื่นที่ต้องการโปรแกรมหรือ
ตัวเลือกการสนับสนุน ความสามารถของซัพพลายเออร์หรือพันธมิตร การจัดการความปลอดภัยและความ
เสี่ยง และผลกระทบต่อสิ ่งแวดล้อม คาร์บอนฟุตพริ้นท์ และการใช้กลยุทธ์ “สีเขียว”  การออกแบบที่มี
ประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงรอบเวลาและประสิทธิภาพการทำงานของโปรแกรมและกระบวนการส่งมอบบริการ
ด้วย ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการทำแผนที่โดยละเอียดของกระบวนการผลิตหรือบริการ และการออกแบบใหม่ ("
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รื้อปรับระบบ") ของกระบวนการเหล่านั้นเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ เช่นเดียวกับเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของลูกค้าที่เปลี่ยนแปลงไป 

กระบวนการที่สำคัญของโปรแกรมและบริการที่เกี ่ยวข้องกับกระบวนการทางธุรกิจ  ที่ผู ้นำ
ระดับสูงพิจารณาว่ามีความสำคัญต่อความสำเร็จและการเติบโตขององค์กร  กระบวนการเหล่านี้มักเกี่ยวข้อง
กับความสามารถหลักขององค์กร วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ และปัจจัยความสำเร็จที่สำคัญ กระบวนการทาง
ธุรกิจที่สำคัญอาจรวมถึงการได้มาซึ่งเทคโนโลยี การจัดการข้อมูลและความรู้ การควบรวมกิจการ การขยายตัว
ทั่วโลก การจัดการโครงการ และการตลาด สำหรับองค์กรไม่แสวงหาผลกำไรบางแห่ง กระบวนการทางธุรกิจที่
สำคัญอาจรวมถึงการระดมทุน สื่อมวลชนสัมพันธ์ และการสนับสนุนนโยบายสาธารณะ ด้วยธรรมชาติที่
หลากหลายของกระบวนการเหล่านี้ ข้อกำหนดและคุณลักษณะด้านประสิทธิภาพอาจแตกต่างกันอย่างมาก
สำหรับกระบวนการที่แตกต่างกัน  

การออกแบบขั้นตอนการทำงานหลายองค์กรจำเป็นต้องพิจารณาข้อกำหนดสำหรับซัพพลาย
เออร์ คู่ค้า และผู้ทำงานร่วมกันในขั้นตอนการออกแบบกระบวนการทำงาน  โดยรวมแล้ว การออกแบบที่มี
ประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดในห่วงโซ่คุณค่า  หากโครงการออกแบบหลายโครงการ
ดำเนินการควบคู่กัน หรือหากโปรแกรมการศึกษาและบริการขององค์กรใช้คน อุปกรณ์ หรือสิ่งอำนวยความ
สะดวกร่วมกัน การประสานงานด้านทรัพยากรอาจเป็นข้อกังวลหลัก แต่ก็อาจช่วยลดต้นทุนต่อหน่วยและเวลา
ในการออกแบบได้อย่างมาก และใช้โปรแกรมและบริการใหม่ๆ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ การบรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่คาดหมายบ่อยครั้งต้องกำหนด
ระดับหรือมาตรฐานประสิทธิภาพในกระบวนการเพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจ  เมื่อเกิดการเบี่ยงเบน
จำเป็นต้องมีการดำเนินการแก้ไขเพื่อปรับประสิทธิภาพของกระบวนการให้เป็นข้อกำหนดการออกแบบ  การ
ดำเน ินการแก้ไขอาจเกี ่ยวข้องกับเทคโนโลยี คน หร ือทั ้งสองอย่าง ทั ้งน ี ้ข ึ ้นอย ู ่ก ับธรรมชาติของ
กระบวนการ การดำเนินการแก้ไขอย่างเหมาะสมเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงที่ต้นทาง (สาเหตุราก) ของการ
เบี ่ยงเบน และควรลดโอกาสที่การเปลี่ยนแปลงประเภทนี้จะเกิดขึ ้นอีกหรือที่อื ่นในองค์กรของคุณ เมื่อ
ปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าเข้ามาเกี่ยวข้อง การประเมินว่ากระบวนการทำงานได้ดีเพียงใดจะต้องพิจารณาถึงความ
แตกต่างระหว่างลูกค้า โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริการระดับมืออาชีพและส่วนบุคคล  ในบางองค์กร รอบเวลา
สำหรับกระบวนการหลักอาจใช้เวลาหนึ่งปีหรือนานกว่านั ้น ซึ ่งอาจสร้างความท้าทายพิ เศษในการวัด
ความก้าวหน้าในแต่ละวันและระบุโอกาสในการลดรอบเวลา ตามความเหมาะสม อย่างไรก็ตามกระบวนการ
สนับสนุนที่สำคัญไม่ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะของโปรแกรมและการบริการมากนัก ข้อกำหนดดังกล่าวมักจะขึ้นอยู่
กับข้อกำหนดภายในอย่างมาก และจะต้องประสานงานและบูรณาการเพื่อให้แน่ใจว่ามีการเชื่อมโยงที ่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล กระบวนการสนับสนุนอาจรวมถึงกระบวนการด้านการเงินและการบัญชี การ
จัดการสิ่งอำนวยความสะดวก บริการด้านกฎหมาย บริการทรัพยากรบุคคล การประชาสัมพันธ์ และบริการ
ด้านการบริหารอ่ืนๆ 

การปรับปรุงกระบวนการเพื ่อให้โปรแกรม บริการ และประสิทธิภาพของกระบวนการดี
ขึ ้น ประสิทธิภาพที่ดีขึ ้นหมายถึงคุณภาพที่ดีขึ ้นจากมุมมองของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ และยังรวมถึง
ประสิทธิภาพด้านงบประมาณ การเงิน และการดำเนินงานที่ดีขึ้นด้วย เช่น ประสิทธิภาพการทำงาน จาก
มุมมองของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นๆ โดยทั่วไปจะใช้แนวทางการปรับปรุงกระบวนการที่หลากหลาย โดยใช้ผล
การทบทวนผลการปฏิบัติงานขององค์กรแบ่งปันกลยุทธ์ที ่ประสบความสำเร็จทั่วทั้งองค์กรของคุณเพ่ือ
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รับผิดชอบของบุคลากร และขั ้นตอนของการพัฒนาองค์กรและส่วนบุคคล ความต้องการในการพัฒนา
ประสิทธิภาพอาจแตกต่างกันอย่างมาก ความต้องการเหล่านี้อาจรวมถึงการได้รับทักษะในการแบ่งปันความรู้ 
การสื่อสาร การทำงานเป็นทีม และการแก้ปัญหา การตีความและการใช้ข้อมูล เกินความต้องการของผู้เรียน
และลูกค้ารายอื่น การวิเคราะห์และทำให้กระบวนการง่ายขึ้น ลดของเสียและรอบเวลา การทำงานและจูงใจ
อาสาสมัคร และการจัดลำดับความสำคัญตามการจัดวางกลยุทธ์หรือการวิเคราะห์ต้นทุนและผลประโยชน์ 
ความต้องการด้านการศึกษาอาจรวมถึงทักษะขั้นสูงในเทคโนโลยีใหม่หรือทักษะพื้นฐาน เช่น  การอ่าน การ
เขียน ภาษา เลขคณิต และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 

สถานที่และรูปแบบการเรียนรู้และ พัฒนา โอกาสในการเรียนรู้และการพัฒนาอาจเกิดขึ้นภายใน
หรือภายนอกองค์กรของคุณ และอาจเกี่ยวข้องกับงาน ห้องเรียน อีเลิร์นนิง หรือการเรียนทางไกล รวมถึงการ
มอบหมายงานด้านการพัฒนา การฝึกสอน หรือการให้คำปรึกษา อีกทั้งความต้องการการเรียนรู้และการ
พัฒนาส่วนบุคคล เพื่อช่วยให้ผู้คนตระหนักถึงศักยภาพของตนอย่างเต็มที่ หลายองค์กรจึงเตรียมแผนพัฒนา
รายบุคคลกับแต่ละคนที่กล่าวถึงอาชีพและวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และความปรารถนาของตน อบรมการ
ติดต่อโดยตรงกับผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ การฝึกอบรมดังกล่าวมีความสำคัญและเป็นเรื่องธรรมดา บ่อยครั้ง
รวมถึงการได้รับทักษะที่สำคัญ วิธีการรับฟัง วิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า วิธีจัดการอย่างมีประสิทธิภาพและทำ
ให้เกินความคาดหวังของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนๆ 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า บุคลากร  หมายถึง การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร และการมี
ส่วนร่วมของบุคลากร โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร หมายถึง การสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่
ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่างกัน 

การมีส่วนร่วมของบุคลากร หมายถึง การแบ่งปันความรู้และทักษะของบุคลากร การทำงานเป็น
ทีมท่ีมีประสิทธิภาพจนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
 
6. การปฏิบัติการ (Operations) 

6.1 กระบวนการทำงาน 
กระบวนการทำงานหลักและนวัตกรรมของคุณ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างคุณค่าให้กับผู้เรียนและ

ลูกค้ารายอื่นๆ และบรรลุความสำเร็จขององค์กรทั้งในปัจจุบันและอนาคต  ข้อกำหนดขั้นตอน การทำงาน
วิธีการออกแบบอาจแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดขึ้นอยู่กับลักษณะของโปรแกรมการศึกษาและข้อเสนอ ไม่ว่าจะ
เป็นรูปแบบใหม่ทั้งหมด เป็นแบบต่างๆ ปรับแต่งเอง หรือเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงกระบวนการทำงานที่
สำคัญหรือเล็กน้อย แนวทางการออกแบบควรพิจารณาข้อกำหนดที่สำคัญสำหรับโปรแกรมและบริการด้าน
การศึกษา ปัจจัยที่อาจต้องพิจารณาในการออกแบบกระบวนการทำงาน ได้แก่ ผลการเรียนรู้ที่ต้องการ  ความ
แตกต่างในรูปแบบและอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน ทุนและการรวมความสามารถของแรงงาน ความสามารถใน
การวัดและประเมิน ความแปรปรวนในความคาดหวังของผู้ เรียนและลูกค้ารายอื่นที่ต้องการโปรแกรมหรือ
ตัวเลือกการสนับสนุน ความสามารถของซัพพลายเออร์หรือพันธมิตร การจัดการความปลอดภัยและความ
เสี่ยง และผลกระทบต่อสิ ่งแวดล้อม คาร์บอนฟุตพริ้นท์ และการใช้กลยุทธ์ “สีเขียว”  การออกแบบที่มี
ประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงรอบเวลาและประสิทธิภาพการทำงานของโปรแกรมและกระบวนการส่งมอบบริการ
ด้วย ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการทำแผนที่โดยละเอียดของกระบวนการผลิตหรือบริการ และการออกแบบใหม่ ("
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ขับเคลื่อนการเรียนรู้และนวัตกรรมดำเนินการวิเคราะห์และวิจัยกระบวนการ (เช่น การทำแผนที่กระบวนการ 
การทดลองการปรับให้เหมาะสม การพิสูจน์ข้อผิดพลาด)ดำเนินการวิจัยและพัฒนาทางเทคนิคและธุรกิจโดยใช้
เครื่องมือปรับปรุงคุณภาพ เช่น Plan-Do-Study-Act (PDSA) การเปรียบเทียบใช้เทคโนโลยีทางเลือก และ 
โดยใช้ข้อมูลจากผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ของกระบวนการ ทั้งภายในและภายนอกองค์กรของคุณ 

ห่วงโซ่อุปทานแทนที่จะเป็นห่วงโซ่อุปทานแบบตัวต่อตัว องค์กรต้องพึ่งพาเครือข่ายอุปทานมาก
ขึ้นเพ่ือจัดการทรัพย์สินนอกขอบเขตองค์กรแบบเดิม ซัพพลายเออร์ คู่ค้า และผู้ทำงานร่วมกันได้รับความสนใจ
เชิงกลยุทธ์เพิ่มขึ้นในขณะที่องค์กรประเมินความสามารถหลักและตำแหน่งของตนภายในระบบนิเวศของ
องค์กรอีกครั้ง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพมูลค่าของเครือข่ายอุปทาน องค์กรจำเป็นต้องวางตำแหน่งตัวเองเพื่อใช้
ประโยชน์จากเครือข่ายซัพพลายเออร์ที่คล่องตัวและพึ่งพาซึ่งกันและกัน การจัดการห่วงโซ่อุปทานสำหรับ
หลายองค์กร การจัดการเครือข่ายอุปทานได้กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการบรรลุเป้าหมายด้ านประสิทธิภาพ
และความสามารถในการทำกำไร และความสำเร็จโดยรวมขององค์กร  กระบวนการของซัพพลายเออร์ควร
บรรลุวัตถุประสงค์สองประการ เพ่ือช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของซัพพลายเออร์และคู่ค้า และเพ่ือช่วยให้คู่ค้า
มีส่วนร่วมในการปรับปรุงการดำเนินงานโดยรวม การจัดการเครือข่ายอุปทานอาจรวมถึงกระบวนการในการ
คัดเลือกซัพพลายเออร์ โดยมีเป้าหมายเพื่อลดจำนวนซัพพลายเออร์ทั้งหมดและเพิ่มข้อตกลงซัพพลายเออร์
และคู่ค้าที่ต้องการ เมื่อเผชิญกับการหยุดชะงักที่อาจเกิดขึ้น องค์กรอาจต้องการเครือข่ายอุปทานที่สั้นลง มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น และมีความยืดหยุ่นมากขึ้น ความยืดหยุ่นรวมถึงการดำเนินงานด้วยแนวทางที่เหมาะสม 
เช่น การโลคัลไลซ์เครือข่ายอุปทานและการสร้างความสัมพันธ์ในระบบนิเวศที่ใหญ่ขึ ้นกับซัพพลายเออร์ที่
สำคัญด้วยการแบ่งปันกลยุทธ์ เครือข่ายการเรียนรู้ การจัดการนวัตกรรมในองค์กรที่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุน
นวัตกรรม มีแนวโน้มว่าจะมีแนวคิดมากกว่าองค์กรทั่วไป สิ่งนี้นำไปสู่จุดการตัดสินใจที่สำคัญสองจุดในวัฏจักร
นวัตกรรม (1) ให้เหมาะสมกับทรัพยากร จัดลำดับความสำคัญของโอกาสในการได้รับผลตอบแทนจากการ
ลงทุนสูงสุดและ (2) รู้ว่าเมื่อใดควรยุติโครงการและจัดสรรใหม่ ทรัพยากรเพ่ือการพัฒนาโครงการที่ประสบ
ความสำเร็จต่อไปหรือโครงการใหม่ 

6.2 ประสิทธิผลการปฏิบัติงาน 
การดำเนินการที่มีประสิทธิภาพมักขึ้นอยู่กับการควบคุมต้นทุนโดยรวมของการดำเนินงานและ

การรักษาความน่าเชื่อถือ การรักษาความปลอดภัยและความปลอดภัยทางไซเบอร์ของระบบข้อมูล 
การควบคุมต้นทุน การลดต้นทุนและรอบเวลาสามารถทำได้โดยใช้กลยุทธ์การจัดการ

กระบวนการแบบลีน (Lean) การลดข้อบกพร่องและผลผลิตที่ดีขึ้นอาจเกี่ยวข้องกับโครงการ Six Sigma หรือ 
PDSA สิ่งสำคัญคือต้องใช้มาตรการหลักในการติดตามทุกด้านของการจัดการการดำเนินงานของคุณ ความ
ต่อเนื่องขององค์กรและความยืดหยุ่น องค์กรจำเป็นต้องสามารถดำเนินการในหลายด้านเพื่อเตรียมพร้อม
สำหรับการหยุดชะงักที่คาดการณ์ไว้ และระหว่างการหยุดชะงัก เพ่ือปกป้อง คาดการณ์และปรับปรุงการมีส่วน
ร่วมของคณาจารย์ เจ้าหน้าที่ นักศึกษา และลูกค้ารายอื่นๆ เครือข่ายอุปทานและประสิทธิ ภาพทางการเงิน 
ประสิทธิผลขององค์กร และความเป็นอยู่ที่ดีของชุมชน เพื่อให้มีความยืดหยุ่น องค์กรต้องสร้างความคล่องตัว
ในวิถีแห่งการเป็นอยู่ องค์กรที่มีความยืดหยุ่นจะหลีกเลี่ยงการรวมศูนย์ ระบบราชการ ความซับซ้อน และการ
มุ่งเน้นภายในที่ไม่จำเป็น และเพ่ิมความเร็ว ความยืดหยุ่น ความเรียบง่าย และการรับรู้สถานการณ์ได้ ผู้นำต้อง
สามารถตอบสนองได้อย่างรวดเร็วต่อทั้งโอกาสและภัยคุกคาม ปรับกลยุทธ์ให้เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง 
และมีธรรมาภิบาลที่เข้มแข็งด้วยวัฒนธรรมแห่งความไว้วางใจ ความพยายามเพื่อให้แน่ใจว่าการดำเนินงานจะ
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ดำเนินต่อไปในระหว่างการหยุดชะงักควรพิจารณาทุกแง่มุมของการดำเนินงานของคุณที่จำเป็นในการจัดหา
โปรแกรมและบริการด้านการศึกษาแก่ผู้เรียน รวมถึงความพร้อมของเครือข่ายอุปทาน  ความต้องการและ
ข้อกำหนดของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืน นอกจากนี้ควรประสานความให้แน่ใจว่าข้อมูลจะพร้อมใช้งาน  

ความปลอดภัยและความปลอดภัยทางไซเบอร์ด้วยความถี่และขนาดของการถ่ายโอนและจัดเก็บ
ข้อมูลดิจิทัล ความชุกของการโจมตีความปลอดภัยทางไซเบอร์ และความต้องการของผู้เรียน ลูกค้ารายอื่นๆ 
และข้อกำหนดขององค์กรเกี่ยวกับการรักษาความปลอดภัยข้อมูล การจัดการความปลอดภัยทางไซเบอร์จึงเป็น
องค์ประกอบสำคัญของประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน การจัดการความปลอดภัยทางไซเบอร์อย่างเหมาะสม
ต้องใช้แนวทางของระบบที่มุ่งเน้นการใช้ปัจจัยสำคัญขององค์กรเพื่อเป็นแนวทางในกิจกรรมการรักษาความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์และบูรณาการการรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์เข้ากับแนวทางความเป็นผู้นำและการ
จัดการโดยรวม ในสภาพแวดล้อมที่มีพลวัตและท้าทายของภัยคุกคาม ความเสี่ยง และโซลูชันใหม่ๆ การจัดการ
ความปลอดภัยทางไซเบอร์หมายถึงการพิจารณาภัยคุกคาม ช่องโหว่ และระดับความเสี่ยงที่ไม่ซ้ำกันของ
องค์กร หมายถึงการกำหนดกิจกรรมที่มีความสำคัญต่อการให้บริการที่สำคัญและต่อผู้เรียนของคุณและลูกค้า
รายอื่น และจัดลำดับความสำคัญการลงทุนเพื่อปกป้องพวกเขา การรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์อาจ
เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมบุคลากรที่ไม่เกี่ยวข้องโดยตรงในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและให้ความรู้แก่ผู้เรียน 
ลูกค้ารายอื่น ซัพพลายเออร์ และคู่ค้า นอกจากนี้ยังอาจเกี่ยวข้องกับการสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเหล่านี้
เพื่อแจ้งให้ทราบถึงภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่อาจเกิดขึ้น แจ้งการละเมิด และรายงานความพยายามในการกู้คืน
เพื่อรักษาความเชื่อมั่นในองค์กร อีกทั้งควรมีการวางแผนอย่างรอบคอบว่าจะให้บริการโครงสร้างพื้นฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ข้อมูล และข้อมูลอย่างไรต่อไปในกรณีที่เกิดการหยุดชะงักโดยธรรมชาติหรือโดย
มนุษย ์แผนเหล่านี้ควรพิจารณาความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมด รวมถึงบุคลากร ผู้เรียนและลูกค้า
รายอื่น ซัพพลายเออร์ คู่ค้า และผู้ทำงานร่วมกันเพ่ือความต่อเนื่องในการปฏิบัติงานและความปลอดภัยทางไซ
เบอร ์ความปลอดภัยในสถานที่ทำงานทุกองค์กร โดยไม่คำนึงถึงขนาดจะต้องปฏิบัติตามมาตรฐานข้อบังคับขั้น
ต่ำสำหรับสถานที ่ทำงานและความปลอดภัยของบุคลากร  อย่างไรก็ตามองค์กรที ่มีประสิทธิภาพสูงมี
กระบวนการในการดำเนินการเพื่อให้แน่ใจว่าพวกเขาไม่เพียงแต่ตรงตามมาตรฐานขั้นต่ำเหล่านี้เท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงการปฏิบัติตามข้อกำหนดเพื่อความมุ่งมั่นที่เน้นความปลอดภัย ซึ่งรวมถึงการออกแบบกระบวนการเชิง
รุกด้วยข้อมูลจากผู้ที ่เกี ่ยวข้องโดยตรงกับงาน เพื่อให้แน่ใจว่ามีสภาพแวดล้อมการทำงานที่ปลอดภัยและ
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยสำหรับผู้เรียน ลูกค้ารายอ่ืนๆ และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในองค์กร 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า การปฏิบัติการ ได้แก่ กระบวนการทำงาน และประสิทธิผลของการ
ปฏิบัติงาน โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้   

กระบวนการทำงาน หมายถึง การจัดวางตำแหน่งตัวเองเพ่ือใช้ประโยชน์จากเครือข่ายด้วยความ
คล่องตัวและพึ่งพาซึ่งกันและกัน เพื่อการบรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่คาดหมายและความสำเร็จโดยรวมของ
องค์กร และเป็นองค์กรที่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุนนวัตกรรม 

ประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน หมายถึง ความสามารถดำเนินการในหลายด้านเพื่อเตรียมพร้อม
สำหรับการหยุดชะงักที่คาดการณ์ไว้ และระหว่างการหยุดชะงัก เพื่อให้เกิดความน่าเชื่อถือ ระบบข้อมูลได้รับ
ความปลอดภัย 
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ขับเคลื่อนการเรียนรู้และนวัตกรรมดำเนินการวิเคราะห์และวิจัยกระบวนการ (เช่น การทำแผนที่กระบวนการ 
การทดลองการปรับให้เหมาะสม การพิสูจน์ข้อผิดพลาด)ดำเนินการวิจัยและพัฒนาทางเทคนิคและธุรกิจโดยใช้
เครื่องมือปรับปรุงคุณภาพ เช่น Plan-Do-Study-Act (PDSA) การเปรียบเทียบใช้เทคโนโลยีทางเลือก และ 
โดยใช้ข้อมูลจากผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ของกระบวนการ ทั้งภายในและภายนอกองค์กรของคุณ 

ห่วงโซ่อุปทานแทนที่จะเป็นห่วงโซ่อุปทานแบบตัวต่อตัว องค์กรต้องพึ่งพาเครือข่ายอุปทานมาก
ขึ้นเพ่ือจัดการทรัพย์สินนอกขอบเขตองค์กรแบบเดิม ซัพพลายเออร์ คู่ค้า และผู้ทำงานร่วมกันได้รับความสนใจ
เชิงกลยุทธ์เพิ่มขึ้นในขณะที่องค์กรประเมินความสามารถหลักและตำแหน่งของตนภายในระบบนิเวศของ
องค์กรอีกครั้ง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพมูลค่าของเครือข่ายอุปทาน องค์กรจำเป็นต้องวางตำแหน่งตัวเองเพื่อใช้
ประโยชน์จากเครือข่ายซัพพลายเออร์ที่คล่องตัวและพึ่งพาซึ่งกันและกัน การจัดการห่วงโซ่อุปทานสำหรับ
หลายองค์กร การจัดการเครือข่ายอุปทานได้กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการบรรลุเป้าหมายด้ านประสิทธิภาพ
และความสามารถในการทำกำไร และความสำเร็จโดยรวมขององค์กร  กระบวนการของซัพพลายเออร์ควร
บรรลุวัตถุประสงค์สองประการ เพ่ือช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของซัพพลายเออร์และคู่ค้า และเพ่ือช่วยให้คู่ค้า
มีส่วนร่วมในการปรับปรุงการดำเนินงานโดยรวม การจัดการเครือข่ายอุปทานอาจรวมถึงกระบวนการในการ
คัดเลือกซัพพลายเออร์ โดยมีเป้าหมายเพื่อลดจำนวนซัพพลายเออร์ทั้งหมดและเพิ่มข้อตกลงซัพพลายเออร์
และคู่ค้าที่ต้องการ เมื่อเผชิญกับการหยุดชะงักที่อาจเกิดขึ้น องค์กรอาจต้องการเครือข่ายอุปทานที่สั้นลง มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น และมีความยืดหยุ่นมากขึ้น ความยืดหยุ่นรวมถึงการดำเนินงานด้วยแนวทางที่เหมาะสม 
เช่น การโลคัลไลซ์เครือข่ายอุปทานและการสร้างความสัมพันธ์ในระบบนิเวศที่ใหญ่ขึ ้นกับซัพพลายเออร์ที่
สำคัญด้วยการแบ่งปันกลยุทธ์ เครือข่ายการเรียนรู้ การจัดการนวัตกรรมในองค์กรที่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุน
นวัตกรรม มีแนวโน้มว่าจะมีแนวคิดมากกว่าองค์กรทั่วไป สิ่งนี้นำไปสู่จุดการตัดสินใจที่สำคัญสองจุดในวัฏจักร
นวัตกรรม (1) ให้เหมาะสมกับทรัพยากร จัดลำดับความสำคัญของโอกาสในการได้รับผลตอบแทนจากการ
ลงทุนสูงสุดและ (2) รู้ว่าเมื่อใดควรยุติโครงการและจัดสรรใหม่ ทรัพยากรเพ่ือการพัฒนาโครงการที่ประสบ
ความสำเร็จต่อไปหรือโครงการใหม่ 

6.2 ประสิทธิผลการปฏิบัติงาน 
การดำเนินการที่มีประสิทธิภาพมักขึ้นอยู่กับการควบคุมต้นทุนโดยรวมของการดำเนินงานและ

การรักษาความน่าเชื่อถือ การรักษาความปลอดภัยและความปลอดภัยทางไซเบอร์ของระบบข้อมูล 
การควบคุมต้นทุน การลดต้นทุนและรอบเวลาสามารถทำได้โดยใช้กลยุทธ์การจัดการ

กระบวนการแบบลีน (Lean) การลดข้อบกพร่องและผลผลิตที่ดีขึ้นอาจเกี่ยวข้องกับโครงการ Six Sigma หรือ 
PDSA สิ่งสำคัญคือต้องใช้มาตรการหลักในการติดตามทุกด้านของการจัดการการดำเนินงานของคุณ ความ
ต่อเนื่องขององค์กรและความยืดหยุ่น องค์กรจำเป็นต้องสามารถดำเนินการในหลายด้านเพื่อเตรียมพร้อม
สำหรับการหยุดชะงักที่คาดการณ์ไว้ และระหว่างการหยุดชะงัก เพ่ือปกป้อง คาดการณ์และปรับปรุงการมีส่วน
ร่วมของคณาจารย์ เจ้าหน้าที่ นักศึกษา และลูกค้ารายอื่นๆ เครือข่ายอุปทานและประสิทธิ ภาพทางการเงิน 
ประสิทธิผลขององค์กร และความเป็นอยู่ที่ดีของชุมชน เพื่อให้มีความยืดหยุ่น องค์กรต้องสร้างความคล่องตัว
ในวิถีแห่งการเป็นอยู่ องค์กรที่มีความยืดหยุ่นจะหลีกเลี่ยงการรวมศูนย์ ระบบราชการ ความซับซ้อน และการ
มุ่งเน้นภายในที่ไม่จำเป็น และเพ่ิมความเร็ว ความยืดหยุ่น ความเรียบง่าย และการรับรู้สถานการณ์ได้ ผู้นำต้อง
สามารถตอบสนองได้อย่างรวดเร็วต่อทั้งโอกาสและภัยคุกคาม ปรับกลยุทธ์ให้เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง 
และมีธรรมาภิบาลที่เข้มแข็งด้วยวัฒนธรรมแห่งความไว้วางใจ ความพยายามเพื่อให้แน่ใจว่าการดำเนินงานจะ
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7. ผลลัพธ์ (Results) 
7.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
การเรียนรู้ของผู้เรียนหลักและผลการปฏิบัติงาน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงคุณภาพและคุณค่าของ

หลักสูตรการศึกษาและการบริการที่นำไปสู่ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ 
มาตรการการเรียนรู้ของผู้เรียนเน้นผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ผลลัพธ์เหล่านี้ควรเน้นที่สิ่งที่ผู้เรียน

ได้เรียนรู้จากหลักสูตรและบริการด้านการศึกษา ไม่ใช่แค่สิ่งที่ผู้เรียนรู้เท่านั้น มาตรการควรอนุญาตให้มีการวัด
การเติบโตในการปฏิบัติงานเมื่อเวลาผ่านไป (เช่น จากภาคการศึกษาถึงภาคการศึกษา หรือปีต่อปี)  ตัวอย่าง
รวมถึงการวัดที่มาจากแบบจำลองการเติบโตหรือแบบจำลองมูลค่าเพิ่มของการประเมินผู้เรียน  กฎหมาย 
นโยบาย หรือแหล่งเงินทุนกำหนดให้องค์กรการศึกษาหลายแห่งรายงานการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนนอกเหนือจากการวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน องค์กรควรระบุและรายงานมาตรการเหล่านี้ด้วย 

การวัดประสิทธิภาพของหลักสูตรและการบริการ  เน้นการวัดผลหลักสูตรการศึกษาและ
ประสิทธิภาพการบริการที่ทำหน้าที่เป็นตัวบ่งชี้มุมมองและการตัดสินใจของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนที่เกี่ยวข้อง
กับปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ในอนาคต การวัดผลหลักสูตรการศึกษาและประสิทธิภาพการบริการเหล่านี้มา
จากข้อมูลของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ ที่รวบรวมไว้ 

การวัดผลการปฏิบัติงานขององค์กรและการปฏิบัติงาน  สนับสนุนให้พัฒนาและรวมมาตรการ
พิเศษและนวัตกรรมเพื่อติดตามกระบวนการหลักและการปรับปรุงการปฏิบัติงาน  มาตรการเฉพาะ ควร
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานกับคุณภาพหรือประสิทธิภาพของหลักสู ตรและบริการด้าน
การศึกษา ด้านสำคัญทั้งหมดของประสิทธิภาพองค์กรและการปฏิบัติงาน รวมถึงความพร้อมขององค์กร
สำหรับภัยพิบัติ เหตุฉุกเฉิน และการหยุดชะงักอ่ืนๆ ควรได้รับการประเมินโดยมาตรการที่เกี่ยวข้องและสำคัญ
ต่อองค์กรของคุณ 

7.2 ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า 
เน้นผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคุณสร้างความพึงพอใจให้ผู้เรียนและลูกค้าราย

อื่นๆ ได้ดีเพียงใด และทำให้พวกเขามีส่วนร่วมในความสัมพันธ์สร้างความภักดี  ประสิทธิภาพตามที่ลูกค้า
มองเห็น เน้นที่ข้อมูลที่เกี่ยวข้องทั้งหมดเพื่อกำหนดและช่วยคาดการณ์ประสิทธิภาพตามท่ีผู้เรียนและลูกค้า
รายอื่น ดูข้อมูลที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ ความพึงพอใจและความไม่พอใจของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ การร้องเรียน
ของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืน ๆ การจัดการข้อร้องเรียน และการแก้ไขข้อร้องเรียนที่มีประสิทธิภาพ คุณค่าที่ผู้เรียน
และลูกค้ารับรู้อื่น ๆ ตามคุณภาพการศึกษา ผลลัพธ์ และต้นทุน  ความพึงพอใจของผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ 
หรือการให้คะแนนการรับรู้ การประเมินการเข้าถึงและความง่ายในการใช้งานของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืน 
(รวมถึงมารยาทในการโต้ตอบบริการ) ความภักดีของผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ ที่มีต่อและสนับสนุนองค์กร 
หลักสูตรและบริการ ระดับการยอมรับโดยหน่วยงานรับรองคุณภาพระดับภูมิภาคและหน่วยงานที่ตระหนักถึง
ความสำเร็จในการรับรองและรับรองระดับมืออาชีพ รางวัล การให้คะแนน และการยอมรับจากลูกค้าและ
องค์กรจัดอันดับอิสระ 

ความพึงพอใจของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ที่มีต่อหลักสูตรและบริการ เมื่อเทียบกับความพึง
พอใจของคู่แข่งและองค์กรที่เทียบเคียงกันได้ มาตรการและตัวชี้วัดอาจรวมถึงข้อมูลและข้อมูลจากผู้เรียน จาก
ลูกค้าคนอื่นๆ จากลูกค้าของคู่แข่ง และจากองค์กรอิสระ ผลลัพธ์ที่เกินความพอใจเน้นผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ 
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ที่นอกเหนือไปจากการวัดความพึงพอใจ เนื่องจากการมีส่วนร่วมและความสัมพันธ์กับลูกค้าเป็นตัวบ่งชี้และ
การวัดความสำเร็จในอนาคตในตลาดการศึกษาและความยั่งยืนขององค์กร 

7.3 ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร 
ผลการปฏิบัติงานที ่เน้นบุคลากร ซึ ่งแสดงให้เห็นว่าได้สร้างและรักษาสภาพแวดล้อมที ่มี

ประสิทธิผล การดูแล มีส่วนร่วมและการเรียนรู้สำหรับสมาชิกทุกคนในทีมงาน 
ปัจจัยผลลัพธ์ด้านแรงงาน ปัจจัยทั่วไปอาจรวมถึงความปลอดภัย การขาดงาน การลาออก ความ

พึงพอใจ และการร้องเรียน (ความคับข้องใจ) สำหรับมาตรการบางอย่าง เช่น การขาดงานและการลาออก การ
เปรียบเทียบในระดับท้องถิ่นหรือระดับภูมิภาคอาจเหมาะสม ปัจจัยเฉพาะองค์กรคือปัจจัยที่คุณประเมินเพ่ือ
กำหนดบรรยากาศและการมีส่วนร่วมของบุคลากร ปัจจัยเหล่านี้อาจรวมถึงขอบเขตของการฝึกอบรม การ
ฝึกอบรมซ้ำ หรือการฝึกอบรมข้ามสายงานเพื่อตอบสนองความต้องการด้านความสามารถและความสามารถ 
ขอบเขตและความสำเร็จของการเพ่ิมขีดความสามารถบุคลากรขอบเขตของการเป็นหุ้นส่วนการจัดการสหภาพ
แรงงานหรือขอบเขตการมีส่วนร่วมของอาสาสมัครในกระบวนการและกิจกรรมของโปรแกรม 

ความสามารถของบุคลากร ผลลัพธ์สำหรับตัวบ่งชี้ความสามารถและความสามารถของกำลังคน
อาจรวมถึงระดับบุคลากรในหน่วยขององค์กรและการรับรองเพ่ือตอบสนองความต้องการทักษะ ปัจจัยเพิ่มเติม
อาจรวมถึงการปรับโครงสร้างองค์กร รวมถึงการหมุนเวียนงานที่ออกแบบมาเพ่ือให้สอดคล้องกับทิศทางเชิงกล
ยุทธ์หรือความต้องการของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่น ๆ การมีส่วนร่วมของบุคลากร การวัดผลลัพธ์สำหรับตัว
บ่งชี้การมีส่วนร่วมและความพึงพอใจของบุคลากรอาจรวมถึงการปรับปรุงในการตัดสินใจในท้องถิ่น วัฒนธรรม
องค์กร และการแบ่งปันความรู้ของบุคลากร ข้อมูลที่แสดงถึงประสิทธิภาพหรือผลลัพธ์ ตัวอย่างเช่น การวัด
ผลลัพธ์อาจเป็นการเพิ่ม การรักษากำลังคน หรือจำนวนการเลื่อนตำแหน่งสู่ตำแหน่งผู้นำซึ่งเป็นผลมาจาก
โครงการพัฒนาความเป็นผู้นำขององค์กร 

7.4 ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร  
ผลลัพธ์ที่แสดงให้เห็นถึงขอบเขตที่องค์กรมีฐานะทางการเงินที่ดี มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อ

สังคมความสำคัญของมาตรฐานทางจริยธรรมขั้นสูง โดยไม่คำนึงถึงการมุ่งเน้นในระดับประเทศที่เพิ่มขึ้นใน
ประเด็นด้านการกำกับดูแลและความรับผิดชอบทางการเงิน จริยธรรม และความรับผิดชอบในการเป็นผู้นำ 
เป็นสิ่งสำคัญสำหรับองค์กรในการปฏิบัติและแสดงมาตรฐานระดับสูงของความประพฤติโดยรวม หน่วยงาน
กำกับดูแลและผู ้นำระดับสูงควรติดตามการวัดผลการปฏิบัติงานที ่เกี ่ยวข้องอย่างสม่ำเสมอและเน้น
ประสิทธิภาพในการสื่อสารของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผลลัพธ์ควรรวมถึงการปฏิบัติตามข้อกำหนดด้านสิ่งแวดล้อม กฎหมาย และระเบียบข้อบังคับ ผล
การตรวจสอบการกำกับดูแลโดยร ัฐบาลหรือหน่วยงานให้ท ุน  ผลงานเด่นในด้านเหล่านี ้ตามความ
เหมาะสม ผลงานขององค ์กรเพ ื ่อความผาสุกและผลประโยชน ์ของส ังคม  และสน ับสน ุนช ุมชนที่
สำคัญ มาตรการหลักหรือตัวชี้วัดความรับผิดชอบทางการคลัง พฤติกรรมทางจริยธรรม และความเชื่อถือของผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียอาจรวมถึงการใช้เงินทุนอย่างเหมาะสม ความสมบูรณ์ของการทดสอบ ความสมบูรณ์ของ
จริยธรรมการวิจัย การรับรองคณะและเจ้าหน้าท่ี และการเข้าถึงทรัพยากร โปรแกรม และสิ่งอำนวยความ
สะดวกอย่างเท่าเทียมกัน การลงโทษหรือการกระทำที่ไม่พึงประสงค์ หากองค์กรได้รับการคว่ำบาตรหรือการ
กระทำที่ไม่พึงประสงค์ภายใต้กฎหมาย ข้อบังคับ การรับรอง หรือสัญญาในช่วงห้าปีที่ผ่านมา ควรสรุป
เหตุการณ์สถานะปัจจุบัน และการดำเนินการเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดขึ้นอีก 
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7. ผลลัพธ์ (Results) 
7.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
การเรียนรู้ของผู้เรียนหลักและผลการปฏิบัติงาน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงคุณภาพและคุณค่าของ

หลักสูตรการศึกษาและการบริการที่นำไปสู่ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ 
มาตรการการเรียนรู้ของผู้เรียนเน้นผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ผลลัพธ์เหล่านี้ควรเน้นที่สิ่งที่ผู้เรียน

ได้เรียนรู้จากหลักสูตรและบริการด้านการศึกษา ไม่ใช่แค่สิ่งที่ผู้เรียนรู้เท่านั้น มาตรการควรอนุญาตให้มีการวัด
การเติบโตในการปฏิบัติงานเมื่อเวลาผ่านไป (เช่น จากภาคการศึกษาถึงภาคการศึกษา หรือปีต่อปี)  ตัวอย่าง
รวมถึงการวัดที่มาจากแบบจำลองการเติบโตหรือแบบจำลองมูลค่าเพิ่มของการประเมินผู้เรียน  กฎหมาย 
นโยบาย หรือแหล่งเงินทุนกำหนดให้องค์กรการศึกษาหลายแห่งรายงานการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนนอกเหนือจากการวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน องค์กรควรระบุและรายงานมาตรการเหล่านี้ด้วย 

การวัดประสิทธิภาพของหลักสูตรและการบริการ  เน้นการวัดผลหลักสูตรการศึกษาและ
ประสิทธิภาพการบริการที่ทำหน้าที่เป็นตัวบ่งชี้มุมมองและการตัดสินใจของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืนที่เกี่ยวข้อง
กับปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ในอนาคต การวัดผลหลักสูตรการศึกษาและประสิทธิภาพการบริการเหล่านี้มา
จากข้อมูลของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ ที่รวบรวมไว้ 

การวัดผลการปฏิบัติงานขององค์กรและการปฏิบัติงาน  สนับสนุนให้พัฒนาและรวมมาตรการ
พิเศษและนวัตกรรมเพื่อติดตามกระบวนการหลักและการปรับปรุงการปฏิบัติงาน  มาตรการเฉพาะ ควร
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานกับคุณภาพหรือประสิทธิภาพของหลักสู ตรและบริการด้าน
การศึกษา ด้านสำคัญทั้งหมดของประสิทธิภาพองค์กรและการปฏิบัติงาน รวมถึงความพร้อมขององค์กร
สำหรับภัยพิบัติ เหตุฉุกเฉิน และการหยุดชะงักอ่ืนๆ ควรได้รับการประเมินโดยมาตรการที่เกี่ยวข้องและสำคัญ
ต่อองค์กรของคุณ 

7.2 ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า 
เน้นผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคุณสร้างความพึงพอใจให้ผู้เรียนและลูกค้าราย

อื่นๆ ได้ดีเพียงใด และทำให้พวกเขามีส่วนร่วมในความสัมพันธ์สร้างความภักดี  ประสิทธิภาพตามที่ลูกค้า
มองเห็น เน้นที่ข้อมูลที่เกี่ยวข้องทั้งหมดเพื่อกำหนดและช่วยคาดการณ์ประสิทธิภาพตามท่ีผู้เรียนและลูกค้า
รายอื่น ดูข้อมูลที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ ความพึงพอใจและความไม่พอใจของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืนๆ การร้องเรียน
ของผู้เรียนและลูกค้าอ่ืน ๆ การจัดการข้อร้องเรียน และการแก้ไขข้อร้องเรียนที่มีประสิทธิภาพ คุณค่าที่ผู้เรียน
และลูกค้ารับรู้อื่น ๆ ตามคุณภาพการศึกษา ผลลัพธ์ และต้นทุน  ความพึงพอใจของผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ 
หรือการให้คะแนนการรับรู้ การประเมินการเข้าถึงและความง่ายในการใช้งานของผู้เรียนและลูกค้ารายอ่ืน 
(รวมถึงมารยาทในการโต้ตอบบริการ) ความภักดีของผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ ที่มีต่อและสนับสนุนองค์กร 
หลักสูตรและบริการ ระดับการยอมรับโดยหน่วยงานรับรองคุณภาพระดับภูมิภาคและหน่วยงานที่ตระหนักถึง
ความสำเร็จในการรับรองและรับรองระดับมืออาชีพ รางวัล การให้คะแนน และการยอมรับจากลูกค้าและ
องค์กรจัดอันดับอิสระ 

ความพึงพอใจของผู้เรียนและลูกค้ารายอื่นๆ ที่มีต่อหลักสูตรและบริการ เมื่อเทียบกับความพึง
พอใจของคู่แข่งและองค์กรที่เทียบเคียงกันได้ มาตรการและตัวชี้วัดอาจรวมถึงข้อมูลและข้อมูลจากผู้เรียน จาก
ลูกค้าคนอื่นๆ จากลูกค้าของคู่แข่ง และจากองค์กรอิสระ ผลลัพธ์ที่เกินความพอใจเน้นผู้เรียนและลูกค้าอื่น ๆ 
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7.5 ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาด และกลยุทธ์ 
ผลลัพธ์ด้านงบประมาณ การเงิน ตลาด และกลยุทธ์ที่สำคัญซึ่งแสดงให้เห็นถึงความยั่งยืนทาง

การเงินและความสำเร็จในตลาด 
บทบาทของผู ้นำระดับสูง มาตรการที ่ผู ้นำอาวุโสมักจะติดตามอย่างต่อเนื ่องเพื ่อประเมิน

ประสิทธิภาพทางการเงินและความอยู่รอดขององค์กรมาตรการประสิทธิภาพของตลาดที่เหมาะสม  การวัดผล
ประสิทธิภาพของตลาดที่เหมาะสมอาจรวมถึงการวัดโปรแกรมและบริการด้านการศึกษาใหม่และตลาดใหม่ท่ี
เข้ามาหรือเปอร์เซ็นต์ของรายได้ท่ีได้รับจากโปรแกรมและบริการด้านการศึกษาใหม่หรือเงินช่วยเหลือที่ได้รับ  
มาตรการการดำเนินกลยุทธ์ เนื ่องจากหลายองค์กรมีปัญหาในการกำหนดมาตรการที ่เหมาะสม การวัด
ความก้าวหน้าในการบรรลุกลยุทธ์ของตนจึงเป็นความท้าทายหลัก บ่อยครั้งองค์กรสามารถแยกแยะมาตรการ
ความก้าวหน้าเหล่านี้ได้ โดยการกำหนดผลลัพธ์ที่จะบ่งบอกถึงความสำเร็จของเป้าหมายสุดท้ายในการบรรลุ
วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ก่อน จากนั้นจึงใช้เป้าหมายสุดท้ายนั้นเพื่อกำหนดมาตรการระดับกลาง 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า ผลลัพธ์ ได้แก่ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า 
ผลลัพธ์ที ่เน้นบุคลากร ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร และผลลัพธ์ด้านการเงิน 
งบประมาณ การตลาด และกลยุทธ์ โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้    

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานกับคุณภาพของ
หลักสูตรและบริการด้านการศึกษา 

ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า  หมายถึง ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย 

ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร หมายถึง ความพึงพอใจในการปฎิบัติงานจนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร หมายถึง ความโปร่งใสและยุติธรรมในการ

บริหารงาน 
ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาดและกลยุทธ์ หมายถึง ความยั่งยืนทางการเงินและ

ความสำเร็จในตลาดที่มีคู่แข่ง 
 
ทฤษฎีระบบ (System Theory)  

เป็นแนวคิดที่เกี่ยวกับ การศึกษาพฤติกรรมขององค์การ  โดยเป็นการศึกษาแนวคิดทฤษฎีใด
ทฤษฎีหนึ่งเพียงเท่านั้น อาจจะทําให้ไม่ครอบคลุมทั้งหมด พฤติกรรมองค์กรทั้งระบบ ทฤษฎีระบบจะเอื้อต่อ
การอธิบายพฤติกรรมองค์การทุกระดับ ทั้งบุคคล กลุ่ม และองค์กร ดังนั้นการเอาทฤษฎีระบบเข้ามาใชใ้นการ
บริหารงานด้วยเหตุผลที่ว่า สิ่งแวดล้อม ด้านเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างตลอดเวลาและอย่างรวดเร็ว 
องค์การบางองค์กรอาจมี ความซับซ้อนมากขึ้น จึงยากที่จะพิจารณาถึงพฤติกรรมองค์การได้ทุกแง่มุม โดย
หน่วยระบบ จะประกอบด้วย 4 ส่วนที่เกี ่ยวข้องกัน ได้แก่ ปัจจัยนําเข้า ( Input) กระบวนการ (Process) 
ผลผลิต (Output) และ การย้อนกลับ (Feedback) Boulding and Bertalunfly (1920) เช่นเดียวกันกับ  

Miller, E. J. and Rice, A. K. (1967), Kimberly, J.R. (1979) Scott (1967) ได้กล่าวไว้ว่า การ
นําแนวคิดและทฤษฎีระบบหรือที่เรียกว่า System Theory เข้ามาเกี่ยวข้องในระบบการจัดขององค์การ โดย
อาศัยการจัดการบทบาทหน้าที่ การกําหนด กรอบแนวคิด ทฤษฎี หลักการ วิธีการ และเทคนิคต่างๆ ที่
เกี่ยวกับองค์การ และการบริหารงาน โดยเน้นให้มองภาพรวมขององค์การในสภาพที่เป็นระบบ  
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V.M. Sehgal, A. T. Bharucha-Reid (1972) ได้กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีระบบ หรือท่ีเรียกว่า System 
Theory หมายถึง การรวมตัวกันของหลายๆ สิ่ง เพ่ือความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน หรือความเป็นจุดศูนย์กลาง
เดียวกัน โดยในแต่ละสิ่งที่นํามารวมกันจะต้องมีความสัมพันธ์ ซึ่งกันและกัน หรือขึ้นต่อกันและกัน หรือจะต้อง
มีผลกระทบซึ่งกันและกัน นํามาผ่านซึ่งผล ของกระบวนการและเพื่อให้เกิดผลอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งก็คือ
ผลลัพธ์นั่นเอง  

ทฤษฎีระบบขององค์การหนึ่งองค์การจะเป็นระบบได้ต้อง  ประกอบไปด้วย ปัจจัย 4 ประการ 
ได้แก่ 

1) ปัจจัยนําเข้า (Input) เช่น วัตถุดิบ แรงงาน ทุน ซึ่งถือว่า เป็นทรัพยากรที่มี ความสําคัญต่อ
องค์การที่ผู้บริหารทุกคนต้องให้ความสําคัญ เป็นกระบวนการผลิตซึ่งเปลี่ยนจาก วัตถุดิบเป็นสินค้าและบริการ 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีปัจจัย 3 ปัจจัย ได้แก่ การรับรู้เทคโนโลยี สารสนเทศการรับรู้การจัดการความรู้การรับรู้
การมุ่งเนน้ การตลาด 

2) กระบวนการ (Process) เป็นกระบวนการผลิตซึ่งเปลี่ยนจากวัตถุดิบเป็นสินค้า และบริการ 
เช่น กิจกรรมต่างๆ ในการวางแผนการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีปัจจัย คือ การรับรู้การจัดการ ลูกค้าเชิงสัมพันธภาพ  

3) ปัจจัยนําออก หรือ ผลผลิต (Output) ได้แก่ สินค้าและการบริการ การวิจัยครั้งนี้ คือ การับรู้
ผลการดําเนินงานขององค์กร ผู้วิจัยมีปัจจัย 3 ปัจจัย ได้แก่ ผลการดําเนินงานทาง ดำนการเงิน ผลการ
ดําเนินงานทางด้านการตลาดและผลการดําเนินงานทางด้านสิ่งแวดล้อม  

4) ผลกระทบ (impact) หมายถึง ผลที่เกิดต่อเนื่องมาจากผลผลิต 
5) ผลลัพธ์ (outcome) หมายถึง ผลระยะยาวซึ่งเกิดเป็นผลจุดหมายปลายทางหรือผลต่อ 

เนื่องจากผลกระทบ 
6) ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เช่น ข้อมูลของพนักงานเกี่ยวกับ ผู้บริหาร เครื่องจักรล้าสมัย 

สภาพภายในโรงงานไม่ดี เป็นต้น ขอบเขตทางด้านเนื้อหาในตัวแปร ผู้วิจัยได้ทําการควบคุมตัวแปร 
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7.5 ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาด และกลยุทธ์ 
ผลลัพธ์ด้านงบประมาณ การเงิน ตลาด และกลยุทธ์ที่สำคัญซึ่งแสดงให้เห็นถึงความยั่งยืนทาง

การเงินและความสำเร็จในตลาด 
บทบาทของผู ้นำระดับสูง มาตรการที ่ผู ้นำอาวุโสมักจะติดตามอย่างต่อเนื ่องเพื ่อประเมิน

ประสิทธิภาพทางการเงินและความอยู่รอดขององค์กรมาตรการประสิทธิภาพของตลาดที่เหมาะสม  การวัดผล
ประสิทธิภาพของตลาดที่เหมาะสมอาจรวมถึงการวัดโปรแกรมและบริการด้านการศึกษาใหม่และตลาดใหม่ท่ี
เข้ามาหรือเปอร์เซ็นต์ของรายได้ท่ีได้รับจากโปรแกรมและบริการด้านการศึกษาใหม่หรือเงินช่วยเหลือที่ได้รับ  
มาตรการการดำเนินกลยุทธ์ เนื ่องจากหลายองค์กรมีปัญหาในการกำหนดมาตรการที ่เหมาะสม การวัด
ความก้าวหน้าในการบรรลุกลยุทธ์ของตนจึงเป็นความท้าทายหลัก บ่อยครั้งองค์กรสามารถแยกแยะมาตรการ
ความก้าวหน้าเหล่านี้ได้ โดยการกำหนดผลลัพธ์ที่จะบ่งบอกถึงความสำเร็จของเป้าหมายสุดท้ายในการบรรลุ
วัตถุประสงค์เชิงกลยุทธ์ก่อน จากนั้นจึงใช้เป้าหมายสุดท้ายนั้นเพื่อกำหนดมาตรการระดับกลาง 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า ผลลัพธ์ ได้แก่ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า 
ผลลัพธ์ที ่เน้นบุคลากร ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร และผลลัพธ์ด้านการเงิน 
งบประมาณ การตลาด และกลยุทธ์ โดยสามารถให้ความหมายแต่ละด้านดังนี้    

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานกับคุณภาพของ
หลักสูตรและบริการด้านการศึกษา 

ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า  หมายถึง ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย 

ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร หมายถึง ความพึงพอใจในการปฎิบัติงานจนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร หมายถึง ความโปร่งใสและยุติธรรมในการ

บริหารงาน 
ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาดและกลยุทธ์ หมายถึง ความยั่งยืนทางการเงินและ

ความสำเร็จในตลาดที่มีคู่แข่ง 
 
ทฤษฎีระบบ (System Theory)  

เป็นแนวคิดที่เกี่ยวกับ การศึกษาพฤติกรรมขององค์การ  โดยเป็นการศึกษาแนวคิดทฤษฎีใด
ทฤษฎีหนึ่งเพียงเท่านั้น อาจจะทําให้ไม่ครอบคลุมทั้งหมด พฤติกรรมองค์กรทั้งระบบ ทฤษฎีระบบจะเอื้อต่อ
การอธิบายพฤติกรรมองค์การทุกระดับ ทั้งบุคคล กลุ่ม และองค์กร ดังนั้นการเอาทฤษฎีระบบเข้ามาใชใ้นการ
บริหารงานด้วยเหตุผลที่ว่า สิ่งแวดล้อม ด้านเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างตลอดเวลาและอย่างรวดเร็ว 
องค์การบางองค์กรอาจมี ความซับซ้อนมากขึ้น จึงยากที่จะพิจารณาถึงพฤติกรรมองค์การได้ทุกแง่มุม โดย
หน่วยระบบ จะประกอบด้วย 4 ส่วนที่เกี ่ยวข้องกัน ได้แก่ ปัจจัยนําเข้า ( Input) กระบวนการ (Process) 
ผลผลิต (Output) และ การย้อนกลับ (Feedback) Boulding and Bertalunfly (1920) เช่นเดียวกันกับ  

Miller, E. J. and Rice, A. K. (1967), Kimberly, J.R. (1979) Scott (1967) ได้กล่าวไว้ว่า การ
นําแนวคิดและทฤษฎีระบบหรือที่เรียกว่า System Theory เข้ามาเกี่ยวข้องในระบบการจัดขององค์การ โดย
อาศัยการจัดการบทบาทหน้าที่ การกําหนด กรอบแนวคิด ทฤษฎี หลักการ วิธีการ และเทคนิคต่างๆ ที่
เกี่ยวกับองค์การ และการบริหารงาน โดยเน้นให้มองภาพรวมขององค์การในสภาพที่เป็นระบบ  
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กรอบแนวคิด  
 การศึกษาในครั้งนี้ได้ศึกษานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา วิเคราะห์ สังเคราะห ์เพ่ือจัดทำกรอบ
แนวคิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แนวคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม (Kelley & 
Kelley, 2006) 1. เขา้ใจปัญหา (Empathize) 2. 
กำหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 3. ระดมความคิด 
(Ideate) 4. การสร้างต้นแบบที่เลือก 
(Prototype) 5. ทดสอบนวัตกรรม (Test) 

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิต
ว ิชาช ีพคร ู หล ักส ูตรควบระด ับปร ิญญาตรี 2 
ป ร ิญ ญ า  จ า กก า รส ั ง เ ค ร า ะห ์ แ ล ะจ ั ด กลุ่ ม 
ประกอบด้วย 7 ด้าน 
1) ด้านนิสิต  
2) ด้านอาจารย์นิเทศก์  
3) ด้านครูพี่เล้ียง 
4) ด้านผู้บริหารโรงเรียน  
5) สถานศึกษาที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
6) ด้านวิจัยและพัฒนา  
7) ด้านคณะคู่ความร่วมมือ 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ (Baldrige Excellence 
Framework (Education) 2022 
1. การนำองค์กร (Leadership) 
2) กลยุทธ์ (Strategy) 
3) ลููกค้้า (Student and Stakeholder) 
5) บุุคลากร (Workforce) 
4) การวั ัด การวิ ิเคราะห์ ์ และการจั ัดการความรู้้  
(Measurement, Analysis, and Knowledge 
Management) 
6) ระบบปฏิิบััติิการ (Operations) 
7) ผลลััพธ์์์ (Results) 

นวัตกรรมการบริหาร 
สู่ความเป็นเลิศของ 
งานฝึกประสบการณ์

วิชาชีพ  
สถาบันผลิตบัณฑิต

วิชาชีพครู  
หลักสูตรควบระดับ

ปริญญาตรี 2 ปริญญา 
 
 

ทฤษฎีระบบ 5 องค์ประกอบ  

1) ปัจจัยนําเข้า (Input)  
2) กระบวนการ (Process)  
3) ผลผลิต (Output)   
4) ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) 
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วิธีการด าเนินการ     
กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มที่ 1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหารคณะ อาจารย์นิเทศก์จากภายนอก

มหาวิทยาลัย อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย ของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา จำนวน 1 สถาบัน ได้แก่ วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยาซึ่งเป็นมหาวิทยาลัย
แห่งเดียวที่เปิดหลักสูตรควบระดับ ปริญญาตรี 2 ปริญญาสำหรับวิชาชีพครู รวม 212 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 28 
กุมภาพันธ์ 2566)  

กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผ ู ้บร ิหารคณะ 3 คน อาจารย์น ิเทศก์จากภายนอก
มหาวิทยาลัย 7 คน อาจารย์นิเทศก์จากภายในมหาวิทยาลัย 58 คน รวม 68 คน โดยใช้วิธีการของยามาเน่ที่
ระดับความเชื่อม่ัน 90 (Yamane, 1970)  

กลุ่มท่ี 2 ผู้ให้ข้อมูลมาจากการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 3 คน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารสู่
ความเป็นเลิศ ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ได้รับการประเมินตามเกณฑ์คุณภาพการศึกษาเพื่อการด 
าเนินการที่เป็นเลิศ (Education Criteria for Performance Excellence : EdPEx) จากคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยต้นแบบ ได้แก่ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 1 คน มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2 คน 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 

ตารางท่ี 1 สรุปขัน้ตอนการวจิยั ตามแนวคดิเชงิออกแบบนวตักรรม  

วัตถุประสงค์ วิธีดำเนินการวิจัย/การเก็บข้อมูล แนวคิดเชิง
ออกแบบนวัตกรรม 

1) เพ่ือศึกษากรอบแนวคิด
ของการบริหารสู่ความเป็น
เ ล ิ ศ ข อ ง ง า น ฝึ ก
ประสบการณ ์ ว ิ ช า ชี พ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
คร ู หล ักส ูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา   

1.1 ศึกษากรอบแนวคิดของการบริหารสู่ความเป็นเลิศ
ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
1.2 ประเมินกรอบแนวคิดของการบริหารสู่ความเป็น
เลิศ งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา 

1. การทำความ
เข้าใจปัญหาอย่าง
ลึกซึ้ง 
(Empathize) 

ผลลัพธ์ที ่ต้องการ 1.ได้กรอบแนวคิดการบริหารสู ่ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควรระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ชัดเจนเพื่อนำไปสร้างเครื่องมือแบบสอบถาม หาค่า
ความต้องการจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของ
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
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กรอบแนวคิด  
 การศึกษาในครั้งนี้ได้ศึกษานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา วิเคราะห์ สังเคราะห ์เพ่ือจัดทำกรอบ
แนวคิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แนวคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม (Kelley & 
Kelley, 2006) 1. เขา้ใจปัญหา (Empathize) 2. 
กำหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 3. ระดมความคิด 
(Ideate) 4. การสร้างต้นแบบที่เลือก 
(Prototype) 5. ทดสอบนวัตกรรม (Test) 

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิต
ว ิชาช ีพคร ู หล ักส ูตรควบระด ับปร ิญญาตรี 2 
ป ร ิญ ญ า  จ า กก า รส ั ง เ ค ร า ะห ์ แ ล ะจ ั ด กลุ่ ม 
ประกอบด้วย 7 ด้าน 
1) ด้านนิสิต  
2) ด้านอาจารย์นิเทศก์  
3) ด้านครูพี่เล้ียง 
4) ด้านผู้บริหารโรงเรียน  
5) สถานศึกษาที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
6) ด้านวิจัยและพัฒนา  
7) ด้านคณะคู่ความร่วมมือ 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ (Baldrige Excellence 
Framework (Education) 2022 
1. การนำองค์กร (Leadership) 
2) กลยุทธ์ (Strategy) 
3) ลููกค้้า (Student and Stakeholder) 
5) บุุคลากร (Workforce) 
4) การวั ัด การวิ ิเคราะห์ ์ และการจั ัดการความรู้้  
(Measurement, Analysis, and Knowledge 
Management) 
6) ระบบปฏิิบััติิการ (Operations) 
7) ผลลััพธ์์์ (Results) 

นวัตกรรมการบริหาร 
สู่ความเป็นเลิศของ 
งานฝึกประสบการณ์

วิชาชีพ  
สถาบันผลิตบัณฑิต

วิชาชีพครู  
หลักสูตรควบระดับ

ปริญญาตรี 2 ปริญญา 
 
 

ทฤษฎีระบบ 5 องค์ประกอบ  

1) ปัจจัยนําเข้า (Input)  
2) กระบวนการ (Process)  
3) ผลผลิต (Output)   
4) ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) 
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2) เพ่ือศึกษาสภาพ
ปัจจุบันและสภาพที่พีง
ประสงค์ของการบริหารสู่
ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของ
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
ครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 

2.1 จัดทำแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพ
ปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารสู่ความ
เป็นเลิศ งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา 
2.2 ดำเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในคน  
2.3 ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน 
2.4 จากนั้นนำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับผู้ให้ข้อมูล
ที่มีบริบทใกล้เคียงกัน ได้แก่ ผู้บริหาร อาจารย์ผู้สอน 
และนักวิชาการศึกษางานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
รวมทั ้งสิ ้น 30 คน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟ่า
ของครอนบาด (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
2.3 นำแบบสอบถามไปเก็บข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของ 
การบริหารสู ่ความเป็นเลิศของสถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
2.4 วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (PNIModified) ของ
การบริหารสู ่ความเป็นเลิศของสถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
จากข้อมูลสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ 

2) การกำหนด
ความต้องการ
จำเป็น (Define) 

ผลลัพธ์ที่ต้องการ ค่าสภาพปัจจุบัน สภาพที่พีงประสงค์และความต้องการ
จำเป็นของการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของ
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

3) เพื่อนำเสนอนวัตกรรม
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ
ของงานฝึกประสบการณ์
ว ิ ช า ช ี พ  ส ถ าบ ั น ผลิ ต
บ ั ณ ฑ ิ ต ว ิ ช า ช ี พ ค รู  
ห ล ั ก ส ู ต ร ค ว บ ร ะ ดั บ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา 

3.1 ส ั มภาษณ ์ เ ช ิ ง ล ึ กผ ู ้ ท ร งค ุณว ุฒ ิ  ( in-dept 
interview) เป็นคำถามปลายเปิด (Open Question) 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 
3.2 ยกร่างนวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของ
งานฝึกประสบการณ์ว ิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
(ฉบับร่าง)  
3.3 ประเมิน ตรวจสอบความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของ (ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็น

3.การใช้แนวคิดจาก
มุมมองหลายด้าน
มาสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ (Ideate)  

4.การสร้างต้นแบบ
จากความคิด 
สร้างสรรค์ 
(Prototype) 
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เลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา (ฉบับที่ 1) โดยสัมภาษณ์กลุ่ม (focus group) 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 11 คน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิที่มี
ความเช ี ่ยวชาญงานฝ ึกประสบการณ์ว ิชาช ีพครู 
หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 4 คน ด้าน
การบริหารสู่ความเป็นเลิศทางการศึกษา 4 คน ด้าน
การบริหารสถานศึกษา 3 คน (ฉบับที่ 1) หลังจากนั้น
นำผลการตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไป
ได้ของร่างนวัตกรรมการบริหาร ฯ (ฉบับที่ 1) ที่ผ่าน
การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ มาปรับปรุงและนำเสนอ
เป็นร่างนวัตกรรมการบริหาร ฯ (ฉบับที่ 2) 
3.4 ประเมินนวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของ
งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา (ฉบับที่ 2) เพื่อยืนยันการใช้
นวัตกรรม โดยผู ้เช ี ่ยวชาญ 17 คน ประกอบด้วย
ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 5 คน ด้านการบริหารการศึกษา 4 คน ด้าน
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ 4 คน ผู้บริหารสถานศึกษา 
4 คน 
3.5 ปรับปรุงแก้ไข นำเสนอนวัตกรรมการบริหารสู่
ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 
2 ปริญญา (ฉบับสมบูรณ์) 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.การทดสอบ
ต้นแบบนวัตกรรม 
(Test) 

ผลลัพธ ์ท ี ่ต ้องการ นวัตกรรมการบร ิหารสู ่ความเป็นเลิศของงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา (ฉบับสมบูรณ์) 
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2) เพ่ือศึกษาสภาพ
ปัจจุบันและสภาพที่พีง
ประสงค์ของการบริหารสู่
ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของ
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
ครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 

2.1 จัดทำแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพ
ปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารสู่ความ
เป็นเลิศ งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา 
2.2 ดำเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในคน  
2.3 ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน 
2.4 จากนั้นนำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับผู้ให้ข้อมูล
ที่มีบริบทใกล้เคียงกัน ได้แก่ ผู้บริหาร อาจารย์ผู้สอน 
และนักวิชาการศึกษางานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
รวมทั ้งสิ ้น 30 คน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟ่า
ของครอนบาด (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
2.3 นำแบบสอบถามไปเก็บข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของ 
การบริหารสู ่ความเป็นเลิศของสถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
2.4 วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (PNIModified) ของ
การบริหารสู ่ความเป็นเลิศของสถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
จากข้อมูลสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ 

2) การกำหนด
ความต้องการ
จำเป็น (Define) 

ผลลัพธ์ที่ต้องการ ค่าสภาพปัจจุบัน สภาพที่พีงประสงค์และความต้องการ
จำเป็นของการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพของ
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

3) เพื่อนำเสนอนวัตกรรม
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ
ของงานฝึกประสบการณ์
ว ิ ช า ช ี พ  ส ถ าบ ั น ผลิ ต
บ ั ณ ฑ ิ ต ว ิ ช า ช ี พ ค รู  
ห ล ั ก ส ู ต ร ค ว บ ร ะ ดั บ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา 

3.1 ส ั มภาษณ ์ เ ช ิ ง ล ึ กผ ู ้ ท ร งค ุณว ุฒ ิ  ( in-dept 
interview) เป็นคำถามปลายเปิด (Open Question) 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 
3.2 ยกร่างนวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของ
งานฝึกประสบการณ์ว ิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
(ฉบับร่าง)  
3.3 ประเมิน ตรวจสอบความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของ (ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็น

3.การใช้แนวคิดจาก
มุมมองหลายด้าน
มาสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ (Ideate)  

4.การสร้างต้นแบบ
จากความคิด 
สร้างสรรค์ 
(Prototype) 
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ภาพที ่1  
 

 
 
จากรูปแบบของนวัตกรรมดังกล่าว มี 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านปัจจัยนำเข้า ( Input)  2) ด้านกระบวนการ 
(Process) 3) ด้านปัจจัยนําออก ( Output )  และ 4) ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ที่เป็นระบบควบคุม
การบริหาร ทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่ 1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์  (Strategic Leadership) 2. กลยุทธ์การ
สร้างตราสินค้า (Branding Strategy) 3. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที ่ม ีความซับซ้อน (Big data 
analytics) 4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 5. การจัดการ
นวัตกรรม (Innovative management) 6. องค์กรที่ยั่งยืน (Sustainable Organization) 7. รับฟังเสียงของ
ลูกค้า (Voice Channel of Customer) ที่นำไปสู ่การบริหารที ่เป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ทั้ง 7 งาน ตามผลความต้องการ
จำเป็นมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ได้แก่ 1. งานวิจัยและพัฒนา 2. งานคณะคู่ความร่วมมือ 3. งานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 4. งานอาจารย์นิเทศก์ 5. งานครูพี่เลี้ยง 6. งานนิสิต 7. งานผู้บริหาร
สถานศึกษา ซึ่งสามารถอธิบายแต่ละองค์ประกอบได้ดังนี้  
 
 
 
 



99

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

33 
 

 

ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) ประกอบไปด้วย ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic Leadership) กลยุทธ์การสร้าง
ตราสินค้า (Branding Strategy) 

1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์  (Strategic Leadership) 
วัตถุประสงค ์ 
1.1 เพื่อกำหนดค่านิยมและทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดล้อมท้ังภายในและภายนอกองค์กร 
ตัวช้ีวัด 
1.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
1.1.2 จำนวนภาระกิจที่ผู้บริหารมอบหมายให้ผู ้ใต้บังคับบัญชาในงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความ
ร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารกำหนดทิศทางของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
แผนกลยุทธ วิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าประสงค์ ค่านิยมร่วม ที่มุ่งเน้นงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความ
ร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) ผู้บริหารปลูกฝังค่านิยมและวัฒนธรรมที่ดีขององค์กรในการทำงาน โดยการสร้างแรงบรรดาลใจให้
ผู้ใต้บังคับบัญชาปฏิบัติตามภาระกิจที่ได้รับมอบหมายเพื่อความสำเร็จของงานวิจัยและพัฒนา งานคณะ
คู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์  
1.2 เพ่ือผลักดันนโยบายเกี่ยวกับความเสี่ยงตามเป้าหมายและภารกิจขององค์กรเป็นหลัก 
ตัวช้ีวัด 
1.2.1 จำนวนการลดลงของความเสียหายของงานนิสิต งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหาร
สถานศึกษา 
แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารจัดทำแผนความเสี่ยงโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์  
1.3 เพ่ือสร้างความร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชนอ่ืน ๆ เพื่อสนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 
ตัวช้ีวัด 
1.3.1 จำนวนโครงการที่เกี่ยวข้องกับงานนิสิต งานครูพ่ีเลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษา
เพ่ือสร้างความร่วมมือทางธุรกิจศึกษากับองค์กร ชุมชนภายนอกในการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 
แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารระดับสูงจัดทำแผนสู่การปฏิบัติ โครงการที่เกี่ยวข้องกับงานนิสิต งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์
นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษาเพื่อสร้างความร่วมมือทางธุรกิจศึกษากับองค์กร ชุมชนภายนอกในการ
แก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 
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ภาพที ่1  
 

 
 
จากรูปแบบของนวัตกรรมดังกล่าว มี 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านปัจจัยนำเข้า ( Input)  2) ด้านกระบวนการ 
(Process) 3) ด้านปัจจัยนําออก ( Output )  และ 4) ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ที่เป็นระบบควบคุม
การบริหาร ทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่ 1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์  (Strategic Leadership) 2. กลยุทธ์การ
สร้างตราสินค้า (Branding Strategy) 3. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที ่ม ีความซับซ้อน (Big data 
analytics) 4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 5. การจัดการ
นวัตกรรม (Innovative management) 6. องค์กรที่ยั่งยืน (Sustainable Organization) 7. รับฟังเสียงของ
ลูกค้า (Voice Channel of Customer) ที่นำไปสู ่การบริหารที ่เป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ทั้ง 7 งาน ตามผลความต้องการ
จำเป็นมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ได้แก่ 1. งานวิจัยและพัฒนา 2. งานคณะคู่ความร่วมมือ 3. งานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 4. งานอาจารย์นิเทศก์ 5. งานครูพี่เลี้ยง 6. งานนิสิต 7. งานผู้บริหาร
สถานศึกษา ซึ่งสามารถอธิบายแต่ละองค์ประกอบได้ดังนี้  
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2. กลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy) 
 

วัตถุประสงค์  
2.1 เพ่ือวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่สร้างความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรกับลูกค้า 
ตัวช้ีวัด 
2.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ขององค์กรบนเครือข่ายดิจิทัล 
2.1.2 จำนวนผู้ติดตามในสื่อเครือข่ายดิจิทัล 
2.1.3 จำนวนโครงการตามแผนการตลาดเพื่อรักษากลุ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาด 
แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์ขององค์กร บนเครือข่ายดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ เพ่ือสร้างการรับรู้ให้กับผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียและลูกค้า (Brand Awareness) โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ 
และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) จัดทำแผนการตลาดเพื ่อรักษากลุ ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาดระหว่างการออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์ 2.2  
เพ่ือให้บุคลากรมีมุมมองการสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทางเดียวกัน
ได ้
ตัวช้ีวัด 
2.2.1 จำนวนนิสิตมีอัตลักษณ์ตามท่ีส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์กร 
2.2.2 จำนวนบุคลากรที่ผ่านการทดสอบความเข้าใจภาพลักษณ์ขององค์กร 
แนวปฏิบัติ 
(1) สร้างอัตลักษณ์ของนิสิตที่ชัดเจนในการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) สร้างความเข้าใจให้บุคลากรมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปใน
ทิศทางเดียวกันได้ โดยมุ่งเน้น งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษา 
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ด้านกระบวนการ (Process) ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big data 
analytics) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) การจัดการ
นวัตกรรม (Innovative management) 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big data analytics) 
วัตถุประสงค์  
3.1 เพื่อนำข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากองค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์มาตรฐานการศึกษา
ใกล้เคียงกัน มาวิเคราะห์และตัดสินใจในการดำเนินงาน 
ตัวช้ีวัด 
3.1.1 งบประมาณสนับสนุนโครงการ Big data analytics 
3.1.2 จำนวนของผู้เข้ารับการอบรม 
3.1.3 จำนวนข้อมูลที่มีการจัดเก็บ 
3.1.4 จำนวนผลของการวิเคราะห์ข้อมูล 
แนวปฏิบัติ 
(1) รวบรวมข้อมูล (Gathering data) จากแหล่งข้อมูลที ่มีอยู ่และเก็บข้อมูล (Store data) ในPublic 
cloudหรือ Private cloud หรือใน Sever และเตรียมข้อมูล (Data preparation) เพื ่อนำไปสู ่การ
วิเคราะห์ด้วยวิธีการต่าง ๆ ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบ
ระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
(2) วิเคราะห์ข้อมูล (Data analysis) จะใช้หลักการทางสถิติ (Statistics) และปัญญาประดิษฐ์ (AI : 
Artificial Intelligence) ในการแยกแยะข้อมูล รูปแบบลักษณะข้อมูล และแนวโน้มและพยากรณ์ไป
ข้างหน้า 
วัตถุประสงค ์ 
3.2 เพ่ือสร้างความได้เปรียบในการพัฒนาองค์กรจากการผสมผสานและเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ต่าง ๆ 
ตัวช้ีวัด 
3.2.1 จำนวนข้อได้เปรียบในการการพัฒนาองค์กร 
แนวปฏิบัติ 
(1) อบรมผู้บริหารและบุคลากรในองค์กรเกี่ยวกับ เครื่องมือในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ
และทักษะการวิเคราะห์ เชื่อมโยงข้อมูล 
(2) ตัดสินใจดำเนินการในเรื่องต่างๆ โดยให้ความสำคัญกับจากการแสดงผลข้อมูล Report/Dashboard 
(Data Visualization) ในรูปแบบ กราฟ หรือ รูปแบบอื่น ๆ 
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2. กลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy) 
 

วัตถุประสงค ์ 
2.1 เพ่ือวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่สร้างความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรกับลูกค้า 
ตัวช้ีวัด 
2.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ขององค์กรบนเครือข่ายดิจิทัล 
2.1.2 จำนวนผู้ติดตามในสื่อเครือข่ายดิจิทัล 
2.1.3 จำนวนโครงการตามแผนการตลาดเพื่อรักษากลุ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาด 
แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์ขององค์กร บนเครือข่ายดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ เพ่ือสร้างการรับรู้ให้กับผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียและลูกค้า (Brand Awareness) โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ 
และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) จัดทำแผนการตลาดเพื ่อรักษากลุ ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาดระหว่างการออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค ์2.2  
เพ่ือให้บุคลากรมีมุมมองการสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทางเดียวกัน
ได ้
ตัวช้ีวัด 
2.2.1 จำนวนนิสิตมีอัตลักษณ์ตามท่ีส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์กร 
2.2.2 จำนวนบุคลากรที่ผ่านการทดสอบความเข้าใจภาพลักษณ์ขององค์กร 
แนวปฏิบัติ 
(1) สร้างอัตลักษณ์ของนิสิตที่ชัดเจนในการออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) สร้างความเข้าใจให้บุคลากรมีมุมมองต่อภาพลักษณ์ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปใน
ทิศทางเดียวกันได้ โดยมุ่งเน้น งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษา 
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4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 

วัตถุประสงค์  
4.1 เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่าง
กัน ด้วยได้รับการสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
จากองค์ความรู้ต่างๆ 
ตัวช้ีวัด 
4.1.1 จำนวนข้อมูลที่ได้จากแบบสำรวจความต้องการพัฒนาตนเอง 
4.1.2 จำนวนแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
แนวปฏิบัติ 
(1) ลดความเป็นองค์กรที่ยึด วัฒนธรรมแบบราชการ (Bureaucratic culture) ที่ใช้กฎระเบียบคำสั่งต่าง ๆ 
สู่การเน้นวัฒนธรรมแบบกัลยาณมิตรทางวิชาการ ( Collegial culture)  ซึ่งเน้นวิธีปฏิสัมพันธ์ที่ยึดถือ
ค่านิยมเชิงคุณธรรมจริยธรรม (Moral and ethical cultures) เช่น การเอื้ออาทร ห่วงใย ช่วยเหลือกัน 
เป็นต้น โดยมุ ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์  
4.2 เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลการทํางานร่วมกันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมาย  โดยยึด
ข้อมูลจริงที่เกิดขึ้นและให้การเคารพกันอย่างจริงใจ จนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
ตัวช้ีวัด 
4.2.1 จำนวนโครงการหรือกิจกรรมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากร 
4.2.2 จำนวนปัญหาที่ได้รับการแก้ไข 
แนวปฏิบัติ 
(1) นำผู้เชี่ยวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและจากองค์ความรู้ต่างๆ มา
ช่วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการพัฒนาการทำงานอย่างต่อเนื่องงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
(2) สร้างเสริมวัฒนธรรมแห่ง ความไว้วางใจ (Trust) และความนับถือ (Respect) ต่อกันของคนในองค์กร 
รู้จักให้เกียรติและยอมรับในความรู้ความสามารถและความเชี่ยวชาญของผู้อ่ืน 
(3) รวมกลุ่ม PLC ค้นหาปัญหา ความต้องการเดียวกัน และร่วมกันเสนอปัญหา/ความต้องการ จัดกลุ่ม
ปัญหา จัดลำดับความจำเป็นเร่งด่วน เลือกปัญหาเพียง 1 ปัญหา โดยการพิจารณาร่วมกันหาแนวทางใน
การแก้ปัญหา  . และนำเสนอกิจกรรมการแก้ปัญหาและลงมือแก้ไข ให้ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่มีประสบการณ์
ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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5. การจัดการนวัตกรรม (Innovative management) 

วัตถุประสงค์  
5.1 เพ่ือเป็นองค์กรที่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุนนวัตกรรมการบริหารงาน 
ตัวช้ีวัด 
5.1.1จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการจัดการนวัตกรรม 
5.1.2 จำนวนผู้เข้าร่วมอบรมโครงการเก่ียวกับการคิดริเริ่มพัฒนาระบบงานใหม่ 
5.1.3 คู่มือมาตรฐานการจัดการนวัตกรรม 
แนวปฏิบัติ 
(1) ผู ้บริหารและบุคลากรตระหนักถึงความสำคัญในการคิดริเริ ่มพัฒนาระบบงานใหม่ ( Innovation 
Management System) ในองค์กรที่ก่อให้เกิดการพัฒนาและปรับปรุงการปฏิบัติงาน โดยมุ่งเน้นงานวิจัย
และพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) จัดทำคู่มือมาตรฐานการจัดการนวัตกรรม ( Innovation Management Standard) ที่จะมากำหนด
แนวทางและวิธีการ (guideline) เพื่อให้แน่ใจว่าระบบการจัดการนั้นดำเนินการได้อย่างครบถ้วนรอบดา้น
โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์ 5.2  
เพื่อสร้างกระบวนการและวิธีปฏิบัติให้ปกป้องเครือข่าย อุปกรณ์ โปรแกรมและข้อมูลจากการโจมตี ความ
เสียหายหรือการเข้าถึงจากบุคคลที่สามโดยไม่ได้รับอนุญาต 
ตัวช้ีวัด 
5.2.1 จำนวนข้อมูลที่ถูกเก็บในคลาวด์ 
5.2.2 จำนวนการอัพเดทและการทดสอบแอปพลิเคชั่น 
แนวปฏิบัติ 
(1) องค์กรควรให้ความสำคัญไฟล์จำนวนมากโดยจัดเก็บให้อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลหรือคลาวด์ 
(2) ปกป้องเครือข่าย (Network) จากผู้ใช้ที่ต้องการโจมตีและการบุกรุก โดยแอปพลิเคชั่นต้องได้รับการ
อัพเดทและการทดสอบอย่างต่อเนื่องเพื่อให้แน่ใจว่าโปรแกรมเหล่านี้ปลอดภัยจากการโจมตีของบุคคลที่
สาม 
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4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 

วัตถุประสงค ์ 
4.1 เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่าง
กัน ด้วยได้รับการสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและ
จากองค์ความรู้ต่างๆ 
ตัวช้ีวัด 
4.1.1 จำนวนข้อมูลที่ได้จากแบบสำรวจความต้องการพัฒนาตนเอง 
4.1.2 จำนวนแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
แนวปฏิบัติ 
(1) ลดความเป็นองค์กรที่ยึด วัฒนธรรมแบบราชการ (Bureaucratic culture) ที่ใช้กฎระเบียบคำสั่งต่าง ๆ 
สู่การเน้นวัฒนธรรมแบบกัลยาณมิตรทางวิชาการ ( Collegial culture)  ซึ่งเน้นวิธีปฏิสัมพันธ์ที่ยึดถือ
ค่านิยมเชิงคุณธรรมจริยธรรม (Moral and ethical cultures) เช่น การเอื้ออาทร ห่วงใย ช่วยเหลือกัน 
เป็นต้น โดยมุ ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค ์ 
4.2 เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลการทํางานร่วมกันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมาย  โดยยึด
ข้อมูลจริงที่เกิดขึ้นและให้การเคารพกันอย่างจริงใจ จนเกิดความผูกพันต่อองค์กร 
ตัวช้ีวัด 
4.2.1 จำนวนโครงการหรือกิจกรรมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคลากร 
4.2.2 จำนวนปัญหาที่ได้รับการแก้ไข 
แนวปฏิบัติ 
(1) นำผู้เชี่ยวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและจากองค์ความรู้ต่างๆ มา
ช่วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการพัฒนาการทำงานอย่างต่อเนื่องงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
(2) สร้างเสริมวัฒนธรรมแห่ง ความไว้วางใจ (Trust) และความนับถือ (Respect) ต่อกันของคนในองค์กร 
รู้จักให้เกียรติและยอมรับในความรู้ความสามารถและความเชี่ยวชาญของผู้อ่ืน 
(3) รวมกลุ่ม PLC ค้นหาปัญหา ความต้องการเดียวกัน และร่วมกันเสนอปัญหา/ความต้องการ จัดกลุ่ม
ปัญหา จัดลำดับความจำเป็นเร่งด่วน เลือกปัญหาเพียง 1 ปัญหา โดยการพิจารณาร่วมกันหาแนวทางใน
การแก้ปัญหา  . และนำเสนอกิจกรรมการแก้ปัญหาและลงมือแก้ไข ให้ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่มีประสบการณ์
ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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ด้านปัจจัยนําออก ( Output ) ได้แก่ องค์กรที่ยั่งยืน (   Sustainable Organization ) 

6. องค์กรที่ย่ังยืน (Sustainable Organization) 
วัตถุประสงค์  
6.1 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานที่มีการเปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์กับคุณภาพ
ของงาน 
ตัวช้ีวัด 
6.1.1 ผลงานความสำเร็จของงาน/โครงการ 
แนวปฏิบัติ 
(1) บุคลากรทุกคนควรมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันภายใต้ปรับตัว เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์ 
วัตถุประสงค์  
6.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการดำเนินงานของ
องค์กร อาทิ โครงการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
ตัวช้ีวัด 
6.2.1 คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำโครงการความรับผิดชอบต่อสังคม ( Social responsibility ( CSR )) โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและ
พัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) ควรคำนึงถึงการรับฟังเสียงของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและปรับปรุงให้ตอบสนองความต้องการ
มากยิ่งขึ ้นโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์  
6.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรจากการสนับสนุนและส่งเสริมศักยภาพในงาน 
ตัวช้ีวัด 
6.3.1 คะแนนความพึงพอใจบุคลากรจากการสนับสนุนและส่งเสริมศักยภาพในงาน 
แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมให้พนักงานเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา 
งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) จัดทำโครงการพัฒนาบุคลากรเพ่ือให้เป็นบุคลากรที่มีประสิทธิภาพสูง 
(3) จัดสรรสวัสดิการที่ดีให้กับบุคลากรและควรมีกิจกรรมให้บุคลากรได้ผ่อนคลาย 
วัตถุประสงค์  
6.4 เพ่ือประเมินความโปร่งใสและยุติธรรมระยะยาวในการบริหารงาน 
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ตัวช้ีวัด 
6.4.1 ผลคะแนนการประเมินคุณธรรมและความโปร่งใสในการดำเนินงานของหน่วยงานภาครัฐ (Integrity 
and Transparency Assessment: ITA) 
6.4.2 จำนวนข้อร้องเรียนของผู้เรียน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และบุคลากร 
แนวปฏิบัติ 
(1) ควรมีการสื่อสารวิสัยทัศน์ ( Strong and share vision ) รวมถึงรายงานการบริหารงานของผู้บริหาร
และการปฏิบัติงานของบุคลากรอย่างต่อเนื่อง เพ่ือแสดงความโปร่งใส 
(2) บุคลากรทุกคนต้องได้รับความยุติธรรมจากผู้บริหารและเพ่ือร่วมงานจากการทำงานที่เป็นระบบ 
วัตถุประสงค์  
6.5 เพ่ือประเมินความยั่งยืนทางการเงินขององค์กรและบุคลากร 
ตัวช้ีวัด 
6.5.1 จำนวนงบประมาณที่ได้รับและแนวโน้มในอนาคต 
แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยการบริหารงานที่สร้างสมดุลระหว่างคน ผลกำไร สังคมและสิ่งแวดล้อม  
(2) บุคลากรทุกคนควรเตรียมความพร้อมด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขันระดับสากล 
(3) ควรคำนึงถึงผลกำไรระยะยาว นอกจากนี้ยังต้องคำนึงถึงความสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโดยมุ่งเน้น 
งานคณะคู่ความร่วมมือ งานครูพ่ีเลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษา 

 
ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ได้แก่ การรับฟังเสียงของลูกค้า (Voice Channel of Customer) 

7. รับฟังเสียงของลูกค้า (Voice Channel of Customer) 
วัตถุประสงค์ 
7.1 เพื่อรักษาลูกค้าเก่าและ เพิ่มจำนวนลูกค้าใหม่ ในสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ 
และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ตัวช้ีวัด 
7.1.1 คะแนนที่ลูกค้าจะทำการแนะนำองค์กรให้กับครอบครัว เพ่ือน หรือ คนรู้จัก (Net Promoter Score 
(NPS)) 
7.1.2 คะแนนความพึงพอใจของลูกค้าที่ได้รับประสบการณ์จากองค์กร (Customer Satisfaction Score 
(CSAT)) 
7.1.3 ดัชนีความภักดีของลูกค้าที่มีต่อองค์กร (Customer Loyalty Index (CLI)) 
7.1.4 ศักยภาพทางการเงินของลูกค้า (Customer Lifetime Value (CLV)) 
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ด้านปัจจัยนําออก ( Output ) ได้แก่ องค์กรที่ยั่งยืน (   Sustainable Organization ) 

6. องค์กรที่ย่ังยืน (Sustainable Organization) 
วัตถุประสงค์  
6.1 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานที่มีการเปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์กับคุณภาพ
ของงาน 
ตัวช้ีวัด 
6.1.1 ผลงานความสำเร็จของงาน/โครงการ 
แนวปฏิบัติ 
(1) บุคลากรทุกคนควรมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันภายใต้ปรับตัว เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์ 
วัตถุประสงค์  
6.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการดำเนินงานของ
องค์กร อาทิ โครงการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
ตัวช้ีวัด 
6.2.1 คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำโครงการความรับผิดชอบต่อสังคม ( Social responsibility ( CSR )) โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและ
พัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) ควรคำนึงถึงการรับฟังเสียงของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและปรับปรุงให้ตอบสนองความต้องการ
มากยิ่งขึ ้นโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
วัตถุประสงค์  
6.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรจากการสนับสนุนและส่งเสริมศักยภาพในงาน 
ตัวช้ีวัด 
6.3.1 คะแนนความพึงพอใจบุคลากรจากการสนับสนุนและส่งเสริมศักยภาพในงาน 
แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมให้พนักงานเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา 
งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) จัดทำโครงการพัฒนาบุคลากรเพ่ือให้เป็นบุคลากรที่มีประสิทธิภาพสูง 
(3) จัดสรรสวัสดิการที่ดีให้กับบุคลากรและควรมีกิจกรรมให้บุคลากรได้ผ่อนคลาย 
วัตถุประสงค์  
6.4 เพ่ือประเมินความโปร่งใสและยุติธรรมระยะยาวในการบริหารงาน 
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แนวปฏิบัติ 
(1) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางตรง ที่เป็นคำติชมที่ได้รับจากลูกค้า เช่น แบบสำรวจ 
แบบสอบถาม Chat log  Line Feedback Online Survey  email หรือช่องทางอื ่นๆ ซึ ่งสามารถนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์ ได้ 
(2) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางอ้อม ที่เป็นคำติชมเมื่อลูกค้าพูดถึงองค์กรผ่าน Social 
Media และโพสบนเว็บไซต์อ่ืน ๆ ช่องทางอ่ืนๆ ซึ่งสามารถนำข้อมูลมาวิเคราะห์ ได้ 
(3) สังเกตพฤติกรรม (Observation Technique and On-Site Survey) ลูกค้าที ่มาใช้บริการ และ
สัมภาษณ์เมื่อใช้บริการเสร็จ เพ่ือให้ได้ข้อมูลปัจจุบัน 
(4) วัดผลหาความผูกพันของลูกค้า ควบคู่กับการวัดความพึงพอใจโดยเครื่องมือ Net Promoter Score 
วัตถุประสงค์  
7.2 เพ่ือสร้างความผูกพันระหว่างองค์กร ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ตัวช้ีวัด 
7.2.1 จำนวนปัญหาของลูกค้าท่ีลดลง 
แนวปฏิบัติ 
(1) วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อดูแนวโน้มความคาดหวัง ความต้องการ ปัญหา และมุมมองอื่น ๆ (pain point) 
ของลูกค้ากับข้อมูลและดำเนินการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางบวก ซึ่งรวมถึงการเปลี่ยนแปลง
กระบวนการดำเนินงาน แก้ไข(Pain point) จนกว่าจะหายไป 
(2) ติดตามการพูดถึงองค์กรตลอดเวลา ใน Social Media และ ความรู้สึกต่อองค์กร (sentiment) เพ่ือแก้
สถานการณ์ให้ทัน กรณีเป็นการตำหนิ (complaint) ที่อาจเกิด viral ใน social media ได้ โดยใช้ Social 
Listening Tools ต่าง ๆ 

 
 
ผลการศึกษา  

1) ผลการประเมินกรอบแนวคิดของการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมคิดเป็น
ร้อยละ 95.56 โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน มีความเห็นสอดคล้องกันว่ามีความเหมาะสม โดยการบริหารสู่ความ
เป็นเลิศ หมายถึง การบริหารงานที่นำไปสู่ผลการปฏิบัติงานที่ดีขึ้นอย่างต่อเนื่องจนเป็นที่ยอมรับของสังคม 
ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 ประกอบด้วย 7 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1. การ
นำองค์กร (Leadership) 2. กลยุทธ์ (Strategy) 3. ลูกค้า (Customers) 4. การวัด การวิเคราะห์ และการ
จัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and  Knowledge Management) 5. บุคลากร (Workforce) 6. 
การปฏิบัติการ (Operations) 7. ผลลัพธ์ (Results)  

2) ผลศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารสู ่ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา สามารถ
เรียงลำดับได้ดังนี้ 
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1. ด้านการปฏิบัติการ สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=3.147, S.D.= 0.896) สภาพที่พึง
ประสงค์อยู่ในระดับมาก (x̅=4.365, S.D.= 0.735) และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.403) โดย
สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานวิจัยและพัฒนา 2) งานคณะคู่ความร่วมมือ 3) งาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งาน
ผู้บริหารสถานศึกษา  

2. ด้านบุคลากร  สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=3.198, S.D.= 0.913) สภาพที่พึง
ประสงค์อยู่ในระดับมาก (x̅=4.395, S.D.= 0.663) และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.389) โดย
สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานวิจัยและพัฒนา2) งานคณะคู่ความร่วมมือ 3) งาน
อาจารย์นิเทศก์ และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานนิสิต 

3. ด้านการวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง  ( x̅=
3.181, S.D.= 0.961) สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก (x̅=4.345, S.D.= 0.721)  และมีค่าความต้องการ
จำเป็น (PNIModified = 0.381) โดยสามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานวิจัยและพัฒนา 2) 
งานคณะคู่ความร่วมมือ 3) งานครูพี่เลี้ยงและงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร 

4. ด้านการนำองค์กร สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=3.334, S.D.= 0.801)  สภาพที่พึง
ประสงค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.531, S.D.= 0.616)  และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.371) 
โดยสามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานวิจัยและพัฒนา 2) งานคณะคู่ความร่วมมือ 3) งาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานครูพ่ี
เลี้ยง 

5. ด้านลูกค้า สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=3.289, S.D.= 0.865)  สภาพที่พึงประสงค์
อยู่ในระดับมาก (x̅=4.424, S.D.= 0.765)  และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.358) โดยสามารถ
เรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 2) งานวิจัย
และพัฒนา 3) งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานอาจารย์
นิเทศก์ 

6. ด้านผลลัพธ์  สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=3.299, S.D.= 0.929) สภาพที่พึง
ประสงค์อยู่ในระดับมาก (x̅=4.411, S.D.= 0.701)  และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.353) โดย
สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี้ 1) งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 2) 
งานวิจัยและพัฒนา 3) งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งาน
อาจารย์นิเทศก์ 

7. ด้านกลยุทธ์ สภาพปัจจุบันอยู ่ในระดับปานกลาง ( x̅=3.347, S.D.= 0.909) สภาพที่พึง
ประสงค์อยู่ในระดับมาก (x̅=4.478, S.D.= 0.671) และมีค่าความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.351) โดย
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แนวปฏิบัติ 
(1) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางตรง ที่เป็นคำติชมที่ได้รับจากลูกค้า เช่น แบบสำรวจ 
แบบสอบถาม Chat log  Line Feedback Online Survey  email หรือช่องทางอื ่นๆ ซึ ่งสามารถนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์ ได้ 
(2) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางอ้อม ที่เป็นคำติชมเมื่อลูกค้าพูดถึงองค์กรผ่าน Social 
Media และโพสบนเว็บไซต์อ่ืน ๆ ช่องทางอ่ืนๆ ซึ่งสามารถนำข้อมูลมาวิเคราะห์ ได้ 
(3) สังเกตพฤติกรรม (Observation Technique and On-Site Survey) ลูกค้าที ่มาใช้บริการ และ
สัมภาษณ์เมื่อใช้บริการเสร็จ เพ่ือให้ได้ข้อมูลปัจจุบัน 
(4) วัดผลหาความผูกพันของลูกค้า ควบคู่กับการวัดความพึงพอใจโดยเครื่องมือ Net Promoter Score 
วัตถุประสงค ์ 
7.2 เพ่ือสร้างความผูกพันระหว่างองค์กร ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ตัวช้ีวัด 
7.2.1 จำนวนปัญหาของลูกค้าท่ีลดลง 
แนวปฏิบัติ 
(1) วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อดูแนวโน้มความคาดหวัง ความต้องการ ปัญหา และมุมมองอื่น ๆ (pain point) 
ของลูกค้ากับข้อมูลและดำเนินการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางบวก ซึ่งรวมถึงการเปลี่ยนแปลง
กระบวนการดำเนินงาน แก้ไข(Pain point) จนกว่าจะหายไป 
(2) ติดตามการพูดถึงองค์กรตลอดเวลา ใน Social Media และ ความรู้สึกต่อองค์กร (sentiment) เพ่ือแก้
สถานการณ์ให้ทัน กรณีเป็นการตำหนิ (complaint) ที่อาจเกิด viral ใน social media ได้ โดยใช้ Social 
Listening Tools ต่าง ๆ 

 
 
ผลการศึกษา  

1) ผลการประเมินกรอบแนวคิดของการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมคิดเป็น
ร้อยละ 95.56 โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คน มีความเห็นสอดคล้องกันว่ามีความเหมาะสม โดยการบริหารสู่ความ
เป็นเลิศ หมายถึง การบริหารงานที่นำไปสู่ผลการปฏิบัติงานที่ดีขึ้นอย่างต่อเนื่องจนเป็นที่ยอมรับของสังคม 
ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 ประกอบด้วย 7 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1. การ
นำองค์กร (Leadership) 2. กลยุทธ์ (Strategy) 3. ลูกค้า (Customers) 4. การวัด การวิเคราะห์ และการ
จัดการความรู้ (Measurement, Analysis, and  Knowledge Management) 5. บุคลากร (Workforce) 6. 
การปฏิบัติการ (Operations) 7. ผลลัพธ์ (Results)  

2) ผลศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารสู ่ความเป็นเลิศ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา สามารถ
เรียงลำดับได้ดังนี้ 
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สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี ้ 1) งานครูพี ่เลี ้ยง  2) งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 3) งานวิจัยและพัฒนา และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานนิสิต 

3) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  

ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) ประกอบไปด้วย 1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic Leadership) 2.
กลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy)  

ด้านกระบวน (Process) ประกอบด้วย 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big 
data analytics) 2. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 3.การ
จัดการนวัตกรรม (Innovative management) 

ด้านปัจจัยนําออก ( Output ) ได้แก่ องค์กรที่ยั่งยืน (   Sustainable Organization ) 
ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ได้แก่ การรับฟังเส ียงของลูกค้า (Voice Channel of 

Customer) 
 
สรปุผลและอภิปรายผล  

ผลจากการวิจัย พบว่า โดยภาพรวม สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญา สภาพปัจจุบันของทุกด้านยังอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการบริหารสู่ความเป็น
เลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพยังมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาให้เกิดความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้นกับ
นักศึกษาครูและผลักดันความสำเร็จของงาน เมื่อนักศึกษาครูได้รับการบริการที่ เป็นเลิศ จะมีแนวโน้มกลับมา
และแนะนำผู้อื่น ให้คำวิจารณ์ในเชิงบวก ในทางกลับกันการบริหารที่ไม่ดีเกิดเป็นการบริการที่ไม่ประทับใจอาจ
นำไปสู่การสูญเสียความเชื่อมั่นและการวิจารณ์ในเชิงลบ จากผลการวิจัยอาจเริ่มจากการสื่อสารภายในสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครูให้ทรงประสิทธิภาพ การอบรมพัฒนาบุคลากรตามการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของสังคม 
การรับฟังเสียงความคิดเห็นของลูกค้าที่มุ ่งเน้นสร้างความแตกต่างจากคู ่แข่งและสร้างฐานลูกค้าที่ภักดี 
สอดคล้องกับ  Steven P. Gaskincและคณะ (2014) กล่าวว่า การรับฟังเสียงของลูกค้าจะสามารถเชื่อมโยง
ไปสู่ประสิทธิภาพการทำงานได้ จากผลการวิจัยสามารถแยกเป็นรายด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการปฏิบัติการ ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการปฏิบัติการ งานวิจัยและพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูยังไม่สามารถพึ่งพาภาคีเครือข่ายภายนอกเพื่อให้เกิดการบรรลุผลการ
ปฏิบัติงานตามเป้าหมายด้วยความคล่องตัวเท่าที่ควรทั้งที่ปัจจุบันมีการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่ยุคดิจิทัล ผู้วิจัยจึงเห็น
ว่าการสร้างจุดร่วมของผลประโยชน์เครือข่าย อาทิ  การได้รับการยอมรับ ชื่อเสียง โอกาสในความก้าวหน้า 
ความสุขหรือตัวเงินที่มากพอจะดึงดูดใจให้รวมกัน การนำนวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือเป็น
ช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับภาคีเครือข่ายจึงเป็นสิ่งสำคัญ การใช้นวัตกรรมใหม่ๆ ยังสามารถช่วยจัดการ
งานในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู ให้สามารถเข้ากับการเปลี ่ยนแปลงของตลาดและคู ่แข่งได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพและช่วยลดความเสี่ยงในการปฏิบัติงานในระบบข้อมูลความปลอดภัยทางไซเบอร์เช่นกัน 
สอดคล้องกับกุลทัต หงส์ชยางกูรและปรัชญานันท์ เที่ยงจรรยา (2563) กล่าวว่า การจัดระบบเครือข่ายที่ดีเป็น
เงื่อนไขสำคัญที่จะช่วยให้เครือข่ายดำเนินไปได้อย่างราบรื่น โดยการจัดโครงสร้างองค์กรที่มีความชัดเจนใน
อำนาจหน้าที่ วิธีการทำงาน ตลอดจนการประสานงานระหว่างสมาชิก มีการร่วมกันกำหนดเป้าหมายการ
ทำงานและกติกาที่เป็นที่ยอมรับของสมาชิก มีการจัดสรรทรัพยากรอย่างเพียงพอ การกำหนดผู้นำที่เหมาะสม 
รวมทั้งมีระบบการช่วยเหลือและช่วยแก้ไขปัญหา โดยการใช้เทคโนโลยีที ่ทันสมัย ในการติดต่อสื ่อสาร 
กระบวนการสื่อสารที่ทันสมัยผ่านอินเตอร์เน็ต เพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นช่วยให้การติดต่อสื่อสารระหว่างสมาชิก
ให้เป็นไปได้อย่างสะดวก สบาย รวดเร็ว สม่ำเสมอ และทั่วถึง ทั้งในช่วงเวลาปกติ และช่วงที่มีภาวะวิกฤติ   
งานวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการทำงานในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา จึงสามารถช่วยให้สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู มีความเป็นเลิศในการแข่งขันในตลาด ช่วยเพ่ิมคุณค่า
ในการบริการและช่วยลดต้นทุนในการผลิต อีกทั้งช่วยสร้างสรรค์และส่งเสริมบุคลากรในองค์กร โดยการสร้าง
แรงจูงใจให้กับพนักงานในการคิดค้นไอเดียใหม่ๆ และการทำงานร่วมกันเป็นทีม อาทิ การเก็บข้อมูล
ตลาดแรงงาน การวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้า การทดลองสร้างห้องฝึกหัดครรู่วมกับคณะคู่ความร่ วมมือ
และภาคีเครือข่ายภายนอก ทั้งนี้เพื่อปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมให้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับจันทนา อุดมและ
คณะ (2563) พบว่าการคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมไม่เพียงแต่จะ born to be แต่สามารถ built to be 
ได้ผ่านการให้ความรู้ที่เหมาะสมเพ่ือพัฒนาทักษะทางความคิด ช่วยสนับสนุนสภาพแวดล้อมในการทำงานและ
ปรับใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับธุรกิจขององค์กร และต้องจัดเก็บองค์ความรู้ที่เป็นนวัตกรรมอย่างเหมาะสมไว้
ในคลังเก็บความรู ้นวัตกรรมผ่านการเลือกใช้กลยุทธ์ในการจัดการความรู ้ที ่เหมาะสมกับองค์กร โดยให้
ความสำคัญกับการผสมผสานระหว่างการใช้เทคโนโลยีและคนเพื่อมุ่งไปสู่องค์กรนวัตกรรม 

2. ด้านบุคลากร ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านบุคลากร  งานวิจัยและพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
การบริหารทรัพยากรมนุษย์เป็นสิ ่งสำคัญในการขับเคลื ่อนสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู การสร้าง
สภาพแวดล้อมการทำงานเพื่อการวิจัยที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่างกัน
จะช่วยกระตุ ้นให้เกิดการพัฒนาตนเอง การเพิ ่มประสิทธิภาพในการทำงานได้อย่างเต็มที ่ การสร้าง
สภาพแวดล้อมการทำงานที่เหมาะสมต่องานวิจัยต้องพิจารณาจากปัจจัยที่หลากหลาย  สอดคล้องกับ ณธัช
พงศ์ พิสิษนุพงศ์และคณะ (2561) กล่าวว่า สภาพแวดล้อมในการทำงานที่เป็นองค์ประกอบที่จะเอ้ืออำนวยต่อ
การปฏิบัติงาน ได้แก่ ความมั่นคงปลอดภัย โอกาสก้าวหน้าในการทำงาน องค์กรและการจัดการ ค่าจ้าง 
คุณลักษณะเฉพาะของงาน การนิเทศงาน คุณลักษณะทางสังคมของงาน การติดต่อสื่อสาร สภาพการทำงาน 
และสวัสดิการหรือผลประโยชน์อื่นๆ ที่ได้รับ โดยปัจจัยเหล่านี้จะเป็นสิ่งสำคัญในการกำหนดพฤติกรรมการ
ทำงานของแต่ละบุคคลได้  

อย่างไรก็ตามการพัฒนาบุคลากรในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 
2 ปริญญา ให้มีประสิทธิภาพในงานวิจัยและพัฒนาจะต้องพิจารณาท้ังด้านความรู้ความสามารถและบุคลิกภาพ 
สามารถแบ่งปันความรู้และทักษะตลอดการทำงานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพจนเกิดงานวิจัยและพัฒนาเป็นทีม

42 
 

 

สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็น ได้ดังนี ้ 1) งานครูพี ่เลี ้ยง  2) งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 3) งานวิจัยและพัฒนา และงานที่มีระดับความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ งานนิสิต 

3) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิช าชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  

ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) ประกอบไปด้วย 1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic Leadership) 2.
กลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy)  

ด้านกระบวน (Process) ประกอบด้วย 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big 
data analytics) 2. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community (PLC)) 3.การ
จัดการนวัตกรรม (Innovative management) 

ด้านปัจจัยนําออก ( Output ) ได้แก่ องค์กรที่ยั่งยืน (   Sustainable Organization ) 
ด้านข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ได้แก่ การรับฟังเส ียงของลูกค้า (Voice Channel of 

Customer) 
 
สรปุผลและอภิปรายผล  

ผลจากการวิจัย พบว่า โดยภาพรวม สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญา สภาพปัจจุบันของทุกด้านยังอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการบริหารสู่ความเป็น
เลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพยังมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาให้เกิดความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้นกับ
นักศึกษาครูและผลักดันความสำเร็จของงาน เมื่อนักศึกษาครูได้รับการบริการที่ เป็นเลิศ จะมีแนวโน้มกลับมา
และแนะนำผู้อื่น ให้คำวิจารณ์ในเชิงบวก ในทางกลับกันการบริหารที่ไม่ดีเกิดเป็นการบริการที่ไม่ประทับใจอาจ
นำไปสู่การสูญเสียความเชื่อมั่นและการวิจารณ์ในเชิงลบ จากผลการวิจัยอาจเริ่มจากการสื่อสารภายในสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครูให้ทรงประสิทธิภาพ การอบรมพัฒนาบุคลากรตามการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของสังคม 
การรับฟังเสียงความคิดเห็นของลูกค้าที่มุ ่งเน้นสร้างความแตกต่างจากคู ่แข่งและสร้างฐานลูกค้าที่ภักดี 
สอดคล้องกับ  Steven P. Gaskincและคณะ (2014) กล่าวว่า การรับฟังเสียงของลูกค้าจะสามารถเชื่อมโยง
ไปสู่ประสิทธิภาพการทำงานได้ จากผลการวิจัยสามารถแยกเป็นรายด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการปฏิบัติการ ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการปฏิบัติการ งานวิจัยและพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูยังไม่สามารถพึ่งพาภาคีเครือข่ายภายนอกเพื่อให้เกิดการบรรลุผลการ
ปฏิบัติงานตามเป้าหมายด้วยความคล่องตัวเท่าที่ควรทั้งที่ปัจจุบันมีการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่ยุคดิจิทัล ผู้วิจัยจึงเห็น
ว่าการสร้างจุดร่วมของผลประโยชน์เครือข่าย อาทิ  การได้รับการยอมรับ ชื่อเสียง โอกาสในความก้าวหน้า 
ความสุขหรือตัวเงินที่มากพอจะดึงดูดใจให้รวมกัน การนำนวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือเป็น
ช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับภาคีเครือข่ายจึงเป็นสิ่งสำคัญ การใช้นวัตกรรมใหม่ๆ ยังสามารถช่วยจัดการ
งานในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู ให้สามารถเข้ากับการเปลี ่ยนแปลงของตลาดและคู ่แข่งได้อย่างมี
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อย่างมืออาชีพ สร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เป็นชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพโดยการร่วมมือ ร่วมใจกันของ
อาจารย์ บุคลากรฝ่ายสนับสนุน ผู้บริหาร และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โดยมุ่ง
ผลสัมฤทธิ์ไปที่การแก้ไขปัญหาในการทำงานและให้บรรลุเป้าหมายจนเกิดเป็นวัฒนธรรมหรือชุมชนของการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในองค์กร สอดคล้อง ศิวกร รัตติโชต (2561) กล่าวว่า ชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพเพื่อการ
วิจัยเป็นชุมชนทางวิชาการ เกิดขึ้นจากในชุมชน สถานที่ที่ประจำและสังกัดอยู่ โดยมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน รวมถึงมีการจัดบรรยากาศให้มีการส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมในการดำเนินการร่วมกัน 
การทำงานเป็นเป็นทีม เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมกันคิดกระบวนการในการทำวิจัยเพื่อการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ และการสร้างนวัตกรรมต่างๆ เพื่อการพัฒนาให้ไปในทิศทางเดียวกันเกิดประสิทธิผลต่อองค์กร
และสอดคล้องกับชุมชนท้องถิ่น  

3. ด้านการวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการวัด การวิเคราะห์และการจัดการความรู้ งานวิจัย
และพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะงานวิจัยและพัฒนาจะทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จะต้องเก็บข้อมูลปริมาณมาจาก
องค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และตีความข้อมูลทั้ง
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และจัดเก็บข้อมูลจากหลายแหล่งที่แตกต่างกัน  สามารถนำข้อมูลเหล่านั้นมา
ผสมผสานและเชื่อมโยงกันเพื่อสร้างแนวทางปฏบิัติที่ดีที่สุดและเพิ่มความได้เปรียบในการแข่งขัน ให้สามารถ
วิเคราะห์และสร้างโมเดลในการทำนายแนวโน้มต่างๆ ได้ อาทิ ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ ข้อมูลจากเว็ปไซต์ 
สอดคล้องกับ Dilpreet Singh & Chandan K Reddy (2014) กล่าวว่า ยุคของข้อมูลขนาดใหญ่ Big Data 
กำลังขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ในแพลตฟอร์มการวิเคราะห์ข้อมูลแบบดั้งเดิม ในการดำเนินการ
วิเคราะห์ประเภทใดก็ตามบนข้อมูลจำนวนมหาศาลและซับซ้อนดังกล่าว การปรับขนาดแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์
จะกลายเป็นเรื่องใกล้ตัว และการเลือกแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์/ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมจะกลายเป็นการตัดสินใจที่
สำคัญ หากต้องตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในระยะเวลาที่เหมาะสม ซึ่งนำไปสู่การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
ของอัลกอริธึมและแพลตฟอร์มต่างๆ มากมาย  

4. ด้านการนำองค์กร ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการนำองค์กร งานวิจัยและพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด และรองลงมา 
ได้แก่ งานคณะคู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะผู้บริหารควรมีบทบาทในการกำกับดูแลองค์กรและการทำประโยชน์ให้สังคม กำหนดค่านิยมและทิศ
ทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เกิดความยั่งยืนทางงานวิจัยและพัฒนาให้มากขึ้นเรื่อยๆ สร้างความ
ร่วมมือทางธุรกิจการศึกษาและสนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน ควรมีการรวมตัวหรือสร้างพันธมิตรใน
ระดับสากลกับองค์กรที่มุ่งเน้นงานวิจัยและพัฒนาการสร้างความเข้มแข็งและเพิ่มพูนศักยภาพการแข่งขัน
ตลาดโลก อาทิ การผลิตงานวิจัยร่วมกับคณะคู่ความร่วมมือ และการมีสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูในระดับสากล สอดคล้องกับ สุณิสา กัณทะพงศ์และคณะ (2559) กล่าวว่า หนึ่งในความสำเร็จในการ
จัดการควบรวมเป็นพันธมิตรกันระหว่างชุมชนและบริษัท คือแนวคิดของทั้งสองต้องมีรูปแบบไปในทิศทาง
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เดียวกัน (Concept of symmetry)  โดยพิจารณาในความเข้ากันได้ของชุมชนและบริษัท จาก 2 สิ่งนี้คือ 
ความเข้ากันได้ด้านวิสัยทัศน์ (Compatible vision) โดยมีการมองเป้าหมายที่เหมือนกันเพื่อประโยชน์ต่อ
ชุมชนและบริษัท ความเข้ากันได้ด้านวัฒนธรรม (Compatible culture) เมื่อเปรียบเทียบวัฒนธรรมองค์กร
เป็นสองแบบคือแบบยืดหยุ่น (Organic) และแบบเครื่องจักร (Mechanistic) วัฒนธรรมองค์กรแบบยืดหยุ่น มี
การเปิดรับความคิดเห็นจากภายนอกและเกิดการปรับตัวให้เข้ากับกลยุทธ์ของบริษัทได้ดีกว่าวัฒนธรรมองค์กร
แบบเครื่องจักรซึ่งจะมีความซับซ้อนของระดับชั้นในองค์กรและระบบที่เข้มงวด ดังนั้นความสามารถของ
พันธมิตรจึงมีลักษณะเติมเต็มซึ่งกันและกัน (Complementary alliances) จะส่งเสริมการแบ่งปันทรัพยากร
และความสามารถบางส่วนที่องค์กรไม่มีได้มากกว่าการเป็นพันธมิตรแบบร่วมกันเพื่อเพิ่มขนาดองค์กร (Scale 
alliances) และจะสามารถสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันได้ในระยะยาว  

5. ด้านลูกค้า ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 
2 ปริญญา ด้านลูกค้า งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมีความต้องการจำเป็นสูงสุด ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นสถานที่ที่นักศึกษาจะได้ฝึกปฏิบัติงาน
ในฐานะครูฝึกหัดซึ่งเปรียบเหมือนลูกค้า โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาครูในการเข้า
สู ่สถานศึกษาทั ้งภาครัฐและเอกชน การเข้าร่วมฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูจะช่วยให้นักศึกษาครูได้รับ
ประสบการณ์จริงในการสอนและการจัดการเรียนรู้ทำให้เกิดความมั่นใจในการเป็นครูอย่างมืออาชีพ ภายใต้
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วการรวบรวมข้อมูล 
ข้อเสนอแนะ การรับฟังความคิดเห็น ความต้องการของนักศึกษาครูจึงเป็นสิ่งสำคัญ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสม
และความพึงพอใจของทั้งนักศึกษาครูและสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูรวมถึงผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียทั้งผู้บริหาร นักเรียน ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ ผู้ปกครองและชุมชนในสถานศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู และเป็นแนวทางการพัฒนางานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยเฉพาะงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น สอดคล้องกับ Steven P. Gaskincและคณะ (2014) 
กล่าวว่า เสียงจากลูกค้า เป็นคำที่ใช้ในธุรกิจเพื่ออธิบายกระบวนการจับความต้องการของลูกค้า เป็นเทคนิค
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่สร้างชุดความต้องการและความต้องการของลูกค้าโดยละเอียด ซึ่งจัดเป็นโครงสร้างแบบ
ลำดับชั้น แล้วจัดลำดับความสำคัญในแง่ของความสัมพันธ์และความพึงพอใจกับทางเลือกปัจจุบัน 

6. ด้านผลลัพธ์ ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญา ด้านผลลัพธ์  ของงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีความต้องการจำเป็น
สูงสุดผลลัพธ์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เกิดจาก
ความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานกับคุณภาพของหลักสูตรและบริการด้านการศึกษา ดังนั้น สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู ในฐานะที่มีหน้าที ่ต ้องช่วยให้นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้เข้ารับการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูในสถานศึกษาที่มีคุณภาพจึงต้องคัดเลือกสถานศึกษาที่มีความพร้อมจัดประสบการณ์
จริงในการสอนและสามารถให้นักศึกษาครูเข้าใจการทำงานของสถานศึกษาได้อย่างลึกซึ้ง โดยสถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู ควรเลือกสถานศึกษาฝึกประสบการณ์ท่ีมีคุณภาพและเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 
สอดคล้องกับ อภิชาติ ใจอารีย์ (2022) กล่าวว่า ศักยภาพและความพร้อมของโรงเรียนเครือข่ายฝึก
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อย่างมืออาชีพ สร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เป็นชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพโดยการร่วมมือ ร่วมใจกันของ
อาจารย์ บุคลากรฝ่ายสนับสนุน ผู้บริหาร และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โดยมุ่ง
ผลสัมฤทธิ์ไปที่การแก้ไขปัญหาในการทำงานและให้บรรลุเป้าหมายจนเกิดเป็นวัฒนธรรมหรือชุมชนของการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในองค์กร สอดคล้อง ศิวกร รัตติโชต (2561) กล่าวว่า ชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพเพื่อการ
วิจัยเป็นชุมชนทางวิชาการ เกิดขึ้นจากในชุมชน สถานที่ที่ประจำและสังกัดอยู่ โดยมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน รวมถึงมีการจัดบรรยากาศให้มีการส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมในการดำเนินการร่วมกัน 
การทำงานเป็นเป็นทีม เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมกันคิดกระบวนการในการทำวิจัยเพื่อการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ และการสร้างนวัตกรรมต่างๆ เพื่อการพัฒนาให้ไปในทิศทางเดียวกันเกิดประสิทธิผลต่อองค์กร
และสอดคล้องกับชุมชนท้องถิ่น  

3. ด้านการวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการวัด การวิเคราะห์และการจัดการความรู้ งานวิจัย
และพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะงานวิจัยและพัฒนาจะทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ในสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จะต้องเก็บข้อมูลปริมาณมาจาก
องค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ และตีความข้อมูลทั้ง
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และจัดเก็บข้อมูลจากหลายแหล่งที่แตกต่างกัน  สามารถนำข้อมูลเหล่านั้นมา
ผสมผสานและเชื่อมโยงกันเพื่อสร้างแนวทางปฏบิัติที่ดีที่สุดและเพิ่มความได้เปรียบในการแข่งขัน ให้สามารถ
วิเคราะห์และสร้างโมเดลในการทำนายแนวโน้มต่างๆ ได้ อาทิ ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ ข้อมูลจากเว็ปไซต์ 
สอดคล้องกับ Dilpreet Singh & Chandan K Reddy (2014) กล่าวว่า ยุคของข้อมูลขนาดใหญ่ Big Data 
กำลังขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ในแพลตฟอร์มการวิเคราะห์ข้อมูลแบบดั้งเดิม ในการดำเนินการ
วิเคราะห์ประเภทใดก็ตามบนข้อมูลจำนวนมหาศาลและซับซ้อนดังกล่าว การปรับขนาดแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์
จะกลายเป็นเรื่องใกล้ตัว และการเลือกแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์/ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมจะกลายเป็นการตัดสินใจที่
สำคัญ หากต้องตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในระยะเวลาที่เหมาะสม ซึ่งนำไปสู่การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
ของอัลกอริธึมและแพลตฟอร์มต่างๆ มากมาย  

4. ด้านการนำองค์กร ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา ด้านการนำองค์กร งานวิจัยและพัฒนามีความต้องการจำเป็นสูงที่สุด และรองลงมา 
ได้แก่ งานคณะคู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะผู้บริหารควรมีบทบาทในการกำกับดูแลองค์กรและการทำประโยชน์ให้สังคม กำหนดค่านิยมและทิศ
ทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เกิดความยั่งยืนทางงานวิจัยและพัฒนาให้มากขึ้นเรื่อยๆ สร้างความ
ร่วมมือทางธุรกิจการศึกษาและสนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน ควรมีการรวมตัวหรือสร้างพันธมิตรใน
ระดับสากลกับองค์กรที่มุ่งเน้นงานวิจัยและพัฒนาการสร้างความเข้มแข็งและเพิ่มพูนศักยภาพการแข่งขัน
ตลาดโลก อาทิ การผลิตงานวิจัยร่วมกับคณะคู่ความร่วมมือ และการมีสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูในระดับสากล สอดคล้องกับ สุณิสา กัณทะพงศ์และคณะ (2559) กล่าวว่า หนึ่งในความสำเร็จในการ
จัดการควบรวมเป็นพันธมิตรกันระหว่างชุมชนและบริษัท คือแนวคิดของทั้งสองต้องมีรูปแบบไปในทิศทาง
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ประสบการณ์วิชาชีพครูประกอบไปด้วย 1) ด้านนโยบายและแผน 2) ด้านหลักสูตร มาตรฐานและสาระการ
เรียนรู้ 3) ด้านบุคลากร 4) ด้านอาคารสถานที่ และสื่ออุปกรณ์การสอน 5) ด้านขนาด ที่ตั้ งและการคมนาคม 
6) ด้านสวัสดิการ โดยให้มีโอกาสฝึกประสบการณ์วิชาชีพเป็นประจำทุกปี ตั้งแต่ระยะแรกๆ ที่เข้ามาศึกษา
เพื่อให้รู้จักวิชาชีพและสร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพครู และเพิ่มระดับความเข้มข้นของการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพให้มากขึ้นเพ่ือที่บัณฑิตครูจะสามารถทำหน้าที่ครูได้ทันทีเม่ือเข้าไปประกอบอาชีพครูในสถานศึกษา 

7. ด้านกลยุทธ์ ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญา ด้านกลยุทธ์งานครูพ่ีเลี้ยงมีความต้องการจำเป็นสูงสุด และถัดมา คือ งานสถานศึกษาเครือข่าย
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา ควรมีการวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสสร้างรายได้และทิศทางการรับเข้านักศึกษา
ในอนาคต โดยคำนึงถึงครูพี่เลี้ยงประจำที่ได้อบรมดูแลนักศึกษาฝึกประสบการณ์ครูทุกทุกปีซึ่ง เป็นตลาดเก่า 
และครูพี่เลี้ยงใหม่ๆ ซึ่งเป็นตลาดใหม่ รวมถึงสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูทั้งเก่าและใหม่ 
สอดคล้องกับ ธนัสถ์ เกษมไชยานันท์ และ ปิยพงษ์ สุเมตติกุล (2556) กล่าวว่า การนำกลยุทธ์การตลาดเข้ามา
ใช้เป็นส่วนในการบริหารงานของสถาบันอุดมศึกษา เพื่อการแข่งขันในตลาดอุดมศึกษาในปัจจุบันและใน
อนาคต สถาบันอุดมศึกษาที่จะประสบความสำเร็จได้ภายใต้สภาวะการณ์การแข่งขันที่รุนแรงได้ นอกจาก
จะต้องดำเนินภารกิจและหน้าที่หลักของการอุดมศึกษา อันได้แก่การสอน การวิจัย การบริการทางวิชาการแก่
สังคม และการทะนุบำรุงและการส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิผลแล้ว ยังต้องมีการบริหารจัดการ
ในเชิงธุรกิจมากขึ้นด้วยการบริหารการตลาด โดยการออกแบบหรือคิดค้นหลักสูตรที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของตลาดเป้าหมาย (target market) ที่ต้องการและใช้การกำหนดราคา การสื่อสาร และการจัด
จำหน่ายที่มีประสิทธิผล เพื่อการแจ้งให้ทราบ เพื่อจูงใจและให้บริการตลาดของมหาวิทยาลัย เกิดแรงจูงใจใน
การสมัครเข้าเรียน รวมทั้งให้ความสำคัญกับกลุ่มบุคคลต่างๆ รวมถึงกลุ่มผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของ
นักศึกษา เช่น บิดามารดา ญาติพี่น้อง กลุ่มเพ่ือนอาจารย์ที่ปรึกษาระดับมัธยมศึกษา ศิษย์เก่า และกลุ่มอื่นๆ 

และจากผลการพัฒนานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จึงสามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า การ
บริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา หากผู้บริหารมีภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic Leadership) จะสามารถกำหนด
ทิศทาง วิสัยทัศน์ พัฒนากลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพ ตัดสินใจอย่างรอบรู้ ได้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกองค์กร โดยยึดเป้าหมายและภารกิจขององค์กรเป็นหลัก รวมทั้งสามารถ
ปลูกฝังวัฒนธรรมขององค์การและสร้างแรงบรรดาลใจให้ผู้อื่นปฏิบัติตามเพื่อนำองค์กรไปสู่ความสำเร็จ  และ
กำหนดกลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy) เพื่อการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตราสินค้าที่อาจ
เป็นชื่อ เงื่อนไข เครื่องหมาย สัญลักษณ์หรือทั้งหมดที่ช่วยแสดงให้เห็นตัวตนขององค์กรต่อลูกค้า รักษากลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย ปกป้องส่วนแบ่งตลาด ยังช่วยทำให้ภาพลักษณ์ขององค์กรเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
บุคลากรทุกคนที่ทำงานก็จะได้มีมุมมองต่อตราสินค้า (Branding) ที่ชัดเจนจนสามารถสื่อสารออกไปในทิศทาง
เดียวกันได้ มีกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big data analytics) กระบวนการ
หลากหลายชนิดที่นำมาใช้ในวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน โดยข้อมูลอาจจะอยู่ในรูปแบบที่มี
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โครงสร้าง  (Structured Data) เช่น อายุ ตำแหน่งงาน ข้อมูลกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Data) คือ 
ข้อมูลที่สามารถค้นหา (search) หรือแท็ก (tag) ได้ และข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Data)  เช่น 
รูปภาพ วิดิโอ เป็นต้น  สามารถรวบรวมได้จากพฤติกรรมการใช้สื่อ บนออนไลน์ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใน
ชีวิตประจำวัน หรือจากการรวบรวม การค้นคว้าวิจัย (Research) เพื่อนำไปวิเคราะห์ ตัดสินใจและแก้ไขใน
การดำเนินงาน ความคุ้มค่าต่อการจัดสรรงบประมาณ การคาดการณ์แนวโน้มอนาคต พร้อมทั้งเปรียบเทียบกับ
ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กร  

อย่างไรก็ตาม ควรมีการสร้างชุมชนแห่งการเร ียนรู ้ทางวิชาชีพ Professional Learning 
Community (PLC) หน่วยงานหรือชุมชนที่มีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การวิพากษ์วิจารณ์สะท้อนผล
การทํางานร่วมกัน การร่วมมือรวมพลัง ให้เกิดการสร้างความเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมาย เป็นการยึดข้อมูลจริง
ที ่ เก ิดขึ ้นและให้การเคารพกันอย่างจริงใจ เป็นการพัฒนาความอดทน (patience) และความมุ ่งมั่น 
(persistence) งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญาควรทุ่มเทพยายามจนเกิดผลชัดเจน และพัฒนาการทำงานอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีการผ่านผู้เชี่ยวชาญ 
สื ่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและจากองค์ความรู ้ต่างๆ และควรให้ งานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญาจัดการนวัตกรรม (Innovative management) มี
กระบวนการที ่ดำเนินการต่อเน ื ่องตั ้งแต ่ กระบวนการคิดสิ ่งใหม่ ( Ideation) กระบวนการบ่มเพาะ 
(Incubation) เพื่อคิดค้นทดลองจนพบสิ่งที่ต้องการ และกระบวนการนำไปใช้ให้เกิดผล (Implementation) 
ก่อให้เกิดการยอมรับและนำไปใช้อย่างแพร่หลาย โดยคำนึงถึงการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ จน
เกิดเป็นองค์กรที่ยั่งยืน (   Sustainable Organization )  

การดำเนินงานที่พร้อมจะปรับตัว เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์หรือเมื่อมีปัจจัยต่างๆ เข้ามา
กระทบ โดยต้องได้รับการสนับสนุนและขับเคลื่อนจากบุคลากรที่มีประสทิธิภาพจึงเป็นสิ่งสำคัญที่สร้างคุณค่า
ขององค์กรไม่ใช่อยู่ที่ตัวเงินเพียงอย่างเดียวแต่อยู่ที่ประสิทธิผลขององค์กรและความภาคภูมิใจในการสร้าง
ความสมดุลย์ขององค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ รายได้ขององค์และบุคลากร (Economy) สังคม (Sociality) และ 
สิ่งแวดล้อม (Environmental) ซึ่งจะทำให้สามารถดำเนินกิจการในระยะยาวได้ดียิ่งขึ ้น การลดต้นทุนการ
บริการและเพิ่มรายได้ จะทำให้สะท้อนถึงประสิทธิภาพการดำเนินงานได้อย่างแท้จริงและในท้ายสุดงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 จะต้องรับฟังเสียงของ
ลูกค้า (Voice Channel of Customer) ซึ่งเป็นกระบวนการที่สามารถเข้าใจความต้องการของผู้เรียนและผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียนำมาใช้ในการวิเคราะห์จากเครื่องมือการรับฟังความคิดเห็นของลูกค้าจากหลากหลายช่องทาง 
นอกจากนั้นยังสามารถนำมาใช้วิเคราะห์การรักษาผู้เรียนเก่า การเพิ่มจำนวนผู้เรียนใหม่ทั้งระดับปริญญาตรี
และบัณฑิตศึกษา ตลอดจนถึงการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเรียกร้องของคณะคู่ความร่วมมือ ผู้บริหารสถานศึกษา 
ครูพ่ีเลี้ยงและอาจารย์นิเทศ  
 
 
 
 
 

46 
 

 

ประสบการณ์วิชาชีพครูประกอบไปด้วย 1) ด้านนโยบายและแผน 2) ด้านหลักสูตร มาตรฐานและสาระการ
เรียนรู้ 3) ด้านบุคลากร 4) ด้านอาคารสถานที่ และสื่ออุปกรณ์การสอน 5) ด้านขนาด ที่ตั้ งและการคมนาคม 
6) ด้านสวัสดิการ โดยให้มีโอกาสฝึกประสบการณ์วิชาชีพเป็นประจำทุกปี ตั้งแต่ระยะแรกๆ ที่เข้ามาศึกษา
เพื่อให้รู้จักวิชาชีพและสร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพครู และเพิ่มระดับความเข้มข้นของการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพให้มากขึ้นเพ่ือที่บัณฑิตครูจะสามารถทำหน้าที่ครูได้ทันทีเม่ือเข้าไปประกอบอาชีพครูในสถานศึกษา 

7. ด้านกลยุทธ์ ผลจากการวิจัยพบว่า สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญา
ตรี 2 ปริญญา ด้านกลยุทธ์งานครูพ่ีเลี้ยงมีความต้องการจำเป็นสูงสุด และถัดมา คือ งานสถานศึกษาเครือข่าย
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา ควรมีการวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสสร้างรายได้และทิศทางการรับเข้านักศึกษา
ในอนาคต โดยคำนึงถึงครูพี่เลี้ยงประจำที่ได้อบรมดูแลนักศึกษาฝึกประสบการณ์ครูทุกทุกปีซึ่ง เป็นตลาดเก่า 
และครูพี่เลี้ยงใหม่ๆ ซึ่งเป็นตลาดใหม่ รวมถึงสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูทั้งเก่าและใหม่ 
สอดคล้องกับ ธนัสถ์ เกษมไชยานันท์ และ ปิยพงษ์ สุเมตติกุล (2556) กล่าวว่า การนำกลยุทธ์การตลาดเข้ามา
ใช้เป็นส่วนในการบริหารงานของสถาบันอุดมศึกษา เพื่อการแข่งขันในตลาดอุดมศึกษาในปัจจุบันและใน
อนาคต สถาบันอุดมศึกษาที่จะประสบความสำเร็จได้ภายใต้สภาวะการณ์การแข่งขันที่รุนแรงได้ นอกจาก
จะต้องดำเนินภารกิจและหน้าที่หลักของการอุดมศึกษา อันได้แก่การสอน การวิจัย การบริการทางวิชาการแก่
สังคม และการทะนุบำรุงและการส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิผลแล้ว ยังต้องมีการบริหารจัดการ
ในเชิงธุรกิจมากขึ้นด้วยการบริหารการตลาด โดยการออกแบบหรือคิดค้นหลักสูตรที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของตลาดเป้าหมาย (target market) ที่ต้องการและใช้การกำหนดราคา การสื่อสาร และการจัด
จำหน่ายที่มีประสิทธิผล เพื่อการแจ้งให้ทราบ เพื่อจูงใจและให้บริการตลาดของมหาวิทยาลัย เกิดแรงจูงใจใน
การสมัครเข้าเรียน รวมทั้งให้ความสำคัญกับกลุ่มบุคคลต่างๆ รวมถึงกลุ่มผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของ
นักศึกษา เช่น บิดามารดา ญาติพี่น้อง กลุ่มเพ่ือนอาจารย์ที่ปรึกษาระดับมัธยมศึกษา ศิษย์เก่า และกลุ่มอื่นๆ 

และจากผลการพัฒนานวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา จึงสามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า การ
บริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา หากผู้บริหารมีภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์ (Strategic Leadership) จะสามารถกำหนด
ทิศทาง วิสัยทัศน์ พัฒนากลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพ ตัดสินใจอย่างรอบรู้ ได้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกองค์กร โดยยึดเป้าหมายและภารกิจขององค์กรเป็นหลัก รวมทั้งสามารถ
ปลูกฝังวัฒนธรรมขององค์การและสร้างแรงบรรดาลใจให้ผู้อื่นปฏิบัติตามเพื่อนำองค์กรไปสู่ความสำเร็จ  และ
กำหนดกลยุทธ์การสร้างตราสินค้า (Branding Strategy) เพื่อการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตราสินค้าที่อาจ
เป็นชื่อ เงื่อนไข เครื่องหมาย สัญลักษณ์หรือทั้งหมดที่ช่วยแสดงให้เห็นตัวตนขององค์กรต่อลูกค้า รักษากลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย ปกป้องส่วนแบ่งตลาด ยังช่วยทำให้ภาพลักษณ์ขององค์กรเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
บุคลากรทุกคนที่ทำงานก็จะได้มีมุมมองต่อตราสินค้า (Branding) ที่ชัดเจนจนสามารถสื่อสารออกไปในทิศทาง
เดียวกันได้ มีกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน (Big data analytics) กระบวนการ
หลากหลายชนิดที่นำมาใช้ในวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน โดยข้อมูลอาจจะอยู่ในรูปแบบที่มี
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ข้อเสนอแนะ  
1.  ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการดำเนินงานไปประยุกต์ใช้ 

1.1 ควรวิจัยและพัฒนาศูนย์ฝึกหัดครูร่วมกับคณะคู่ความร่วมมือและภาคีเครือข่ายภายนอก 
1.2 ควรสร้างแพลตฟอร์มใหม่ ๆ ในการติดต่อสื่อสารภายในองค์กรและภาคีเครือข่าย 
1.3 ควรสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เป็นชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพเพ่ืองานวิจัยและพัฒนา 
1.4 ควรส่งเสริมให้มีสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในระดับสากล 
1.5 ควรคัดเลือกสถานศึกษาฝึกประสบการณ์ที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับผู้เรียน 

 2.  ข้อเสนอแนะสำหรับการดำเนินงานครั้งต่อไป 
2.1 รูปแบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ตามแนวคิดการบริหารสู่ความเป็นเลิศของ สถาบันผลิต

บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
2.2 ศึกษาปัจจัยความสำเร็จของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 

หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
 
การน าผลการด าเนินงานไปใช้ประโยชน์  

จากการศึกษาการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา โดยภาพรวมในแต่ละงาน งานวิจัยและพัฒนา มีค่าความ
ต้องการจำเป็นมากที่สุด ดังนั้นสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ควร
ส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเพื่อให้ทุกงานดำเนินการที่เป็นเลิศจนเกิดคุณภาพการศึกษาได้รับการยอมรับใน
ระดับสากล ทั้งด้านการปฏิบัติการ ด้านบุคลากร ด้านการวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ ด้านการนำ
องค์กร ด้านลูกค้า ด้านผลลัพธ์และด้านกลยุทธ์ รวมถึงงานวิจัยและพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่เข้ามาช่วย
การบริหารให้ทันสมัย คล่องตัวและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งในการลดต้นทุนและผู้เรียนสามารถจบไป
อย่างมีคุณภาพ ทำให้องค์กรเกิดความยั่งยืนในอนาคต  

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สามารถจัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไปปรัับปรุุง
กระบวนการ ขีีดความสามารถ และผลลััพธ์์ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไป
ใช้สื่ ่อสารและการแลกเปลี่ ่ยนเรีียนรู้ ้วิิธีีการปฏิิบััติิที่เป็นเลิศระหว่่างงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูกับองค์์
กรต่่าง  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไปใช้เป็็นเครื่่องมืือสร้างกลยุุทธ์์และสร้้างโอกาสในการบริหารจัดทำหลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญาที่เป็นเลิศได้ และชุมชนที่อยู่ในบริเวณพื้นที่การฝึกปฏิบัติการวิชาชีพจะไดร้ับ
โอกาสการพัฒนาขึ้นจากนวัตกรรมการบริหารงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
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หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
 
การน าผลการด าเนินงานไปใช้ประโยชน์  

จากการศึกษาการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา โดยภาพรวมในแต่ละงาน งานวิจัยและพัฒนา มีค่าความ
ต้องการจำเป็นมากที่สุด ดังนั้นสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ควร
ส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเพื่อให้ทุกงานดำเนินการที่เป็นเลิศจนเกิดคุณภาพการศึกษาได้รับการยอมรับใน
ระดับสากล ทั้งด้านการปฏิบัติการ ด้านบุคลากร ด้านการวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้ ด้านการนำ
องค์กร ด้านลูกค้า ด้านผลลัพธ์และด้านกลยุทธ์ รวมถึงงานวิจัยและพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีใหม่เข้ามาช่วย
การบริหารให้ทันสมัย คล่องตัวและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งในการลดต้นทุนและผู้เรียนสามารถจบไป
อย่างมีคุณภาพ ทำให้องค์กรเกิดความยั่งยืนในอนาคต  

งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สามารถจัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไปปรัับปรุุง
กระบวนการ ขีีดความสามารถ และผลลััพธ์์ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไป
ใช้สื่ ่อสารและการแลกเปลี่ ่ยนเรีียนรู้ ้วิิธีีการปฏิิบััติิที่เป็นเลิศระหว่่างงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูกับองค์์
กรต่่าง  สามารถนำนวัตกรรมที่ได้ไปใช้เป็็นเครื่่องมืือสร้างกลยุุทธ์์และสร้้างโอกาสในการบริหารจัดทำหลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญาที่เป็นเลิศได้ และชุมชนที่อยู่ในบริเวณพื้นที่การฝึกปฏิบัติการวิชาชีพจะไดร้ับ
โอกาสการพัฒนาขึ้นจากนวัตกรรมการบริหารงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
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แบบประเมินกรอบแนวคิด 
สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาประเมิน และให้คำแนะนำ 

 
คำชี้แจง 
งานวิจัยฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง ศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
วัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัยที่ได้จากการ
สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อวิจัย โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัย 
 2.1 การบริหารสู่ความเป็นเลิศ 
 2.2 งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
 ขอความกรุณาผู้ทรงคุณวุฒิเมื่อพิจารณาแบบประเมินเสร็จแล้ว ส่งแบบประเมินกลับมายังผู้วิจัยภายใน วันที่ 22  
พฤศจิกายน พ.ศ.2565 โดยส่งเอกสารกลับช่องทางออนไลน์ หรือติดต่อกลับผู้วิจัยเพื่อให้ไปรับแบบประเมินด้วยตนเองที่
หมายเลขโทรศัพท์ 062-5633641 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
ดร.กษิฎฏิฏ์  มีพรหม 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาการบริหารการศึกษา 
วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบประเมิน 
ชื่อ -สกุล ……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
วุฒิการศึกษาสูงสุด ปริญญา ..................................... สาขา ................................................................................  
ตำแหน่งปัจจุบัน ..................................................................................................................................................  
หมายเลขโทรศัพท์ ............................................................................................................................. .................. 
อีเมล์(E-mail) …………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัย 
 ในทัศนะของท่าน ท่านคิดว่าองค์ประกอบในกรอบแนวคิดวิจัยเกี่ยวกับสภาพการบริหารสู่ความเป็น
เลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
ผู้วิจัยสังเคราะห์จากเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีความเหมาะสมหรือไม่ ดังนี้ 
2.1 การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 2022 
 

 2.1.1 การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 ในภาพรวม 

ขอบข่าย 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ 

เหมาะสม ควรปรับปรุง ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

1.การนำองค์กร     
2.กลยุทธ์     
3. ลูกค้า     
4. การวัด การวิเคราะห์ และ
การจัดการความรู้ 

    

5.บุคลากร       
6.การปฏิบัติการ     
7.ผลลัพธ์     

 

 2.1.2 การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 ในรายองค์ประกอบ 

ขอบข่าย 
การบริหารสู่ความเป็นเลิศ 

เหมาะสม ควรปรับปรุง ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 
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แบบประเมินกรอบแนวคิด 
สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาประเมิน และให้คำแนะนำ 

 
คำชี้แจง 
งานวิจัยฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง ศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
วัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัยที่ได้จากการ
สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อวิจัย โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในกรอบแนวคิดงานวิจัย 
 2.1 การบริหารสู่ความเป็นเลิศ 
 2.2 งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 
ปริญญา 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
 ขอความกรุณาผู้ทรงคุณวุฒิเมื่อพิจารณาแบบประเมินเสร็จแล้ว ส่งแบบประเมินกลับมายังผู้วิจัยภายใน วันที่ 22  
พฤศจิกายน พ.ศ.2565 โดยส่งเอกสารกลับช่องทางออนไลน์ หรือติดต่อกลับผู้วิจัยเพื่อให้ไปรับแบบประเมินด้วยตนเองที่
หมายเลขโทรศัพท์ 062-5633641 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
ดร.กษิฎฏิฏ์  มีพรหม 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาการบริหารการศึกษา 
วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
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1.การนำองค์กร  
บทบาทของผู้นำระดับสูง      
การกำกับดูแลองค์กรและ
และการทำประโยชน์ให้สังคม 

    

2. กลยุทธ์  
การจัดทำแผนกลยุทธ์     
การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การ
ปฏิบัติ 

    

3. ลูกค้า  
การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า     
การมีส่วนร่วมกับลูกค้า     
4. การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้  
การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ     
การจัดการข้อมูลและความรู้     
5.บุคลากร   
การกำหนดสภาพแวดล้อม
ของบุคลากร 

    

การมีส่วนร่วมของบุคลากร     
6.การปฏิบัติการ  
กระบวนการทำงาน     
ประสิทธิผลของการ
ปฏิบัติงาน 

    

7.ผลลัพธ์  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน     
ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า     
ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร     
ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กร
และการกำกับดูแลองค์กร 

    

ผลลัพธ์ด้านการเงิน 
งบประมาณ การตลาด และ
กลยุทธ์ 

    

 

 2.1.3. การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 ในรายด้าน 
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1.ด้านการนำองค์กร เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

1.1 บทบาทของผู้นำระดับสูง 
 กำหนดค ่ า น ิ ย มและทิ ศ
ทางการเสริมสร้างวัฒนธรรม
องค์กรให้เกิดความยั่งยืนมาก
ขึ้นเรื่อยๆ 

    

1.2 การกำกับดูแลองค์กรและการทำประโยชน์ให้สังคม 
กำหนดมาตรการหรือตัวชี้วัด
ท ี ่ เ หมาะสม เช ิ งน โยบาย
เกี่ยวกับความเสี่ยง เพื่อสร้าง
ความร่วมมือทางธุรกิจและ
สนับสนุนการแก้ปัญหาสังคม
ร่วมกัน 

    

อ่ืน ๆ  
................................................................................................................. ................................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
.................................................................................................................................... ................................................ 
.................................................................................. ..................................................................................................  
 

 
 
 
 
 
 
 

2.ด้านกลยุทธ์  
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

2.1 การจัดทำแผนกลยุทธ์   
 การวางแผนและพัฒนากล
ยุทธ์ที ่อาจส่งผลต่อโอกาส
และทิศทางในอนาคตของ
องค์กร 
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1.การนำองค์กร  
บทบาทของผู้นำระดับสูง      
การกำกับดูแลองค์กรและ
และการทำประโยชน์ให้สังคม 

    

2. กลยุทธ์  
การจัดทำแผนกลยุทธ์     
การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การ
ปฏิบัติ 

    

3. ลูกค้า  
การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า     
การมีส่วนร่วมกับลูกค้า     
4. การวัด การวิเคราะห์ และการจัดการความรู้  
การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ     
การจัดการข้อมูลและความรู้     
5.บุคลากร   
การกำหนดสภาพแวดล้อม
ของบุคลากร 

    

การมีส่วนร่วมของบุคลากร     
6.การปฏิบัติการ  
กระบวนการทำงาน     
ประสิทธิผลของการ
ปฏิบัติงาน 

    

7.ผลลัพธ์  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน     
ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า     
ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร     
ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กร
และการกำกับดูแลองค์กร 

    

ผลลัพธ์ด้านการเงิน 
งบประมาณ การตลาด และ
กลยุทธ์ 

    

 

 2.1.3. การบริหารสู่ความเป็นเลิศ ตามกรอบ Baldrige Excellence Framework (Education), 
2022 ในรายด้าน 
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2.2 การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ  
สร้างก าลงัคนใหด้ าเนินการ
ต ามแผนปฏิบัติ ก า ร ใ ห้
ส า เ ร็ จ เ พื่ อ ใ ห้ บ ร ร ลุ
วัตถุประสงค์ของงานฝึก
ประสบการณ์วชิาชพีคร ู

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
 

3.ด้านลูกค้า 
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

3.1 การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า   
ก า ร ร ว บ ร ว ม ข ้ อ มู ล 
ข้อเสนอแนะของผู้เรียนและผู้
ม ี ส ่ ว น ไ ด ้ ส ่ ว น เ ส ี ย ใ น
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี 
การแข่งขันเศรษฐกิจ และ
สังคมที ่เปลี ่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว  

    

3.2 การมีส่วนร่วมกับลูกค้า  
การสร ้ างความผ ูกพ ันกับ
ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ให ้ เก ิ ดความพ ึ งพอ ใจต่ อ
องค์กร  

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ...................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
4.ด้านการวัด การวิเคราะห์ 

และการจัดการความรู้ 
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

4.1 การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ  
นำข ้อม ูลปร ิมาณมากจาก
องค์กรที ่คล ้ายคลึงกันหรือ
เกณฑ์มาตรฐานการศึกษา
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ใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ 
วิเคราะห์ และตีความข้อมูล
ท ั ้ ง เ ช ิ ง ป ร ิ ม าณ แล ะ เ ชิ ง
คุณภาพเพื ่อสร้างแนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุด  
4.2 การจัดการข้อมูลและความรู้ 
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร
ผสมผสานและเชื่อมโยงข้อมูล
และความรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือ
เพื ่อความได ้เปร ียบในการ
แข่งขัน   

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 

5.ด้านบุคลากร   
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5.1 การกำหนดสภาพแวดล้อมของบุคลากร  
การสร้างสภาพแวดล้อมการ
ทำงานท ี ่ ตอบสนองความ
ต ้ อ งการส ่ วนบ ุ คคลขอ ง
บุคลากรที่มีความแตกต่างกัน 

    

5.2 การมีส่วนร่วมของบุคลากร 
การแบ่งปันความรู้และทักษะ
ของบุคลากร การทำงานเป็น
ทีมที ่มีประสิทธิภาพจนเกิด
ความผูกพันต่อองค์กร 

    

อ่ืน ๆ ....................................................................................................................................................... .................. 
............................................................................................................................. ....................................................... 

6.ด้านการปฏิบัติการ   
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

6.1 กระบวนการทำงาน  
ใช ้ประโยชน์จากเคร ือข ่าย
ด้วยความคล่องตัวและพึ่งพา
ซ ึ ่ ง ก ั นและก ัน  เพ ื ่ อกา ร
บรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่
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2.2 การนำแผนกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัติ  
สร้างก าลงัคนให้ด าเนินการ
ต ามแผนปฏิบัติ ก า ร ใ ห้
ส า เ ร็ จ เ พื่ อ ใ ห้ บ ร ร ลุ
วัตถุประสงค์ของงานฝึก
ประสบการณ์วชิาชพีคร ู

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
 

3.ด้านลูกค้า 
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

3.1 การฟังข้อเสนอแนะของลูกค้า   
ก า ร ร ว บ ร ว ม ข ้ อ มู ล 
ข้อเสนอแนะของผู้เรียนและผู้
ม ี ส ่ ว น ไ ด ้ ส ่ ว น เ ส ี ย ใ น
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี 
การแข่งขันเศรษฐกิจ และ
สังคมที ่เปลี ่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว  

    

3.2 การมีส่วนร่วมกับลูกค้า  
การสร ้ างความผ ูกพ ันกับ
ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ให ้ เก ิ ดความพ ึ งพอ ใจต่ อ
องค์กร  

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ...................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
4.ด้านการวัด การวิเคราะห์ 

และการจัดการความรู้ 
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

4.1 การใช้ข้อมูลเปรียบเทียบ  
นำข ้อม ูลปร ิมาณมากจาก
องค์กรที ่คล ้ายคลึงกันหรือ
เกณฑ์มาตรฐานการศึกษา
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คาดหมายและความสำเร็จ
โดยรวมขององค์กร  
เป็นองค์กรที่มีสภาพแวดล้อม
สนับสนุนนวัตกรรม 

    

6.2 ประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน 
ดำเนินการเพื่อเตรียมพร้อม
สำหร ับความเส ี ่ยงในการ
ปฏิบัติงานที่คาดการณ์ไว้และ
การจัดระบบข้อมูลเพื่อความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ 

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
........................................................................... .........................................................................................................  

 

7.ด้านผลลัพธ์   
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

7.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน  
ความสัมพันธ์ระหว่างผลการ
ปฏิบัต ิงานกับคุณภาพของ
หล ักส ูตรและบร ิการด ้าน
การศึกษา 

    

7.2 ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า   
ความพึงพอใจและการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนและผูม้ีส่วนได้
ส่วนเสีย 

    

7.3 ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร 
ค ว า ม พ ึ ง พ อ ใ จ ใ น ก า ร
ปฎิบัติงานจนเกิดความผูกพัน
ต่อองค์กร 

    

7.4 ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร 
ความโปร่งใสและยุติธรรมใน
การบริหารงาน 

    

7.5 ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาดและกลยุทธ์ 
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ความยั ่งยืนทางการเงินและ
ความสำเร็จในตลาดที่มีคู่แข่ง 

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
............................................................................................................................. ....................................................... 
........................................................................... .........................................................................................................  
............................................................................................................................. ....................................................... 
 

 

2.2 งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

 ในภาพรวม 

ขอบข่ายงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบ
ระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

เหมาะสม ควรปรับปรุง ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

ด้านนิสิต     
ด้านครูพ่ีเลี้ยง      
ด้านอาจารย์นิเทศก์      
ด้านผู้บริหารสถานศึกษา     
ด้านสถานศึกษาท่ีฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ 

    

ด้านงานวิจัยและพัฒนา      
ด้านคณะคู่ความร่วมมือ     

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ......................................... 
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คาดหมายและความสำเร็จ
โดยรวมขององค์กร  
เป็นองค์กรที่มีสภาพแวดล้อม
สนับสนุนนวัตกรรม 

    

6.2 ประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน 
ดำเนินการเพื่อเตรียมพร้อม
สำหร ับความเส ี ่ยงในการ
ปฏิบัติงานที่คาดการณ์ไว้และ
การจัดระบบข้อมูลเพื่อความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ 

    

อ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ....................................................... 
........................................................................... .........................................................................................................  

 

7.ด้านผลลัพธ์   
    

เหมาะสม ควร
ปรับปรุง 

ไม่เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

7.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน  
ความสัมพันธ์ระหว่างผลการ
ปฏิบัต ิงานกับคุณภาพของ
หล ักส ูตรและบร ิการด ้าน
การศึกษา 

    

7.2 ผลลัพธ์ที่มุ่งเน้นลูกค้า   
ความพึงพอใจและการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนและผูม้ีส่วนได้
ส่วนเสีย 

    

7.3 ผลลัพธ์ที่เน้นบุคลากร 
ค ว า ม พ ึ ง พ อ ใ จ ใ น ก า ร
ปฎิบัติงานจนเกิดความผูกพัน
ต่อองค์กร 

    

7.4 ผลลัพธ์ด้านการนำองค์กรและการกำกับดูแลองค์กร 
ความโปร่งใสและยุติธรรมใน
การบริหารงาน 

    

7.5 ผลลัพธ์ด้านการเงิน งบประมาณ การตลาดและกลยุทธ์ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ  
สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาประเมิน และให้คำแนะนำ 

 
คำชี้แจง 
งานวิจัยฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง ศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
วัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับการหาค่าความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัยกับตัวแปรที่กำหนด (IOC: 
Index of Item Objective Congruence) โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 การประเมินข้อคำถามเกี่ยวกับการศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ซึ่งเป็น Rating scale 5 ระดับ 
             เกณฑ์เพื่อหาค่าความตรงของแบบสอบถาม หรือดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
(IOC : Index of item objective congruence) ในการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 +1 หมายถึง ข้อคำถามสอดคล้องวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
 - 1 หมายถึง ข้อคำถามไม่สอดคล้องไม่สามารถวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
 ขอความกรุณาผู้ทรงคุณวุฒิเมื่อพิจารณาแบบประเมินเสร็จแล้ว โดยส่งเอกสารกลับช่องทางออนไลน์ หรือติดต่อกลับ
ผู้วิจัยเพื่อให้ไปรับแบบประเมินด้วยตนเองที่หมายเลขโทรศัพท์ 062-5633641 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
ดร.กษิฎฏิฏ์  มีพรหม 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาการบริหารการศึกษา 
วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
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การประเมินข้อคำถามเกี่ยวกับศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ในทัศนะของท่าน ท่านมีความคิด
เห็นต่อข้อคำถาม ที่มีความเหมาะสมในการนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ในการวิจัย โดยได้
กำหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ถ้าพิจารณาแล้วให้ทำเครื่องหมาย ✔ หากเห็นว่า สอดคล้อง ที่ช่อง +1, ไม่
แน่ใจ ที่ช่อง 0, ไม่สอดคล้อง ที่ช่อง -1 และกรุณาให้คำแนะนำ  
 
ศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 
หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

1. 

ห น ่ ว ย ง า น ข อ ง ท ่ า น  ผ ู ้ บ ร ิ ห า ร ง า น ฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพครูได้กำหนดค่านิยมและ
ทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรมองค์กรให้เกิด
ความยั ่งยืนมากขึ ้นเรื ่อย ๆ ในแต่ละด้าน ใน
ระดับใด 

+1 0 -1  

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  

                  
 

 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

60 
 

 

แบบประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ  
สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาประเมิน และให้คำแนะนำ 

 
คำชี้แจง 
งานวิจัยฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง ศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
วัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับการหาค่าความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัยกับตัวแปรที่กำหนด (IOC: 
Index of Item Objective Congruence) โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 การประเมินข้อคำถามเกี่ยวกับการศึกษาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพสถาบัน
ผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา ซึ่งเป็น Rating scale 5 ระดับ 
             เกณฑ์เพื่อหาค่าความตรงของแบบสอบถาม หรือดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
(IOC : Index of item objective congruence) ในการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 +1 หมายถึง ข้อคำถามสอดคล้องวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
 - 1 หมายถึง ข้อคำถามไม่สอดคล้องไม่สามารถวัดได้ตรงตามเนื้อหา 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาสภาพการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
 ขอความกรุณาผู้ทรงคุณวุฒิเมื่อพิจารณาแบบประเมินเสร็จแล้ว โดยส่งเอกสารกลับช่องทางออนไลน์ หรือติดต่อกลับ
ผู้วิจัยเพื่อให้ไปรับแบบประเมินด้วยตนเองที่หมายเลขโทรศัพท์ 062-5633641 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
ดร.กษิฎฏิฏ์  มีพรหม 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาการบริหารการศึกษา 
วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
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+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

2. ห น ่ ว ย ง า น ข อ ง ท ่ า น ผ ู ้ บ ร ิ ห า ร ง า น ฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพครูได้กำหนดมาตรการหรือ
ตัวชี้วัดที่เหมาะสมเชิงนโยบายเกี่ยวกับความ
เสี ่ยง เพื ่อสร้างความร่วมมือทางธุรกิจและ
สนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 

ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1  

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

3. หน่วยงานของท่านได้วางแผนและพัฒนากล
ยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทางในอนาคต
ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในแต่ละ
ด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  
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4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

4. หน่วยงานของท่านได้สร้างกำลังคนให้
ดำเนินการตามแผนปฏิบัติการให้สำเร็จเพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์ของงานฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

 

 

 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

2. ห น ่ ว ย ง า น ข อ ง ท ่ า น ผ ู ้ บ ร ิ ห า ร ง า น ฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพครูได้กำหนดมาตรการหรือ
ตัวชี้วัดที่เหมาะสมเชิงนโยบายเกี่ยวกับความ
เสี ่ยง เพื ่อสร้างความร่วมมือทางธุรกิจและ
สนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 

ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1  

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

3. หน่วยงานของท่านได้วางแผนและพัฒนากล
ยุทธ์ที่อาจส่งผลต่อโอกาสและทิศทางในอนาคต
ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในแต่ละ
ด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  
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+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

5. หน่วยงานของท่านได้รวบรวมข้อมูล 
ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ใน
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขัน
เศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

6. หน่วยงานของท่านได้สร้างความผูกพันกับ
ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้เกิดความพึง
พอใจต่องานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในแต่ละ
ด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  
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5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

7. หน่วยงานของท่านได้นำข้อมูลปริมาณมากจาก
องค์กรที่คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์มาตรฐาน
การศึกษาใกล้เคียงกัน มาสังเคราะห์ วิเคราะห์ 
และตีความข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
เพ่ือสร้างแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด ในแต่ละด้าน 
ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 
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+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

5. หน่วยงานของท่านได้รวบรวมข้อมูล 
ข้อเสนอแนะจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ใน
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขัน
เศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

6. หน่วยงานของท่านได้สร้างความผูกพันกับ
ผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้เกิดความพึง
พอใจต่องานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในแต่ละ
ด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  
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8. หน่วยงานของท่านสามารถผสมผสานและ
เชื่อมโยงข้อมูล ความรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือเพ่ือ
ความได้เปรียบในการแข่งขันสถาบันการศึกษา
อ่ืน ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

9. หน่วยงานของท่านได้สร้างสภาพแวดล้อมการ
ทำงานที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของ
บุคลากรที่มีความแตกต่างกัน ในแต่ละด้าน ใน
ระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  
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6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

10. บุคลากรในหน่วยงานของท่านได้แบ่งปันความรู้
และทักษะของแต่ละคน ในแต่ละด้าน ในระดับ
ใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

11. บุคลากรในหน่วยงานของท่าน ทำงานเป็นทีมที่
มีประสิทธิภาพจนเกิดความผูกพันต่อองค์กรใน
แต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  
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8. หน่วยงานของท่านสามารถผสมผสานและ
เชื่อมโยงข้อมูล ความรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือเพ่ือ
ความได้เปรียบในการแข่งขันสถาบันการศึกษา
อ่ืน ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

9. หน่วยงานของท่านได้สร้างสภาพแวดล้อมการ
ทำงานที่ตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของ
บุคลากรที่มีความแตกต่างกัน ในแต่ละด้าน ใน
ระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  
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3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

12. หน่วยงานของท่านใช้ประโยชน์จากเครือข่าย
ด้วยความคล่องตัวและพ่ึงพาซึ่งกันและกัน เพื่อ
การบรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่คาดหมายและ
ความสำเร็จโดยรวมขององค์กร ในแต่ละด้าน 
ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 
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13. หน่วยงานของท่านได้สร้างองค์กรที่มี
สภาพแวดล้อมสนับสนุนนวัตกรรม ในแต่ละ
ด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

14. หน่วยงานของท่านสามารถดำเนินการเพื่อ
เตรียมพร้อมสำหรับความเสี่ยงในการปฏิบัติงาน
ที่คาดการณ์ไว้ ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
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3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

12. หน่วยงานของท่านใช้ประโยชน์จากเครือข่าย
ด้วยความคล่องตัวและพ่ึงพาซึ่งกันและกัน เพื่อ
การบรรลุผลการปฏิบัติงานตามที่คาดหมายและ
ความสำเร็จโดยรวมขององค์กร ในแต่ละด้าน 
ในระดับใด 

+1 0 -1 

 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 
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ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

15. หน่วยงานของท่านสามารถจัดการระบบข้อมูล
เพ่ือความต่อเนื่องในการปฏิบัติงานและความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

16. ความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู ในแต่ละด้าน กับ
คุณภาพของหลักสูตร อยู๋ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  
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5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

17. หน่วยงานของท่าน ได้สำรวจความพึงพอใจและ
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

 

 

 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

18. หน่วยงานของท่าน บุคลากรมีความพึงพอใจใน
การปฎิบัติงาน ในแต่ละด้าน จนเกิดความ

+1 0 -1  
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ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

15. หน่วยงานของท่านสามารถจัดการระบบข้อมูล
เพ่ือความต่อเนื่องในการปฏิบัติงานและความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

16. ความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู ในแต่ละด้าน กับ
คุณภาพของหลักสูตร อยู๋ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  
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ผูกพันต่องานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ใน
ระดับใด 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

19. หน่วยงานของท่านมีความโปร่งใสและยุติธรรม
ในการบริหารงาน ในแต่ละด้าน ในระดับใด +1 0 -1  

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
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ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

20. งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของท่าน มีความ
ยั่งยืนทางการเงินและความสำเร็จเหนือตลาด
คู่แข่ง ในแต่ละด้าน ในระดับใด 

+1 0 -1 
 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการพัฒนาการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
       ขอขอบพระคุณอย่างสูง 
                 ดร. กษิฎิฏฏ์  มีพรหม 
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ผูกพันต่องานฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ใน
ระดับใด 

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
 

ข้อ ข้อคำถามสำหรับการวิจัย 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

19. หน่วยงานของท่านมีความโปร่งใสและยุติธรรม
ในการบริหารงาน ในแต่ละด้าน ในระดับใด +1 0 -1  

1. ด้านนิสิต +1 0 -1  

2. ด้านครูพ่ีเลี้ยง  +1 0 -1  

3. ด้านอาจารย์นิเทศก์  +1 0 -1  

4. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา +1 0 -1  

5. ด้านสถานศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพ +1 0 -1  

6. ด้านงานวิจัยและพัฒนา  +1 0 -1  

7. ด้านคณะคู่ความร่วมมือ +1 0 -1  
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แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ 
(ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 

หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   
.................................................................................... 

 
คำชี้แจง 
1. แบบประเมินฯฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของ (ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์แบบสอบถามและ
ความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. แบบประเมินฯฉบับนี้ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ ตัวชี้วัดฯ และแนว

ปฏิบัติฯ การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
3. ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินครั้งนี้ ผู้วิจัยจะนำมาวิเคราะห์ สรุปประเด็นสำคัญแล้วนำไปพัฒนานวัตกรรม
การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา (ฉบับสมบูรณ์) 
4. ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์ของท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  
 
 

                                                      
                      ดร.กษิฎิฏฏ์ มีพรหม พร้อมคณะ 

                    อาจารย์ประจำ สาขาวิชาบริหารการศึกษา 
                   วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 

 
 
 
 
 

 

ขอความอนุเคราะห์ส่งแบบประเมินคืนผู้วิจัย จักเป็นพระคุณอย่างสูง 
หากมีข้อสงสัย โปรดสอบถาม ดร.กษิฎิฏฏ์  มีพรหม โทร. 097-9189295 หรือ Email: krueins @gmail.com 
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ตอนที่ 1 สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
 
1. ชื่อ – สกุล 
............................................................................................................................. ......................................... 
......................................................................................... .............................................................. ............... 
2. วุฒิการศึกษา  
………………………………………………………………………………………………………………………………………............... 
………………………………………………………………………………………………………………………………...............……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….….............. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….….............. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….….............. 
3. ตำแหน่งงาน 
………………………………………………………………………………………………………………………………..............……... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………….….............. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………..…............. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………............... 
4. เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อกลับสะดวก 
……………………………………………………………………………………………………………………...............………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………...............…… 
5. E-mail 
................................................................ ............................................................ ......................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ 
(ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 

หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   
.................................................................................... 

 
คำชี้แจง 
1. แบบประเมินฯฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของ (ร่าง) นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์แบบสอบถามและ
ความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. แบบประเมินฯฉบับนี้ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ ตัวชี้วัดฯ และแนว

ปฏิบัติฯ การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา   

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
3. ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินครั้งนี้ ผู้วิจัยจะนำมาวิเคราะห์ สรุปประเด็นสำคัญแล้วนำไปพัฒนานวัตกรรม
การบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับ
ปริญญาตรี 2 ปริญญา (ฉบับสมบูรณ์) 
4. ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์ของท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  
 
 

                                                      
                      ดร.กษิฎิฏฏ์ มีพรหม พร้อมคณะ 

                    อาจารย์ประจำ สาขาวิชาบริหารการศึกษา 
                   วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 

 
 
 
 
 

 

ขอความอนุเคราะห์ส่งแบบประเมินคืนผู้วิจัย จักเป็นพระคุณอย่างสูง 
หากมีข้อสงสัย โปรดสอบถาม ดร.กษิฎิฏฏ์  มีพรหม โทร. 097-9189295 หรือ Email: krueins @gmail.com 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ ตัวชี้วัดฯ และแนวปฏิบัติ
ฯ นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 
หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย / ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 
ระดับ หมายถึง ระดับ หมายถึง 
5 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 5 มีความเป็นไปได้มากที่สุด 
4 มีความเหมาะสมมาก 4 มีความเป็นไปได้มาก 
3 มีความเหมาะสมปานกลาง 3 มีความเป็นไปได้ปานกลาง 
2 มีความเหมาะสมน้อย 2 มีความเป็นไปได้น้อย 
1 มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 1 มีความเป็นไปได้น้อยที่สุด 

 

2.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ แนวปฏิบัติฯ และตัวชี้วัดฯ  
นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
 
ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) 
1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์  
(Strategic Leadership) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 1.1  
เพื่อกำหนดค่านิยมและทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรม
องค์กรให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม
ทั้งภายในและภายนอกองค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
1.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในงานวิจัยและพัฒนา งาน
คณะคู ่ความร ่วมม ือ งานสถานศ ึกษาเคร ือข ่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

1.1.2 จำนวนภาระก ิ จท ี ่ ผ ู ้ บ ร ิ ห ารมอบหมายให้
ผู้ใต้บังคับบัญชาในงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความ
ร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารกำหนดทิศทางของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
คร ู  หล ั กส ู ตรควบระด ับปร ิญญาตร ี  2  ปร ิญญา  
แผนกลยุทธ วิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าประสงค์ ค่านิยม

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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ร่วม ที่มุ่งเน้นงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ 
งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(2) ผู้บริหารปลูกฝังค่านิยมและวัฒนธรรมที่ดีขององค์กร
ในการทำงาน  โดยการสร ้ า งแร งบรรดาล ใจ ให้
ผู้ใต้บังคับบัญชาปฏิบัติตามภาระกิจที่ได้รับมอบหมายเพื่อ
ความสำเร็จของงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู ่ความ
ร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 1.2  
เพื่อผลักดันนโยบายเกี่ยวกับความเสี่ยงตามเป้าหมายและ
ภารกิจขององค์กรเป็นหลัก 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
1.2.1 จำนวนการลดลงของความเสียหายของงานนิสิต 
งานคร ูพ ี ่ เล ี ้ยง งานอาจารย ์น ิ เทศก ์ งานผ ู ้บร ิหาร
สถานศึกษา 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารจัดทำแผนความเสี่ยงโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและ
พัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่าย
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

           

วัตถุประสงค์ 1.3  
เพื่อสร้างความร่วมมือกับธุรกิจและองค์กรชุมชนอื่น ๆ 
เพื่อสนับสนุนการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
1.3.1 จำนวนโครงการที่เกี่ยวข้องกับงานนิสิต งานครูพี่
เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ งานผู้บริหารสถานศึกษาเพ่ือ
สร้างความร่วมมือทางธุรกิจศึกษากับองค์กร ชุมชน
ภายนอกในการแก้ปัญหาสังคมร่วมกัน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารระดับสูงจัดทำแผนสู่การปฏิบัติ โครงการที่
เกี่ยวข้องกับงานนิสิต งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ 
งานผู้บริหารสถานศึกษาเพื่อสร้างความร่วมมือทางธุรกิจ
ศึกษากับองค์กร ชุมชนภายนอกในการแก้ปัญหาสังคม
ร่วมกัน 

           

2. กลยุทธ์การสร้างตราสินค้า  
(Branding Strategy) 
วัตถุประสงค์ 2.1   
เพื ่อวางแผนและพัฒนากลยุทธ์ที ่สร้างความสัมพันธ์
ระหว่างองค์กรกับลูกค้า 
 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ ตัวชี้วัดฯ และแนวปฏิบัติ
ฯ นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู 
หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย / ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 
ระดับ หมายถึง ระดับ หมายถึง 
5 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 5 มีความเป็นไปได้มากที่สุด 
4 มีความเหมาะสมมาก 4 มีความเป็นไปได้มาก 
3 มีความเหมาะสมปานกลาง 3 มีความเป็นไปได้ปานกลาง 
2 มีความเหมาะสมน้อย 2 มีความเป็นไปได้น้อย 
1 มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 1 มีความเป็นไปได้น้อยที่สุด 

 

2.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของวัตถุประสงค์ฯ แนวปฏิบัติฯ และตัวชี้วัดฯ  
นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตร
ควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา  
 
ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) 
1.ภาวะผู้นำเชิงกลยุทธ์  
(Strategic Leadership) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 1.1  
เพื่อกำหนดค่านิยมและทิศทางการเสริมสร้างวัฒนธรรม
องค์กรให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม
ทั้งภายในและภายนอกองค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
1.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในงานวิจัยและพัฒนา งาน
คณะคู ่ความร ่วมม ือ งานสถานศ ึกษาเคร ือข ่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

1.1.2 จำนวนภาระก ิ จท ี ่ ผ ู ้ บ ร ิ ห ารมอบหมายให้
ผู้ใต้บังคับบัญชาในงานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความ
ร่วมมือ งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารกำหนดทิศทางของสถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
คร ู  หล ั กส ู ตรควบระด ับปร ิญญาตร ี  2  ปร ิญญา  
แผนกลยุทธ วิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าประสงค์ ค่านิยม

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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ตัวช้ีวัด 
2.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ของ
องค์กร บนเครือข่ายดิจิทัล 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

2.1.2 จำนวนผู้ติดตามในสื่อเครือข่ายดิจิทัล            
2.1.3 จำนวนโครงการตามแผนการตลาดเพื ่อร ักษา
กลุ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาด 

           

แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์ขององค์กร บนเครือข่าย
ดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ เพื่อสร้างการรับรู้ให้กับผู้มีส่วนได้
ส ่วนเส ียและลูกค้า (Brand Awareness) โดยมุ ่งเน้น 
งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

           

(2) จัดทำแผนการตลาดเพื ่อรักษากลุ ่มเป้าหมายและ
ปกป้องส่วนแบ่งตลาดระหว่างการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 

           

วัตถุประสงค์ 2.2  
เพื่อให้บุคลากรมีมุมมองการสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรที่
ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทางเดียวกันได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
2.2.1 จำนวนนิสิตมีอัตลักษณ์ตามที่ส่งเสริมภาพลักษณ์
ขององค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

2.2.2 จำนวนบุคลากรที ่ผ ่านการทดสอบความเข้าใจ
ภาพลักษณ์ขององค์กร 

           

แนวปฏิบัติ 
(1) สร้างอัตลักษณ์ของนิส ิตที ่ช ัดเจนในการออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

           

(2) สร้างความเข้าใจให้บุคลากรมีมุมมองต่อภาพลักษณ์
ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทาง
เดียวกันได้ โดยมุ่งเน้น งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ 
งานผู้บริหารสถานศึกษา 
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ด้านกระบวนการ (Process) 
3. การวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากที่มีความซับซ้อน  
(Big data analytics) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 3.1  
เพื ่อนำข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากองค์กรที่
คล้ายคลึงกันหรือเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาใกล้เคียงกัน 
มาวิเคราะห์และตัดสินใจในการดำเนินงาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
3.1.1 งบประมาณสนับสนุนโครงการ Big data analytics 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

3.1.2 จำนวนของผู้เข้ารับการอบรม            
3.1.3 จำนวนข้อมูลที่มีการจัดเก็บ            
3.1.4 จำนวนผลของการวิเคราะห์ข้อมูล            
แนวปฏิบัติ 
(1) รวบรวมข้อมูล (Gathering data) จากแหล่งข้อมูลที่มี
อยู ่และเก็บข้อมูล (Store data) ในPublic cloudหรือ 
Private cloud หรือใน Sever และเตรียมข้อมูล (Data 
preparation) เพื่อนำไปสู่การวิเคราะห์ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
ของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิต
วิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) วิเคราะห์ข้อมูล (Data analysis) จะใช้หลักการทาง
สถิต ิ (Statistics) และปัญญาประดิษฐ์ (AI : Artificial 
Intelligence) ในการแยกแยะข้อมูล ร ูปแบบลักษณะ
ข้อมูล และแนวโน้มและพยากรณ์ไปข้างหน้า 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 3.2  
เพื ่อสร้างความได้เปรียบในการพัฒนาองค์กรจากการ
ผสมผสานและเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ต่าง ๆ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
3.2.1 จำนวนข้อได้เปรียบในการการพัฒนาองค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) อบรมผู ้บร ิหารและบุคลากรในองค์กรเก ี ่ยวกับ 
เครื่องมือในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบและ
ทักษะการวิเคราะห์ เชื่อมโยงข้อมูล 

           

(2) ตัดสินใจดำเนินการในเรื่องต่างๆ โดยให้ความสำคัญ
กับจากการแสดงผลข้อมูล Report/Dashboard (Data 
Visualization) ในรูปแบบ กราฟ หรือ รูปแบบอื่น ๆ 
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ตัวช้ีวัด 
2.1.1 จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์ของ
องค์กร บนเครือข่ายดิจิทัล 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

2.1.2 จำนวนผู้ติดตามในสื่อเครือข่ายดิจิทัล            
2.1.3 จำนวนโครงการตามแผนการตลาดเพื ่อร ักษา
กลุ่มเป้าหมายและปกป้องส่วนแบ่งตลาด 

           

แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำแผนการประชาสัมพันธ์ขององค์กร บนเครือข่าย
ดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ เพื่อสร้างการรับรู้ให้กับผู้มีส่วนได้
ส ่วนเส ียและลูกค้า (Brand Awareness) โดยมุ ่งเน้น 
งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

           

(2) จัดทำแผนการตลาดเพื ่อรักษากลุ ่มเป้าหมายและ
ปกป้องส่วนแบ่งตลาดระหว่างการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 

           

วัตถุประสงค์ 2.2  
เพื่อให้บุคลากรมีมุมมองการสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรที่
ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทางเดียวกันได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
2.2.1 จำนวนนิสิตมีอัตลักษณ์ตามที่ส่งเสริมภาพลักษณ์
ขององค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

2.2.2 จำนวนบุคลากรที ่ผ ่านการทดสอบความเข้าใจ
ภาพลักษณ์ขององค์กร 

           

แนวปฏิบัติ 
(1) สร้างอัตลักษณ์ของนิส ิตที ่ช ัดเจนในการออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

           

(2) สร้างความเข้าใจให้บุคลากรมีมุมมองต่อภาพลักษณ์
ขององค์กรที่ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปในทิศทาง
เดียวกันได้ โดยมุ่งเน้น งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ 
งานผู้บริหารสถานศึกษา 
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4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  
Professional Learning Community (PLC) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 4.1  
เพื ่อสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่ตอบสนองความ
ต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่างกัน ด้วย
ได้ร ับการสนับสนุนจากผู ้เชี ่ยวชาญ สื ่อ เทคโนโลยี
สารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและจากองค์
ความรู้ต่างๆ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
4.1.1 จำนวนข้อมูลที่ได้จากแบบสำรวจความต้องการ
พัฒนาตนเอง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

4.1.2 จำนวนแหล่งความรู้ต่าง ๆ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) ลดความเป็นองค์กรที ่ยึด วัฒนธรรมแบบราชการ 
(Bureaucratic culture) ที่ใช้กฎระเบียบคำสั่งต่าง สู่การ
เน้น วัฒนธรรมแบบกัลยาณมิตรทางวิชาการ ( Collegial 
culture)  ซึ ่งเน ้นว ิธ ีปฏ ิส ัมพันธ ์ท ี ่ย ึดถ ือค่านิยมเชิง
คุณธรรมจริยธรรม (Moral and ethical cultures) เช่น 
การเอื้ออาทร ห่วงใย ช่วยเหลือกัน เป็นต้น โดยมุ่งเน้น 
งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 4.2  
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลการทํางานร่วมกัน
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมาย  โดยยึดข้อมูลจริงที่
เกิดขึ ้นและให้การเคารพกันอย่างจริงใจ จนเกิดความ
ผูกพันต่อองค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
4.2.1 จำนวนโครงการหรือกิจกรรมสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคลากร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

4.2.2 จำนวนปัญหาที่ได้รับการแก้ไข 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) นำผู้เช่ียวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ 
ภ ูม ิปัญญาท้องถิ ่นและจากองค์ความรู ้ต ่างๆ มาช่วย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการพัฒนาการทำงานอย่างต่อเนื่อง
งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
ครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) สร้างเสริมวัฒนธรรมแห่ง ความไว้วางใจ (Trust) และ
ความนับถือ (Respect) ต่อกันของคนในองค์กร รู้จักให้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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เกียรติและยอมรับในความรู ้ความสามารถและความ
เชี่ยวชาญของผู้อื่น 
(3) รวมกลุ่ม PLC ค้นหาปัญหา ความต้องการเดียวกัน 
และร่วมกันเสนอปัญหา/ความต้องการ จัดกลุ่มปัญหา 
จัดลำดับความจำเป็นเร่งด่วน เลือกปัญหาเพียง 1 ปัญหา 
โดยการพิจารณาร่วมกันหาแนวทางในการแก้ปัญหา  . 
และนำเสนอกิจกรรมการแก้ปัญหาและลงมือแก้ไข ให้
ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่มีประสบการณ์ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
โดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ 
และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

5. การจัดการนวตักรรม  
(Innovative management) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 5.1  
เพื่อเป็นองค์กรที่มีสภาพแวดล้อมสนับสนุนนวัตกรรมการ
บริหารงาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
5.1.1จำนวนงบประมาณที่ใช้ในการจัดการนวัตกรรม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

5.1.2 จำนวนผู้เข้าร่วมอบรมโครงการเกี่ยวกับการคิดรเิริม่
พัฒนาระบบงานใหม่ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

5.1.3 คู่มือมาตรฐานการจัดการนวัตกรรม            
แนวปฏิบัติ 
(1) ผู้บริหารและบุคลากรตระหนักถึงความสำคัญในการ
ค ิ ด ร ิ เ ร ิ ่ ม พ ั ฒ น า ร ะ บ บ ง า น ใ ห ม ่  ( Innovation 
Management System) ในองค์กรที่ก่อให้เกิดการพัฒนา
และปรับปรุงการปฏิบัติงาน โดยมุ ่งเน้นงานวิจัยและ
พัฒนา งานคณะคู ่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2 )  จ ัดทำค ู ่ ม ื อมาตรฐานการจ ัดการนว ัตกรรม 
(Innovation Management Standard) ที่จะมากำหนด
แนวทางและวิธีการ (guideline) เพื ่อให้แน่ใจว่าระบบ
การจัดการนั้นดำเนินการได้อย่างครบถ้วนรอบด้านโดย
มุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และ
งานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 
 
 
 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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4. ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  
Professional Learning Community (PLC) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 4.1  
เพื ่อสร้างสภาพแวดล้อมการทำงานที่ตอบสนองความ
ต้องการส่วนบุคคลของบุคลากรที่มีความแตกต่างกัน ด้วย
ได้ร ับการสนับสนุนจากผู ้เชี ่ยวชาญ สื ่อ เทคโนโลยี
สารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นและจากองค์
ความรู้ต่างๆ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
4.1.1 จำนวนข้อมูลที่ได้จากแบบสำรวจความต้องการ
พัฒนาตนเอง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

4.1.2 จำนวนแหล่งความรู้ต่าง ๆ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) ลดความเป็นองค์กรที ่ยึด วัฒนธรรมแบบราชการ 
(Bureaucratic culture) ที่ใช้กฎระเบียบคำสั่งต่าง สู่การ
เน้น วัฒนธรรมแบบกัลยาณมิตรทางวิชาการ ( Collegial 
culture)  ซึ ่งเน ้นว ิธ ีปฏ ิส ัมพันธ ์ท ี ่ย ึดถ ือค่านิยมเชิง
คุณธรรมจริยธรรม (Moral and ethical cultures) เช่น 
การเอื้ออาทร ห่วงใย ช่วยเหลือกัน เป็นต้น โดยมุ่งเน้น 
งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงาน
สถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 4.2  
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลการทํางานร่วมกัน
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามเป้าหมาย  โดยยึดข้อมูลจริงที่
เกิดขึ ้นและให้การเคารพกันอย่างจริงใจ จนเกิดความ
ผูกพันต่อองค์กร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
4.2.1 จำนวนโครงการหรือกิจกรรมสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคลากร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

4.2.2 จำนวนปัญหาที่ได้รับการแก้ไข 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) นำผู้เช่ียวชาญ สื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ 
ภ ูม ิปัญญาท้องถิ ่นและจากองค์ความรู ้ต ่างๆ มาช่วย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการพัฒนาการทำงานอย่างต่อเนื่อง
งานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิตบัณฑิตวิชาชีพ
ครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) สร้างเสริมวัฒนธรรมแห่ง ความไว้วางใจ (Trust) และ
ความนับถือ (Respect) ต่อกันของคนในองค์กร รู้จักให้

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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วัตถุประสงค์ 5.2  
เพื่อสร้างกระบวนการและวิธีปฏิบัติให้ปกป้องเครือข่าย 
อุปกรณ์ โปรแกรมและข้อมูลจากการโจมตี ความเสียหาย
หรือการเข้าถึงจากบุคคลที่สามโดยไม่ได้รับอนุญาต 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
5.2.1 จำนวนข้อมูลที่ถูกเก็บในคลาวด์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

5.2.2 จำนวนการอัพเดทและการทดสอบแอปพลิเคชั่น 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) องค์กรควรให้ความสำคัญไฟล์จำนวนมากโดยจัดเก็บ
ให้อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลหรือคลาวด์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) ปกป้องเครือข่าย (Network) จากผู้ใช้ที่ต้องการโจมตี
และการบุกรุก โดยแอปพลิเคชั่นต้องได้รับการอัพเดทและ
การทดสอบอย่างต่อเนื่องเพื่อให้แน่ใจว่าโปรแกรมและ
ข้อมูลเหล่านี้ปลอดภัยจากการโจมตีของบุคคลที่สาม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

 

 

ด้านปัจจัยนําออก  ( Output ) 
6. องค์กรที่ยั่งยืน  
(   Sustainable Organization ) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 6.1  
เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานที่มีการ
เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์กับคุณภาพของงาน 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.1.1 ผลงานความสำเร็จของงาน/โครงการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) บุคลากรทุกคนควรมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน
ภายใต้ปรับตัว เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 6.2  
เพื ่อศึกษาความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการดำเนินงานขององค์กร 
อาทิ โครงการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.2.1 คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้สว่น
เสีย 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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แนวปฏิบัติ 
(1) จัดทำโครงการค ว า ม รั บ ผิด ช อบ ต่ อสั งค ม  
( Social responsibility ( CSR )) โดยมุ ่งเน้น งานวิจัย
และพัฒนา งานคณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษา
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) ควรคำนึงถึงการรับฟังเสียงของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียและปรับปรุงให้ตอบสนองความต้องการมาก
ยิ่งขึ ้นโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งานคณะคู่ความ
ร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 6.3  
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรจากการสนับสนุน
และส่งเสริมศักยภาพในงาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.3.1 คะแนนความพึงพอใจบุคลากรจากการสนับสนุน
และส่งเสริมศักยภาพในงาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมให้พนักงาน
เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆโดยมุ่งเน้น งานวิจัยและพัฒนา งาน
คณะคู่ความร่วมมือ และงานสถานศึกษาเครือข่ายฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) จัดทำโครงการพัฒนาบุคลากรเพื่อให้เป็นบุคลากรที่มี
ประสิทธิภาพสูง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(3) จัดสรรสวัสดิการที่ดีให้กับบุคลากรและควรมีกิจกรรม
ให้บุคลากรได้ผ่อนคลาย 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 6.4  
เพื่อประเมินความโปร่งใสและยุติธรรมระยะยาวในการ
บริหารงาน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.4.1 ผลคะแนนการประเมินคุณธรรมและความโปร่งใส
ในการด าเนินงานของหน่วยงานภาครัฐ ( Integrity and 
Transparency Assessment: ITA) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

6.4.2 จำนวนข้อร้องเรียนของผู้เรียน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
และบุคลากร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) มีการสื่อสารวิสัยทัศน์ ( Strong and share vision ) 
รวมถึงรายงานการบริหารงานของผู ้บร ิหารและการ
ปฏิบัติงานของบุคลากรอย่างต่อเนื ่อง เพื่อแสดงความ
โปร่งใส 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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วัตถุประสงค์ 5.2  
เพื่อสร้างกระบวนการและวิธีปฏิบัติให้ปกป้องเครือข่าย 
อุปกรณ์ โปรแกรมและข้อมูลจากการโจมตี ความเสียหาย
หรือการเข้าถึงจากบุคคลที่สามโดยไม่ได้รับอนุญาต 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
5.2.1 จำนวนข้อมูลที่ถูกเก็บในคลาวด์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

5.2.2 จำนวนการอัพเดทและการทดสอบแอปพลิเคชั่น 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
แนวปฏิบัติ 
(1) องค์กรควรให้ความสำคัญไฟล์จำนวนมากโดยจัดเก็บ
ให้อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลหรือคลาวด์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) ปกป้องเครือข่าย (Network) จากผู้ใช้ที่ต้องการโจมตี
และการบุกรุก โดยแอปพลิเคชั่นต้องได้รับการอัพเดทและ
การทดสอบอย่างต่อเนื่องเพื่อให้แน่ใจว่าโปรแกรมและ
ข้อมูลเหล่านี้ปลอดภัยจากการโจมตีของบุคคลที่สาม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

 

 

ด้านปัจจัยนําออก  ( Output ) 
6. องค์กรที่ยั่งยืน  
(   Sustainable Organization ) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 6.1  
เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลการปฏิบัติงานที่มีการ
เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์กับคุณภาพของงาน 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.1.1 ผลงานความสำเร็จของงาน/โครงการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) บุคลากรทุกคนควรมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน
ภายใต้ปรับตัว เปลี่ยนแปลงกับทุกสถานการณ์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

วัตถุประสงค์ 6.2  
เพื ่อศึกษาความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการดำเนินงานขององค์กร 
อาทิ โครงการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.2.1 คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนและผู้มีส่วนได้สว่น
เสีย 
 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  
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(2) บุคลากรทุกคนต้องได้รับความยุติธรรมจากผู้บริหาร
และเพื่อร่วมงานจากการทำงานท่ีเป็นระบบ 
 

           

วัตถุประสงค์ 6.5  
เพื ่อประเมินความยั ่งย ืนทางการเงินขององค์กรและ
บุคลากร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.5.1 จำนวนงบประมาณที ่ ได ้ร ับและแนวโน้มใน 
อนาคต 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยการบริหารงานที่สร้างสมดุลระหว่างคน ผลกำไร 
สังคมและสิ่งแวดล้อม  

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) บุคลากรทุกคนควรเตรียมความพร้อมด้านการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขันระดับสากล 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(3) ควรคำนึงถึงผลกำไรระยะยาว นอกจากนี ้ยังต้อง
คำนึงถึงความสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโดยมุ่งเน้น 
งานคณะคู่ความร่วมมือ งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ 
งานผู้บริหารสถานศึกษา 

           

 

 

ด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) 
7. รับฟังเสียงของลูกค้า  
(Voice Channel of Customer) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 7.1 
เพื ่อร ักษาลูกค้าเก ่าและ เพิ ่มจำนวนลูกค้าใหม่ ใน
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และ
สังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
7.1.1 คะแนนที ่ล ูกค้าจะทำการแนะนำองค์กรให้กับ
ครอบครัว เพื่อน หรือ คนรู้จัก (Net Promoter Score 
(NPS)) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

7 .1 .2  คะแนนความพ ึ งพอใจของล ูกค ้ าท ี ่ ไ ด ้ รับ
ประสบการณ ์จากองค ์กร (Customer Satisfaction 
Score (CSAT)) 

           

7.1.3 ดัชนีความภักดีของลูกค้าที่มีต่อองค์กร และเป็นตัว
บ่งชี้ว่าพวกเขาจะเป็นลูกค้าเรียนต่อระดับที่สูงขึ้นหรือไม่ 
(Customer Loyalty Index (CLI)) 
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7.1.4 ศ ักยภาพทางการเง ินของล ูกค้า (Customer 
Lifetime Value (CLV)) 
 

           

แนวปฏิบัติ 
(1) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางตรง ท่ี
เป ็นคำต ิชมท ี ่ ได ้ร ับจากล ูกค ้ า เช ่น แบบสำรวจ 
แ บ บ ส อบ ถ าม  Chat log  Line Feedback Online 
Survey  email หรือช่องทางอื่นๆ ซึ่งสามารถนำข้อมูลมา
วิเคราะห์ ได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) รวบรวมความคิดเห็นของลูกค้าที่มาจากทางอ้อม ท่ี
เป็นคำติชมเมื่อลูกค้าพูดถึงองค์กรผ่าน Social Media 
และโพสบนเว็บไซต์อื่น ๆ ช่องทางอื่นๆ ซึ ่งสามารถนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์ ได้ 

           

(3) สังเกตพฤติกรรม (Observation Technique and 
On-Site Survey) ลูกค้าท่ีมาใช้บริการ และสัมภาษณ์เมื่อ
ใช้บริการเสร็จ เพื่อให้ได้ข้อมูลปัจจุบัน 

           

(4) วัดผลหาความผูกพันของลูกค้า ควบคู่กับการวัดความ
พึงพอใจโดยเครื่องมือ Net Promoter Score 

           

วัตถุประสงค์ 7.2  
เพื่อสร้างความผูกพันระหว่างองค์กร ผู้เรียนและผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
7.2.1 จำนวนปัญหาของลูกค้าท่ีลดลง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อดูแนวโน้มความคาดหวัง ความ
ต้องการ ปัญหา และมุมมองอื ่น ๆ (pain point) ของ
ลูกค้ากับข้อมูลและดำเนินการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไป
ในทางบวก ซึ ่งรวมถึงการเปลี ่ยนแปลงกระบวนการ
ดำเนินงาน แก้ไข(Pain point) จนกว่าจะหายไป 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) ติดตามการพูดถึงองค์กรตลอดเวลา ใน Social Media 
และ ความร ู ้ ส ึ กต ่อองค ์กร  (sentiment)  เพ ื ่ อแก้
สถานการณ์ให้ทัน กรณีเป็นการตำหนิ (complaint)  ที่
อาจเก ิด  viral ใน social media ได ้  โดยใช ้  Social 
Listening Tools ต่าง ๆ 
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(2) บุคลากรทุกคนต้องได้รับความยุติธรรมจากผู้บริหาร
และเพื่อร่วมงานจากการทำงานท่ีเป็นระบบ 
 

           

วัตถุประสงค์ 6.5  
เพื ่อประเมินความยั ่งย ืนทางการเงินขององค์กรและ
บุคลากร 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
6.5.1 จำนวนงบประมาณที ่ ได ้ร ับและแนวโน้มใน 
อนาคต 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

แนวปฏิบัติ 
(1) วิจัยการบริหารงานที่สร้างสมดุลระหว่างคน ผลกำไร 
สังคมและสิ่งแวดล้อม  

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(2) บุคลากรทุกคนควรเตรียมความพร้อมด้านการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขันระดับสากล 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

(3) ควรคำนึงถึงผลกำไรระยะยาว นอกจากนี ้ยังต้อง
คำนึงถึงความสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโดยมุ่งเน้น 
งานคณะคู่ความร่วมมือ งานครูพี่เลี้ยง งานอาจารย์นิเทศก์ 
งานผู้บริหารสถานศึกษา 

           

 

 

ด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) 
7. รับฟังเสียงของลูกค้า  
(Voice Channel of Customer) 
 
วัตถุประสงค์/ ตัวช้ีวัด / แนวปฏบิตัิ 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์ 7.1 
เพื ่อร ักษาลูกค้าเก ่าและ เพิ ่มจำนวนลูกค้าใหม่ ใน
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี การแข่งขันเศรษฐกิจ และ
สังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

ตัวช้ีวัด 
7.1.1 คะแนนที ่ล ูกค้าจะทำการแนะนำองค์กรให้กับ
ครอบครัว เพื่อน หรือ คนรู้จัก (Net Promoter Score 
(NPS)) 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1  

7 .1 .2  คะแนนความพ ึ งพอใจของล ูกค ้ าท ี ่ ไ ด ้ รับ
ประสบการณ ์จากองค ์กร (Customer Satisfaction 
Score (CSAT)) 

           

7.1.3 ดัชนีความภักดีของลูกค้าที่มีต่อองค์กร และเป็นตัว
บ่งชี้ว่าพวกเขาจะเป็นลูกค้าเรียนต่อระดับที่สูงขึ้นหรือไม่ 
(Customer Loyalty Index (CLI)) 
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ภาพรวมรูปแบบ นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้ทรงคุณวุฒิรายบุคคล 

............................................................................................................................. ......................................... 

........................................................................................................................................................... ........... 
 

                             ลงชือ่................................................................................... . 
                                  (……………………………………………………………………..) 

                                ผูป้ระเมิน 
                                  ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ 
 

The Process of Creating Role-Playing Game Media to Develop  
Persuasive Communication Skills  

 
ประเภทนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  

รูปแบบหรือโมเดลการจัดการเรียนการสอน / สิ่งประดิษฐ์เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอน  
 

 
วิวัน สุขเจริญ เกษแก้ว*  

 
Wiwan Sukcharoen Ketkaew  

 
 

คณะบริหารธรุกิจและนิเทศศาสตร์  
(*wiwan.su@up.ac.th)        
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ภาพรวมรูปแบบ นวัตกรรมการบริหารสู่ความเป็นเลิศของงานฝึกประสบการณ์วิชาชีพ สถาบันผลิต
บัณฑิตวิชาชีพครู หลักสูตรควบระดับปริญญาตรี 2 ปริญญา 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได ้
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้ทรงคุณวุฒิรายบุคคล 

............................................................................................................................. ......................................... 

........................................................................................................................................................... ........... 
 

                             ลงชือ่................................................................................... . 
                                  (……………………………………………………………………..) 

                                ผูป้ระเมิน 
                                  ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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บทคัดย่อ      
โครงการกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

โน้มน้าวใจ เป็นนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน ที่มุ่งเน้นรูปแบบหรือโมเดลการจัดการเรียนการสอน มี
วัตถุประสงคเ์พ่ือศึกษากระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือการโน้ม
น้าวใจ ศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อเกมสวมบทบาท โดยอาศัยวิธีการศึกษาแบบผสมผสาน 
(Mixed Method) ทั้งการมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อ การสนทนากลุ่ม และแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากนิสิตระดับปริญญาตรีที่ลงเรียนในรายวิชาการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ จำนวน 13 คน 

ผลที่ได้เป็นรูปแบบ/โมเดลจากกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาท ที่อาศัยแนวคิด
วงจรบริหารงานคุณภาพ (PDCA) คือ การเตรียมแผนงาน (Plan) การลงมือปฏิบัติ (Do) การตรวจสอบและ
ติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) และการปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) แบบครบวงจร
จำนวน 3 วงจร ได้แก่ วงจรที่ 1 : จุดเริ่มต้น วงจรที่ 2 : พัฒนาและทดลอง และ วงจรที่ 3 : การนำไปใช้ จน
พัฒนาออกมาเป็นสื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ สำหรับการนำไป
พัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ เริ่มจากการวิเคราะห์เหตุการณ์และผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย - การ
ตั้งคำถาม - การรับฟัง - การวิเคราะห์ข้อมูล - การสวมบทบาทของผู้เล่น - การสร้างสาร – การพูดเพื่อการ
โน้มน้าวใจ - การประเมินผล  ส่วนด้านความพึงพอใจพบวา่ มีความพึงพอใจทางด้านเนื้อหาสื่อเกมสวมบทบาท
มากที่สุด รองลงมาเป็นความพึงพอใจทางด้านคุณภาพของตัวสื่อเกมสวมบทบาท ความพึงพอใจทางด้านการมี
ส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาท และความพึงพอใจทางด้านรูปแบบสื่อเกมสวมบทบาท  
 
คำสำคัญ: กระบวนการสร้างสรรค์สื่อ, เกมสวมบทบาท, การสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ   
 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา  

การเรียนการสอนในยุคปัจจุบันได้พยายามพัฒนาทั้งสื ่อและวิธีการสอน เพื่อให้ผู ้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ มากยิ่งขึ้น โดยมีการนำรูปแบบของเกมมาใช้ เพื่อให้เกิดทั้งสาระความรู้และ
ความบันเทิงควบคู่กันไปกลายเป็นสาระบันเทิง (Edutainment) นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
แสดงบทบาทสมมติ (Role playing) เป็นเทคนิคการสอนรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาท สภาพ
ความเป็นจริงจากสิ่งที่เกิดขึ้นผ่านการแสดงออกต่างๆ ซึ่งเทคนิคการสอนรูปแบบนี้ นับว่าเป็นการสอนที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยมุ่งเน้นตัวผู้เรียนเป็นสำคัญ  

การเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งระดับความเข้าใจ 
อารมณ์ ไปจนถึงระดับการกระทำ ที่จะนำไปสู่ความผูกพันในลักษณะที่เรียกว่า “ความรู้สึกเป็นเจ้าของ” 
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(Sense of Belonging) และกลายเป็นแรงจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการสื่อสารมากขึ้น (กาญจนา แก้วเทพ, 
2548) รวมทั้งการนำแนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA)  มาใช้ประยุกต์ใช้เพื่อให้การดำเนินงาน 
บรรลุถึงเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้โดยตรง 

ในการเรียนการสอนวิชาการสื่อสารโน้มน้าวใจ เป็นวิชาที่จำเป็นต้องเรียนรู้ในเรื่องแนวคิด
และทฤษฎีต่างๆ มากมาย เพื่อนำมาปรับประยุกต์ใช้เข้ากับสถานการณ์ในการสื่อสารแบบต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจึง
ต้องเรียนรู้ทั้งในห้องเรียน จากเอกสารประกอบการสอน และยังต้องนำไปปรับประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใน
การโน้มน้าวใจต่างๆ ที่แตกต่างกันไปตามแต่ละบทบาทด้วย ดังนั้นจึงได้ศึกษากระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกม
เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจ โดยให้นิสิตได้มีส่วนร่วมในการผลิตสื่อ อันจะนำไปสู่การพัฒนา
สื่อเกม แล้วนำสื่อไปใช้ประกอบการเรียนการสอน ได้พัฒนาทักษะในการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ อีกทั้งยัง
เป็นการนำแนวทางการสร้างสรรค์สื่อนี้ ไปใช้พัฒนาผู้เรียนได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ
การโน้มน้าวใจ   

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อเกมสวมบทบาท 
 
ขอบเขตการศึกษา  

1. ขอบเขตการศึกษาทางด้านเนื้อหา มุ่งศึกษาเนื้อหาและสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน
ในรายวิชาการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ  

2. ขอบเขตการศึกษาทางด้านกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นิสิตที่ลงเรียนในรายวิชา
การสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ (ภาคเรียนที่ 2/2565) 

3. ขอบเขตการศึกษาทางด้านระยะเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ดำเนินการตั้งแต่
วันที่ 1 ธันวาคม - 1 สิงหาคม 2566 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
แนวคิดการสื่อสารแบบมีส่วนร่วม (Participatory Communication) 

ตามแนวคิดของการสื่อสารแบบมีส่วนร่วมนั้น เป็นรูปแบบของการสื่อสารที่คนในกลุ่มหรือใน
ชุมชนสามารถแสดงออกทางความคิดและมุมมอง ตลอดจนความรู้สึกของพวกเขา อันจะนำไปสู่การแก้ไข
ปัญหาและการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่ดีข้ึนมาสู่ตนเองและชุมชน โดยศักยภาพของชุมชนเอง และนอกจากนี้การ
เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งระดับความเข้าใจ อารมณ์ ไปจนถึง

2 
 

 

บทคัดย่อ      
โครงการกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ

โน้มน้าวใจ เป็นนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน ที่มุ่งเน้นรูปแบบหรือโมเดลการจัดการเรียนการสอน มี
วัตถุประสงคเ์พ่ือศึกษากระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือการโน้ม
น้าวใจ ศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อเกมสวมบทบาท โดยอาศัยวิธีการศึกษาแบบผสมผสาน 
(Mixed Method) ทั้งการมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อ การสนทนากลุ่ม และแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากนิสิตระดับปริญญาตรีที่ลงเรียนในรายวิชาการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ จำนวน 13 คน 

ผลที่ได้เป็นรูปแบบ/โมเดลจากกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาท ที่อาศัยแนวคิด
วงจรบริหารงานคุณภาพ (PDCA) คือ การเตรียมแผนงาน (Plan) การลงมือปฏิบัติ (Do) การตรวจสอบและ
ติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) และการปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) แบบครบวงจร
จำนวน 3 วงจร ได้แก่ วงจรที่ 1 : จุดเริ่มต้น วงจรที่ 2 : พัฒนาและทดลอง และ วงจรที่ 3 : การนำไปใช้ จน
พัฒนาออกมาเป็นสื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ สำหรับการนำไป
พัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ เริ่มจากการวิเคราะห์เหตุการณ์และผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย - การ
ตั้งคำถาม - การรับฟัง - การวิเคราะห์ข้อมูล - การสวมบทบาทของผู้เล่น - การสร้างสาร – การพูดเพื่อการ
โน้มน้าวใจ - การประเมินผล  ส่วนด้านความพึงพอใจพบว่า มีความพึงพอใจทางด้านเนื้อหาสื่อเกมสวมบทบาท
มากที่สุด รองลงมาเป็นความพึงพอใจทางด้านคุณภาพของตัวสื่อเกมสวมบทบาท ความพึงพอใจทางด้านการมี
ส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาท และความพึงพอใจทางด้านรูปแบบสื่อเกมสวมบทบาท  
 
คำสำคัญ: กระบวนการสร้างสรรค์สื่อ, เกมสวมบทบาท, การสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ   
 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา  

การเรียนการสอนในยุคปัจจุบันได้พยายามพัฒนาทั้งสื ่อและวิธีการสอน เพื่อให้ผู ้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ มากยิ่งขึ้น โดยมีการนำรูปแบบของเกมมาใช้ เพื่อให้เกิดทั้งสาระความรู้และ
ความบันเทิงควบคู่กันไปกลายเป็นสาระบันเทิง (Edutainment) นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
แสดงบทบาทสมมติ (Role playing) เป็นเทคนิคการสอนรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาท สภาพ
ความเป็นจริงจากสิ่งที่เกิดขึ้นผ่านการแสดงออกต่างๆ ซึ่งเทคนิคการสอนรูปแบบนี้ นับว่าเป็นการสอนที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยมุ่งเน้นตัวผู้เรียนเป็นสำคัญ  

การเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งระดับความเข้าใจ 
อารมณ์ ไปจนถึงระดับการกระทำ ที่จะนำไปสู่ความผูกพันในลักษณะที่เรียกว่า “ความรู้สึกเป็นเจ้าของ” 
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ระดับการกระทำ ที ่จะนำไปสู ่ความผูกพันในลักษณะที ่เร ียกว่า “ความรู ้ส ึกเป็นเจ้าของ” ( Sense of 
Belonging) และกลายเป็นแรงจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการสื่อสารมากขึ้น (กาญจนา แก้วเทพ, 2548)  

กระบวนการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมาย สามารถทำได้หลายประการ (สถาบันวิจัยสังคม 
และสถาบันวิจัยสภาวะแวดล้อม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2545 อ้างถึงใน อภิชัจ พุกสวัสดิ, 2563) ได้แก่ 1) 
การมีส่วนร่วมในการวางแผน (Participation in Planning) กลุ่มเป้าหมายมีบทบาทในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การวางแผนโครงการ การวิเคราะห์ปัญหา การลำดับความสำคัญของปัญหา กำหนดเป้าหมาย แนวทางการ
ดำเนินงาน และการติดตามประเมินผลโครงการ 2) การมีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรม (Participation in 
Implementation) กลุ่มเป้าหมายมีบทบาทในการสนับสนุนทรัพยากร การประสานความร่วมมือ ในการจัด
กิจกรรมของโครงการ 3) การมีส่วนร่วมในการใช้ประโยชน์ (Participation in Utilization) กลุ่มเป้าหมายนำ
กิจกรรม ของโครงการมาใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้งในระดับการพึ่งพา ตนเองและการควบคุมทางสังคม 4) การมี
ส่วนร่วมในการได้รับประโยชน์ (Participation in Benefit-Sharing) กลุ่มเป้าหมายได้รับผลประโยชน์จาก
กิจกรรมกิจกรรมของโครงการอย่างยุต ิธรรม  5) การมีส ่วนร่วมในการประเมินผล (Participation in 
Evaluation) กลุ่มเป้าหมายได้รับทราบสภาพปัญหา อุปสรรคที่เกิดขึ้นจากการดำเนินโครงการเพ่ือร่วมหาทาง
แก้ไข 

 
แนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) 

แนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพถูกพัฒนาขึ้นโดย Edward W. Deming ศาสตราจารย์
ทางด้านสถิติ จากมหาวิทยาลัยนิวยอร์ก โดยหลักการของแนวคิดดังกล่าว คือ กระบวนการใช้กิจกรรมต่างๆ ที่
จำเป็นต่อการทำงานอย่างต่อเนื ่อง มีตรรกะเหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การดำเนินงานบรรลุถึง
เป้าหมายที่ได้กำหนดไว้โดยตรง ดังนั ้น การบริหารกิจกรรมต่างๆ จึงมีความสัมพันธ์กับ 4 ขั ้นตอนของ
กระบวนการทำงาน ได้แก่ 1) การเตรียมแผนงาน (Plan) ซึ่งถึงเป็นส่วนที่มีความสำคัญที่สุด เพราะการ
วางแผนจะทำให้ส่วนอื่นทำงานได้อย่างมีประสิทธิผล ประกอบด้วยการวิเคราะห์สถานการณ์และการจำแนก
ปัญหา การตั้งเป้าหมาย ความเข้าใจถึงข้อจำกัดและขอบเขต รวมถึงการนำมาพิจารณาวิธีการปรับปรุงที่น่าจะ
เป็นไปได้ และการตัดสินใจถึงแผนปฏิบัติการที่กำหนดวิธีสำหรับตรวจสอบและประเมินผลลัพธ์ 2) การลงมือ
ปฏิบัติงานตามแผนงานที่ได้กำหนดไว้ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการวันที่อย่างถูกต้อง โดย
ผู้รับผิดชอบต้องติดต่อสื่อสารไปยังผู้ที่มีหน้าที่ปฏิบัติงานอย่างเหมาะสม และจัดหาทรัพยากรที่จำเป็นในการ
ปฏิบัติงาน 3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ การตรวจสอบและประเมินผลลัพธ์
ของการลงมือปฏิบัติว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ เป็นไปตามแผนหรือไม่ หากไม่เป็นไปตามแผนเกิดจากสาเหตุ
ใด เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และ 4) การปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) 
กับผลการตรวจสอบในขั้นตอนที่ 3 คือ การทบทวนแนวทางการแก้ไขปัญหา เพื ่อนำไปสู่การวางแผนที่
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เหมาะสมยิ ่งข ึ ้น  เพื ่อให ้สามารถดำเน ินกิจกรรมไปได้อย ่างมีประส ิทธ ิผลเพิ ่มข ึ ้น ( Pietrzak, M. & 
Paliszkiewicz, J., 2015 อ้างถึงใน เครือวัลย์ เก่งเขตรวิทย์, 2564) 
 
กรอบแนวคิด  

 
 

วิธีการดำเนินการ  
1. กลุ่มเป้าหมาย 

- นิสิตที่ลงเรียนในรายวิชาการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ 2/2565 จำนวน 13 คน 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

- สื่อเกมสวมบทบาท  
- แบบสอบถาม 
- แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงร่างในการสนทนากลุ่ม 

3. ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 
- ขั้นตอนที่ 1 ศึกษากระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสาร

เพ่ือการโน้มน้าวใจแบบมีส่วนร่วมกับผู้เรียน   
- ขั้นตอนที่ 2 ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข และนำสื่อไปใช้ประกอบการเรียนการสอน 
- ขั้นตอนที่ 3 ประเมินผลการใช้สื่อ 
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ระดับการกระทำ ที ่จะนำไปสู ่ความผูกพันในลักษณะที ่เร ียกว่า “ความรู ้ส ึกเป็นเจ้าของ” ( Sense of 
Belonging) และกลายเป็นแรงจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการสื่อสารมากขึ้น (กาญจนา แก้วเทพ, 2548)  

กระบวนการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมาย สามารถทำได้หลายประการ (สถาบันวิจัยสังคม 
และสถาบันวิจัยสภาวะแวดล้อม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2545 อ้างถึงใน อภิชัจ พุกสวัสดิ, 2563) ได้แก่ 1) 
การมีส่วนร่วมในการวางแผน (Participation in Planning) กลุ่มเป้าหมายมีบทบาทในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การวางแผนโครงการ การวิเคราะห์ปัญหา การลำดับความสำคัญของปัญหา กำหนดเป้าหมาย แนวทางการ
ดำเนินงาน และการติดตามประเมินผลโครงการ 2) การมีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรม (Participation in 
Implementation) กลุ่มเป้าหมายมีบทบาทในการสนับสนุนทรัพยากร การประสานความร่วมมือ ในการจัด
กิจกรรมของโครงการ 3) การมีส่วนร่วมในการใช้ประโยชน์ (Participation in Utilization) กลุ่มเป้าหมายนำ
กิจกรรม ของโครงการมาใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้งในระดับการพึ่งพา ตนเองและการควบคุมทางสังคม 4) การมี
ส่วนร่วมในการได้รับประโยชน์ (Participation in Benefit-Sharing) กลุ่มเป้าหมายได้รับผลประโยชน์จาก
กิจกรรมกิจกรรมของโครงการอย่างยุต ิธรรม  5) การมีส ่วนร่วมในการประเมินผล (Participation in 
Evaluation) กลุ่มเป้าหมายได้รับทราบสภาพปัญหา อุปสรรคที่เกิดขึ้นจากการดำเนินโครงการเพ่ือร่วมหาทาง
แก้ไข 

 
แนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) 

แนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพถูกพัฒนาขึ้นโดย Edward W. Deming ศาสตราจารย์
ทางด้านสถิติ จากมหาวิทยาลัยนิวยอร์ก โดยหลักการของแนวคิดดังกล่าว คือ กระบวนการใช้กิจกรรมต่างๆ ที่
จำเป็นต่อการทำงานอย่างต่อเนื ่อง มีตรรกะเหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การดำเนินงานบรรลุถึง
เป้าหมายที่ได้กำหนดไว้โดยตรง ดังนั ้น การบริหารกิจกรรมต่างๆ จึงมีความสัมพันธ์กับ 4 ขั ้นตอนของ
กระบวนการทำงาน ได้แก่ 1) การเตรียมแผนงาน (Plan) ซึ่งถึงเป็นส่วนที่มีความสำคัญที่สุด เพราะการ
วางแผนจะทำให้ส่วนอื่นทำงานได้อย่างมีประสิทธิผล ประกอบด้วยการวิเคราะห์สถานการณ์และการจำแนก
ปัญหา การตั้งเป้าหมาย ความเข้าใจถึงข้อจำกัดและขอบเขต รวมถึงการนำมาพิจารณาวิธีการปรับปรุงที่น่าจะ
เป็นไปได้ และการตัดสินใจถึงแผนปฏิบัติการที่กำหนดวิธีสำหรับตรวจสอบและประเมินผลลัพธ์ 2) การลงมือ
ปฏิบัติงานตามแผนงานที่ได้กำหนดไว้ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการวันที่อย่างถูกต้อง โดย
ผู้รับผิดชอบต้องติดต่อสื่อสารไปยังผู้ที่มีหน้าที่ปฏิบัติงานอย่างเหมาะสม และจัดหาทรัพยากรที่จำเป็นในการ
ปฏิบัติงาน 3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ การตรวจสอบและประเมินผลลัพธ์
ของการลงมือปฏิบัติว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ เป็นไปตามแผนหรือไม่ หากไม่เป็นไปตามแผนเกิดจากสาเหตุ
ใด เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และ 4) การปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) 
กับผลการตรวจสอบในขั้นตอนที่ 3 คือ การทบทวนแนวทางการแก้ไขปัญหา เพื ่อนำไปสู่การวางแผนที่
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- ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และสรุปโมเดล/แบบจำลองในการจัดการเรียนการสอน 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
- วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามด้วยวิธีการทางสถิติ ร่วมกับการพรรณนาและการสรุปความ

จากการสังเกตและการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม 
 
รูปแบบ/โมเดล/สิ่งประดิษฐ์ที่ได้  

 

ภาพ 1 
แบบจำลองกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มนา้วใจ 
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กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ได้

อาศัยกระบวนการ PDCA คือ การเตรียมแผนงาน (Plan) การลงมือปฏิบัติ (Do) การตรวจสอบและติดตามผล
การปฏิบัติงาน (Check) และการปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) ร่วมกับการสื่อสารแบบมี
ส่วนร่วมจนพัฒนาออกมาเป็นสื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ เมื่อได้สื่อ
แล้วสามารถนำไปใช้กบัโจทย์ในสถานการณ์ต่างๆ ได้ ซึ่งการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจนั้น เป็น
การนำเกมสวมบทบาทในรูปแบบเกมกระดาน (Board Game) มาใช้ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์เหตุการณ์และ
ผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย - การตั้งคำถาม - การรับฟัง - การวิเคราะห์ข้อมูล - การสวมบทบาทของผู้เล่น - การ
สร้างสาร – การพูดเพื่อการโน้มน้าวใจ และท้ายที่สุดมีการประเมินผลกลับไป เพื่อเป็นการเรียนรู้ร่วมกันและ
นำไปพัฒนาทักษะเพ่ิมเติม 
 
ผลการศึกษา  

ผลการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์สื ่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการ
สื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ พบว่า กระบวนการสร้างสรรค์สื่อมีลักษณะเป็นวงจร ที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
และเป็นระบบ ตามแนวคิดวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) โดยมีกระบวนการสร้างสรรค์เป็นวงจร
ดังต่อไปนี้ 

วงจรที่ 1 : จุดเริ่มต้น 
1) การเตรียมแผนงาน (Plan) มีการวางแผนและกำหนดเป้าหมายในการสร้างสรรค์สื่อเกม 

และการตัดสินใจถึงแผนปฏิบัติการที่กำหนดวิธีสำหรับตรวจสอบและประเมินผลลัพธ์ ให้เข้าใจตรงกันก่อนลง
มือทำงานจริง โดยเริ่มต้นกระบวนการสร้างสรรค์จากการทำกิจกรรมท้ายบทเรียน 

2) การลงมือปฏิบัติ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ โดยผู้เรียนลงมือทำกิจกรรม
ท้ายบทเรียนด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบกิจกรรมท้ายบท ผ่านประสบการณ์ ตัวอย่าง และความ
เหมาะสมกับเนื้อหาในแต่ละบท ผลปรากฏว่าเน้นเป็นกิจกรรมแบบถามตอบในรูปแบบต่างๆ เช่น Kahoot ยก
มือตอบ แจกของรางวัลสำหรับผู้ให้รับคะแนนสูงสุด เป็นต้น และนอกจากนี้มีกลุ่มที่นำเรื่องเกมสวมบทบาท
จากเกม One Night Ultimate Werewolf ทีใ่ห้มีตัวละครเป็นชาวบ้าน และมีหมาป่า แอบส่วนตัวอยู่ 

3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ มีการตรวจสอบและประเมินผล
ลัพธ์ของการลงมือปฏิบัติ ซึ ่งผู ้เรียนให้ความสนใจ เกิดความสนุกสนาน ส่งผลให้เข้าใจเนื้อหามากยิ ่งข้ึน 
เนื่องจากมีการทดสอบ (Post-test) ด้วยกิจกรรมตอบคำถาม และถ้ามีของรางวัลด้วยผู้เรียนจะมีความตั้งใจ
และกระตือรือร้นในการตอบมากยิ่งขึ ้น ส่วนเกมสวมบทบาทผู้เรียนสนุกสนานและชอบมาก (สังเกตจาก
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- ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และสรุปโมเดล/แบบจำลองในการจัดการเรียนการสอน 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
- วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามด้วยวิธีการทางสถิติ ร่วมกับการพรรณนาและการสรุปความ

จากการสังเกตและการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม 
 
รูปแบบ/โมเดล/สิ่งประดิษฐ์ที่ได้  

 

ภาพ 1 
แบบจำลองกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มนา้วใจ 
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พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเล่นเกม) แต่ใช้เวลาค่อนข้างนาน และต้องสรุปผลในช่วงท้ายกิจกรรมเนื่องจาก
คำตอบที่ได้หรือการสรุปผลจากการทำกิจกรรมจะไม่ชัดเจนเหมือนกบักิจกรรมถามตอบ 

4) การปฏิบัติการที ่นำไปสู ่การปรับปรุงที ่เหมาะสม (Act) มีการให้ข้อเสนอแนะ และ
แลกเปลี่ยนกัน เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการสร้าสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ
การโน้มน้าวใจต่อไป 

วงจรที่ 2 : พัฒนาและทดลอง 
1) การเตรียมแผนงาน (Plan) มีการวางแผน กำหนดรูปแบบ และผู ้ร ับผิดชอบในการ

สร้างสรรค์สื่อ 
2) การลงมือปฏิบัติ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ โดยมีตัวแทนเป็นผู้ออกแบบ

และสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นไปตามที่วางแผนไว้ คือ ในรูปแบบของเกมกระดาน หรือ Board Game ที่ให้ผู้เล่นได้
สวมบทบาทเป็นตัวละครที่แตกต่างกันออกไป และสัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่กำหนด เช่น เรื่องการทิ้งขยะ จะมี
ตัวละคร 2 คน ที่มีทัศนคติและพฤติกรรมในการทิ้งขยะต่างกันตามโจทย์ที่ได้กำหนดไว้ แล้วผู้เล่นต้องถาม
คำถาม และสังเกตว่าตัวละคร 2 คนนี้มีลักษณะอย่างไร แล้วจึงสร้างสารเพื่อการโน้มน้าวใจตามบทบาทที่
ตนเองได้รับ 

3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ มีการตรวจสอบและประเมินผล
ลัพธ์ของการทดลองเล่น ซึ่งยังมีสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไขอยู่ เช่น ช่องให้คะแนนมีช่องเดียว แต่มีตัวละคร 2 คนที่
จะเป็นผู้ประเมินว่า ผู้เล่นคนใดสามารถโน้มน้าวใจได้ถูกใจ 

4) การปฏิบัติการที ่นำไปสู ่การปรับปรุงที ่เหมาะสม (Act) มีการให้ข้อเสนอแนะ และ
แลกเปลี่ยนกัน เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการสร้าสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ
การโน้มน้าวใจต่อไป 

วงจรที่ 3 : การนำไปใช้ 
1) การเตรียมแผนงาน (Plan) มีการวางแผน กำหนดแนวทางการปรับแก้ไข และมอบหมาย

ผู้รับผิดชอบในการคิดโจทย์และสถานการณ์ 
2) การลงมือปฏิบัติ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ โดยมีตัวแทนเป็นผู้ออกแบบ

และสร้างสรรค์ให้รูปแบบของเกมมีความสวยงามมากขึ้น และปรับปรุงรายละเอียดต่างๆ ส่วนการนำเกมสวม
บทบาทในรูปแบบเกมกระดานไปใช้นั ้น ได้คิดโจทย์ในเหตุการณ์ต่างๆ และแจ้งผู้เล่นให้มีการเตรียมตัว 
ประกอบกับหาข้อมูลก่อน เนื่องจากช่วงพัฒนาและทดลองเล่นเกมเป็นแบบเหตุการณ์ที่พร้อมเล่น โดยไม่ได้มี
การเตรียมตัวมาก่อน ส่งผลให้ยังไม่สามารถดึงกลวิธีและการสร้างสารเพื่อการโน้มน้าว ใจได้ ในรอบนี้จึงได้ให้
เวลาในการเตรียมตัวมากขึ้น  
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3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ มีการตรวจสอบและประเมินผล
ลัพธ์ของการนำสื่อเกมไปใช้ โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) การสังเกตพฤติกรรมและกระบวนการเล่นเกม 2) 
ประเมินการพูดโน้มน้าวใจจากเหตุการณ์ในเกมหรือจากการเล่นเกม 3) รับฟังคิดเห็นและประเมินความพึง
พอใจของผ ู ้ ใช ้ส ื ่อ เกมสวมบทบาท โดยอาศัยการสนทนากลุ ่ม (Focus Group Discussion) ร ่วมกับ
แบบสอบถาม (Questionnaire)  

4) การปฏิบัติการที่นำไปสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม (Act) นำผลการประเมินในแต่ละส่วนไป
สรุปผลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเกมแบบมีส่วนร่วมและทักษะการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจต่อไป 

 
ภาพ 2  
ภาพปกเกมสวมบทบาท 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 3-4  
ภาพด้านในเกมสวมบทบาท 
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พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเล่นเกม) แต่ใช้เวลาค่อนข้างนาน และต้องสรุปผลในช่วงท้ายกิจกรรมเนื่องจาก
คำตอบที่ไดห้รือการสรุปผลจากการทำกิจกรรมจะไม่ชัดเจนเหมือนกบักิจกรรมถามตอบ 

4) การปฏิบัติการที ่นำไปสู ่การปรับปรุงที ่เหมาะสม (Act) มีการให้ข้อเสนอแนะ และ
แลกเปลี่ยนกัน เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการสร้าสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ
การโน้มน้าวใจต่อไป 

วงจรที่ 2 : พัฒนาและทดลอง 
1) การเตรียมแผนงาน (Plan) มีการวางแผน กำหนดรูปแบบ และผู ้ร ับผิดชอบในการ

สร้างสรรค์สื่อ 
2) การลงมือปฏิบัติ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ โดยมีตัวแทนเป็นผู้ออกแบบ

และสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นไปตามที่วางแผนไว้ คือ ในรูปแบบของเกมกระดาน หรือ Board Game ที่ให้ผู้เล่นได้
สวมบทบาทเป็นตัวละครที่แตกต่างกันออกไป และสัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่กำหนด เช่น เรื่องการทิ้งขยะ จะมี
ตัวละคร 2 คน ที่มีทัศนคติและพฤติกรรมในการทิ้งขยะต่างกันตามโจทย์ที่ได้กำหนดไว้ แล้วผู้เล่นต้องถาม
คำถาม และสังเกตว่าตัวละคร 2 คนนี้มีลักษณะอย่างไร แล้วจึงสร้างสารเพื่อการโน้มน้าวใจตามบทบาทที่
ตนเองได้รับ 

3) การตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติงาน (Check) คือ มีการตรวจสอบและประเมินผล
ลัพธ์ของการทดลองเล่น ซึ่งยังมีสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไขอยู่ เช่น ช่องให้คะแนนมีช่องเดียว แต่มีตัวละคร 2 คนที่
จะเป็นผู้ประเมินว่า ผู้เล่นคนใดสามารถโน้มน้าวใจได้ถูกใจ 

4) การปฏิบัติการที ่นำไปสู ่การปรับปรุงที ่เหมาะสม (Act) มีการให้ข้อเสนอแนะ และ
แลกเปลี่ยนกัน เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการสร้าสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพ่ือ
การโน้มน้าวใจต่อไป 

วงจรที่ 3 : การนำไปใช้ 
1) การเตรียมแผนงาน (Plan) มีการวางแผน กำหนดแนวทางการปรับแก้ไข และมอบหมาย

ผู้รับผิดชอบในการคิดโจทย์และสถานการณ์ 
2) การลงมือปฏิบัติ (Do) คือ การดำเนินการตามแผนปฏิบัติการ โดยมีตัวแทนเป็นผู้ออกแบบ

และสร้างสรรค์ให้รูปแบบของเกมมีความสวยงามมากขึ้น และปรับปรุงรายละเอียดต่างๆ ส่วนการนำเกมสวม
บทบาทในรูปแบบเกมกระดานไปใช้นั ้น ได้คิดโจทย์ในเหตุการณ์ต่างๆ และแจ้งผู้เล่นให้มีการเตรียมตัว 
ประกอบกับหาข้อมูลก่อน เนื่องจากช่วงพัฒนาและทดลองเล่นเกมเป็นแบบเหตุการณ์ที่พร้อมเล่น โดยไม่ได้มี
การเตรียมตัวมาก่อน ส่งผลให้ยังไม่สามารถดึงกลวิธีและการสร้างสารเพื่อการโน้มน้าว ใจได้ ในรอบนี้จึงได้ให้
เวลาในการเตรียมตัวมากขึ้น  
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ภาพ 5-6  
ภาพการนำสื่อเกมสวมบทบาทไปใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ 

 
 

  
 
สำหรับการนำสื่อเกมสวมบทบาทไปใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ทำ

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมและได้มีส่วนร่วมในการพัฒนา ตลอดจนคิดโจทย์ในเหตุการณ์
ต่างๆ และได้ลองใช้สื่อเกมจริง ส่งผลต่อทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ดังกระบวนการต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์เหตุการณ์และผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย โดยเหตุการณ์ถือได้ว่าเป็นบริบท และ
เป็นตัวกำหนดเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจ ซึ่งจะแตกต่างกันไปในผู้รับสารแต่ละคน ที่
มีความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 

2. การตั้งคำถาม เพ่ือให้ได้คำตอบว่าผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมายนั้นมีลักษณะ พฤติกรรม หรือ
ความคิดความเชื่ออย่างไร โดยอาศัยการสังเกตร่วมด้วย แต่อาจจะไม่เพียงพอ (ทั ้งนี ้ต้องขึ้นอยู ่กับการ
แสดงออกของผู้แสดงที่ได้รับบทบาทนั้นๆ ด้วย)  

3. การรับฟัง โดยฟังคำตอบจากท่ีตนเองถาม รวมทั้งฟังคนอ่ืนถามและรับฟังการตอบคำถาม
ของผู้อ่ืน  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล จากการประมวลและรวบรวมคำถามคำตอบต่างๆ เพ่ือนำมาวิเคราะห์
ว่าผู้รับสารแต่ละคนเป็นอย่างไร (จากนั้นจึงเฉลยว่าใครเป็นคนอย่างไร เพ่ือจะได้เตรียมสารให้เหมาะสม) 

5. การสวมบทบาทของผู้เล่น เพ่ือนำไปวิเคราะห์ให้สอดคล้องกับการสวมบทบาทว่าบุคคลคน
นั้นควรจะพูดโน้มน้าวใจอย่างไร และให้สอดคล้องกับเหตุการณ์ รวมทั้งผู้รับสาร 

6. การสร้างสาร วิเคราะห์ตามเหตุการณ์ร่วมกับการสวมบทบาทของผู้เล่น ประกอบกับเลือก
ว่าจะใช้กลยุทธ์ในการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจอย่างไรตามหลักการที่ได้เรียนมา 

7. การพูดเพ่ือการโน้มน้าวใจ เป็นการพัฒนาทักษะในการโน้มน้าวใจด้วยการพูดให้สอดคล้อง
กับเหตุการณ์ในการโน้มน้าวใจและบทบาทของผู ้เล่นที ่ได้กำหนดขึ ้นมา เพื ่อสามารถไปประยุกต์ใช้กับ
เหตุการณ์ และผู้คนต่างๆ ที่ต้องสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจได้ 
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ผลการศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อเกมสวมบทบาท โดยอาศัย
การสนทนากลุ่ม แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม พบประเด็นต่างๆ ได้แก่ 

1. ด้านสาระบันเทงิ โดยผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน และได้ประยุกต์ใช้การสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าว
ใจตามที่ได้เรียนมาเข้ากับเหตุการณ์และผู้คนที่ต่างกันออกไป ดังที่ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 1 กล่าวว่า “ก็ได้ทั้ง
ความสนุกและความรู้ ได้สาระความบันเทิง แต่ก็อาจจะไม่ได้สนุกมาก แบบว่าไม่ใช่ ไม่เหมือนเล่นเกมเลย ก็ยัง
ต้องแบบหาวิธีการพูดที่จะโน้มน้าวใจอยู่” (ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 1, 24 กุมภาพันธ์ 2566) และผู้ให้สัมภาษณ์ชาย 
1 ได้อธิบายว่า “สนุกอยู่นะครับ แต่ถ้ามองตามเป้าหมายก็ต้องได้สาระควบคู่ไปด้วย ก็ถือว่าตอบโจทย์ของเรา
อยู่นะครับ” (ผู้ให้สัมภาษณช์าย 1, 24 กุมภาพันธ์ 2566) 

2. ด้านการพัฒนารูปแบบของเกม การตั้งคำถามหรือการถามคำถามเพื่อให้ได้ข้อมูลและการ
ค้นหาตัวตนของผู้แสดง ผู้เล่นยังนึกคำถามไม่ออก ไม่รู้ว่าจะถามอะไร และบางคำถามอาจจะไม่ได้นำมาใช้ใน
การวิเคราะห์หรือไม่ได้ข้อมูลเพิ่มเติม ดังที่ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 3 กล่าวว่า “บางทีถามๆ กันแล้วก็งง คือไม่รู้จะ
ถามอะไร แล้วถามก็ยังไม่รู้ เราก็เลยต้องวนมาถามอีกรอบ” (ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 3, 24 กุมภาพันธ์ 2566) ซ่ึง
ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 4 ได้อธิบายเสริมว่า “อาจจะมีแนวคำถามไว้ให้ด้วยก็น่าจะดีนะคะ จะได้ช่วยได้อีกนดินึง” 
(ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 4, 24 กุมภาพันธ์ 2566) 

ส่วนรูปแบบของเกมมีความสวยงาม แต่อาจยังไม่สอดคล้องกับเหตุการณ์ ดังที่ผู้ให้สัมภาษณ์
หญิง 5 ได้กล่าวว่า “แบบว่าเกมสวยสดใสเลยค่ะ แต่ก็เป็นการ์ตูน คือแบบมันไม่เข้ากับเรื ่อง คือถ้าเป็น
สิ่งแวดล้อม อย่างนี้ค่ะ ก็เหมือนจะไม่เข้า” (ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 5, 24 กุมภาพันธ์ 2566) ส่วนผู้ให้สัมภาษณ์
หญิง 6 เสริมเพิ ่มเติมว่า “ก็สวยแล้วนะคะ แต่ถ้าเราทำการ์ดแบบหน้าตาที ่เค้าขาย แบบ One Night 
Ultimate Werewolf ก็จะน่าเล่นขึ้นเลยค่ะ” (ผู้ให้สัมภาษณ์หญิง 6, 24 กุมภาพันธ์ 2566) โดยผู้ให้สัมภาษณ์
ชาย 1 ได้อธิบายเสริมว่า “เกมนี้ก็ดีครับ (One Night Ultimate Werewolf) แบบว่าจะเพ่ิมความสนุกมากขึ้น 
แต่ที่เราทำก็คือดี ก็คือสนุกและตอบโจทย์แล้วได้สาระ ก็ถ้าอยากให้สนุกมากขึ้นก็ลองแบบเกมนี้ก็จะสนุกมาก
ขึ้น” (ผู้ให้สัมภาษณช์าย 1, 24 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
ภาพ 7 
ภาพตัวอย่างเกม One Night Ultimate Werewolf ที่ผู้เรียนเปิดใหดู้เป็นตัวอย่าง 
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ภาพ 5-6  
ภาพการนำสื่อเกมสวมบทบาทไปใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ 

 
 

  
 
สำหรับการนำสื่อเกมสวมบทบาทไปใช้ในการพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ทำ

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมและได้มีส่วนร่วมในการพัฒนา ตลอดจนคิดโจทย์ในเหตุการณ์
ต่างๆ และได้ลองใช้สื่อเกมจริง ส่งผลต่อทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ดังกระบวนการต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์เหตุการณ์และผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย โดยเหตุการณถื์อได้ว่าเป็นบริบท และ
เป็นตัวกำหนดเนื้อหาและรูปแบบในการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจ ซึ่งจะแตกต่างกันไปในผู้รับสารแต่ละคน ที่
มีความเชื่อ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 

2. การตั้งคำถาม เพ่ือให้ได้คำตอบว่าผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมายนั้นมีลักษณะ พฤตกิรรม หรือ
ความคิดความเชื่ออย่างไร โดยอาศัยการสังเกตร่วมด้วย แต่อาจจะไม่เพียงพอ (ทั ้งนี ้ต้องขึ้นอยู ่กับการ
แสดงออกของผู้แสดงที่ได้รับบทบาทนั้นๆ ด้วย)  

3. การรับฟัง โดยฟังคำตอบจากท่ีตนเองถาม รวมทั้งฟังคนอ่ืนถามและรับฟังการตอบคำถาม
ของผู้อ่ืน  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล จากการประมวลและรวบรวมคำถามคำตอบต่างๆ เพ่ือนำมาวิเคราะห์
ว่าผู้รับสารแต่ละคนเป็นอย่างไร (จากนั้นจึงเฉลยว่าใครเป็นคนอย่างไร เพ่ือจะได้เตรียมสารให้เหมาะสม) 

5. การสวมบทบาทของผู้เล่น เพ่ือนำไปวิเคราะห์ให้สอดคล้องกับการสวมบทบาทว่าบุคคลคน
นั้นควรจะพูดโน้มน้าวใจอย่างไร และให้สอดคล้องกับเหตุการณ์ รวมทั้งผู้รับสาร 

6. การสร้างสาร วิเคราะห์ตามเหตุการณ์ร่วมกับการสวมบทบาทของผู้เล่น ประกอบกับเลือก
ว่าจะใช้กลยุทธ์ในการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจอย่างไรตามหลักการที่ได้เรียนมา 

7. การพูดเพ่ือการโน้มน้าวใจ เป็นการพัฒนาทักษะในการโน้มน้าวใจด้วยการพูดให้สอดคล้อง
กับเหตุการณ์ในการโน้มน้าวใจและบทบาทของผู ้เล่นที ่ได้กำหนดขึ ้นมา เพื ่อสามารถไปประยุกต์ใช้กับ
เหตุการณ์ และผู้คนต่างๆ ที่ต้องสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจได้ 
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สำหรับความพึงพอใจในการใช้เกมสวมบทบาทน้ัน มีการวัด 5 ระดับ โดยกำหนดค่าน้ำหนัก
ของคะแนน ดังนี้ 

5 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจมากที่สุด 
4 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจมาก 
3 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจปานกลาง 
2 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจน้อย 
1 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้ตอบแบบประเมิน
กำหนดไว้ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 อยู่ในระดับ มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 อยู่ในระดับ มาก 
ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 อยู่ในระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 อยู่ในระดับ น้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 

ความกว้างของอันตราภาคชั้น ของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.8 ซึ่งได้มากจากการคำนวณ โดยใช้
สมการทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

 

ความกว้างอันตราภาคชั้น = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด = 5 – 1 = 0.8 

                                                   จำนวนชั้น                     5 

  ความพึงพอใจในการใช้เกมสวมบทบาท แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้  
1) ความพึงพอใจทางด้านรูปแบบสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า รูปแบบของสื่อเกมสวม

บทบาทกระตุ้นให้อยากเล่นเกม ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.08 รองลงมาเป็นรูปแบบของสื่อเกม
สวมบทบาทมีความสนุกสนาน และรูปแบบของสื่อเกมสวมบทบาทมีความแปลกใหม่ ค่าเฉลี่ยเท่ากัน 4.00 
ลำดับที่ 3 เป็นรูปแบบของสื่อเกมสวมบทบาทมีความสวยงาม/สะดุดตา ค่าเฉลี่ย 3.85 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก และลำดับสุดท้ายเป็นระยะเวลาในการเล่นเกมสวมบทบาทมีความเหมาะสม ค่าเฉลี่ย 3.38 ความพึง
พอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

2) ความพึงพอใจทางด้านเนื้อหาสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า เนื้อหาในสื่อเกมสวมบทบาท
ช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ, เนื้อหาของสื่อเกมสวมบทบาทมีทั้งสาระและความบันเทิง 
และ เนื้อหาในสื่อเกมสวมบทบาทส่งผลต่อการนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ของการสื่อสารเพื่อการ
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โน้มน้าวใจ ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.77, 4.54 และ 4.38 ตามลำดับ ส่วน เนื้อหาในสื่อเกม
สวมบทบาทมีความเข้าใจง่าย ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.85 

3) ความพึงพอใจทางด้านการมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า การมีส่วน
ร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาทช่วยให้ได้ทำกิจกรรมร่วมกัน/การทำงานกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืน และ การมีส่วน
ร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาทส่งผลต่อกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์  ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.62 และ 4.23 ตามลำดับ นอกจากนี้  นิสิตได้มีส่วนร่วมในการคิดและสร้างเนื้อหาในสื่อเกม
สวมบทบาท, การมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาทช่วยให้ เกิดความรู้สึกอยากเล่นเกม และ การมี
ส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อเกมสวมบทบาทช่วยให้เกิดความภาคภูมิใจที่ได้นำความคิด/ผลงานไปใช้ ความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.15, 4.08 และ 4.00 ตามลำดับ 

4) ความพึงพอใจทางด้านคุณภาพของตัวสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า สื่อเกมสวมบทบาทมี
ความเหมาะสมกับการนำไปใช้พัฒนาการเรียนการสอน, สื่อเกมสวมบทบาทมีความน่าสนใจ สามารถสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดความอยากเรียน/สนใจการเรียนมากยิ่งขึ้น , สื่อเกมสวมบทบาทสามารถประมวลเนื้อหาใน
รายวิชามาประยุกต์ใช้ในเกมได้, สื่อเกมสวมบทบาทมีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้/ผู้เล่น ความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.54, 4.38, 4.31 และ 4.23 ตามลำดับ 
 
สรุปผลและอภิปรายผล    

กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ เป็น
กระบวนการที ่ผ ู ้เร ียนได้เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการต่างๆ ส่งผลต่อการเรียนรู้ และการทำงาน ทั้ง
กระบวนการตั้งแต่การวางแผน การลงมือปฏิบัติ การตรวจสอบและติดตามผล ไปจนสู่การปรับปรุงที่เหมาะสม 
ได้เรียนรู้การสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นระบบ รวมไปถึงการทำงานกลุ่ม 

การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนาหรือสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการ
สื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ เกิดความเข้าใจ และอยากเข้ามาเล่นเกม ดังที่กาญจนา แก้ว
เทพ (2548) ได้กล่าวไว้ว่าการเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสารจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งระดับ
ความเข้าใจ อารมณ์ ไปจนถึงระดับการกระทำ ที่จะนำไปสู่ความผูกพันในลักษณะความรู้สึกเป็นเจ้าของ และ
กลายเป็นแรงจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการสื่อสารมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความภาคภูมิใจแล้ว ยังทำให้เกิด
ความสนใจที่จะเรียนรู้สื่อที่ได้เข้ามามีส่วนร่วม  

การสร้างสรรค์เกมในรูปแบบเกมสวมบทบาท (Rloe-playing) จากแบบสอบถามพบว่าผู้เรียนชอบเล่น 
เกมสวมบทบาทเนื่องจากเหตุผลที่มากที่สุด คือ ได้เรียนรู้สถานการณ์จริง/เข้าใจความรู้สึกและพฤติกรรมของ
ผู้อื่น รองลงมาเป็นเหตุผลที่ได้สวมบทบาทเป็นคนอื่น และเหตุผลสุดท้าย คือ ได้มีส่วนร่วม ซึ่งการเรียนรู้ด้วย
การแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความคิด ความรู้สึก และการกระทำของผู้ที่อยู่ใน

12 
 

 

สำหรับความพึงพอใจในการใช้เกมสวมบทบาทน้ัน มีการวัด 5 ระดับ โดยกำหนดค่าน้ำหนัก
ของคะแนน ดงันี้ 

5 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจมากที่สุด 
4 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจมาก 
3 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจปานกลาง 
2 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจน้อย 
1 คะแนน หมายถงึ พึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้ตอบแบบประเมิน
กำหนดไว้ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 อยู่ในระดับ มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 อยู่ในระดับ มาก 
ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 อยู่ในระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 อยู่ในระดับ น้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 

ความกว้างของอันตราภาคชั้น ของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.8 ซึ่งได้มากจากการคำนวณ โดยใช้
สมการทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

 

ความกว้างอันตราภาคชั้น = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ำสุด = 5 – 1 = 0.8 

                                                   จำนวนชั้น                     5 

  ความพึงพอใจในการใช้เกมสวมบทบาท แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้  
1) ความพึงพอใจทางด้านรูปแบบสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า รูปแบบของสื่อเกมสวม

บทบาทกระตุ้นให้อยากเล่นเกม ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.08 รองลงมาเป็นรูปแบบของสื่อเกม
สวมบทบาทมีความสนุกสนาน และรูปแบบของสื่อเกมสวมบทบาทมีความแปลกใหม่ ค่าเฉลี่ยเท่ากัน 4.00 
ลำดับที่ 3 เป็นรูปแบบของสื่อเกมสวมบทบาทมีความสวยงาม/สะดุดตา ค่าเฉลี่ย 3.85 ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก และลำดับสุดท้ายเป็นระยะเวลาในการเล่นเกมสวมบทบาทมีความเหมาะสม ค่าเฉลี่ย 3.38 ความพึง
พอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

2) ความพึงพอใจทางด้านเนื้อหาสื่อเกมสวมบทบาท สรุปได้ว่า เนื้อหาในสื่อเกมสวมบทบาท
ช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการโน้มน้าวใจ, เนื้อหาของสื่อเกมสวมบทบาทมีทั้งสาระและความบันเทิง 
และ เนื้อหาในสื่อเกมสวมบทบาทส่งผลต่อการนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ของการสื่อสารเพื่อการ
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บทบาทนั้น จากการได้สำรวจมุมมองของตนเองและได้สำรวจมุมมองของผู้อื ่น ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ
เทคนิคเฉพาะของแต่ละบทบาทในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงความเป็นจริง ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่กำลังเรียนรู้
ได้อย่างลึกซึ้ง รู้จักปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้สอดคล้องกับบทบาทและค่านิยมของกลุ่ม รู้จักการแก้ไขปัญหา
ต่างๆ อย่างเหมาะสมกับบทบาทหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกความกล้าแสดงออกตาม
บทบาทสมมติที่ได้รับมอบหมาย กล้าตอบสนองต่อสถานการณ์ที่กำหนดขึ้นตามความคิดความรู้สึกของตนเอง 
ทำให้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์และความขัดแย้งที่เกิดขึ้นในการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ ม (Role Play การเรียนรู้
ด้วยการแสดงบทบาทสมมติ, (มปป.) 
  
ข้อเสนอแนะ      

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการดำเนินงานไปประยุกต์ใช้ 
- การพัฒนาสื่อเกม หรือสื่อทีน่ำไปใช้ประกอบการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดก็ตาม ก่อน

จะนำไปใช้จริง ต้องผ่านกระบวนการวางแผน ทดลอง และทดสอบก่อน เพื ่อการพัฒนาที่ตอบโจทย์และ
ตอบสนองความต้องการ อีกทั้งยังลดช่องว่างหรือความสับสนในการนำไปใช้ 

- การนำโมเดลและสื่อเกมไปใช้อาจแตกต่างกันในกลุ่มผู้เล่นที่ไม่กล้าแสดงออก และไม่ชอบการ
สวมบทบาทเป็นคนอื่นหรือการจำลองเหตุการณ์ รวมทั้งการแสดงที่ไม่สมบทบาทหรือการตอบคำถามที่ไม่
สะท้อนบทบาทนั้นๆ จะทำให้ยากต่อการวิเคราะห์ 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการดำเนินงานครั้งต่อไป 
- การควบคุมในเรื่องของเวลา เนื่องจากต้องมีการทดลอง ทดสอบ และลำดับในการพัฒนาสื่อเกม 

จึงจำเป็นต้องมีการบริหารในเรื่องเวลาในกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกม รวมไปถึงเวลาในการเล่นเกมจะต้องมี
เวลาที่ยืดหยุ่นในการเล่นด้วย  

- การศึกษาจากเกมที่มีอยู่ในปัจจุบัน หรือหาข้อมูลประเภทของเกมที่ผู้เรียนชอบหรือสนใจจะช่วย
เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเกมเพ่ิมมากยิ่งขึ้น 
 
การนำผลการดำเนินงานไปใช้ประโยชน์  

สำหรับกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมสวมบทบาทสำหรับพัฒนาทักษะการสื่อสารเพื่อการ
โน้มน้าวใจ สามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเกมแบบมีส่วนร่วมให้กับรายวิชาต่างๆ ได้ รวมไปถึง
สามารถนำรูปแบบของสื่อ ขั้นตอนการดำเนินงาน และกระบวนการไปใช้ในการพัฒนาสื่ออ่ืนๆ ได้  

นอกจากนี้ยังสามารถนำไปใช้พัฒนาทักษะการทำงานเป็นกลุ่ม พัฒนาทักษะการสื่อสาร 
ตั้งแต่การวิเคราะห์เหตุการณ์/บริบท วิเคราะห์ผู้รับสาร/กลุ่มเป้าหมาย และการพูด  ตลอดจนพัฒนาในด้าน
ความกล้าแสดงออกได้ 
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ความกล้าแสดงออกได้ 
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การใช้เมตาเวิร์สเป็นสื่อการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณ 
 

Metaverse for Learning Media of Computational Thinking  
 

ประเภทนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  
ส่ิงประดิษฐ์เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

 
 

เกียรติกุล สุขสมสถาน 
 

Kiattikul Sooksomsatarn 
 

kiattikul.so@up.ac.th        
 
 
 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยพะเยา 
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บทคัดย่อ 
โครงการวิจัยนี้ จัดทำขึ้นเพื่อผลิตส่ือการเรียนรู้ผ่าน Metaverse เพื่อกระตุ้นการรับรู้ การเรียนรู้ 

รายวิชาการคิดเชิงตรรกะ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรูปแบบ
ออนไลน์ ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนาน และดึงดูดให้ผู้เรียนเข้ามาเรียนรู้ได้บ่อยข้ึน และอยู่กับบทเรียนได้
นานขึ้น ก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น 

ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติและทำการเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงปรมิาณ ผู้วิจัยจะใช้เครือ่งมือวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 3 ชนดิด้วยกนั ประกอบไปด้วย รอ้ยละ
ความกา้วหน้าของผลการเรียนรู ้การเปรยีบเทียบความแตกต่างของผลการเรียนรู้ และ การหาประสิทธิภาพของ
นวัตกรรม 

จากการอ่านผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยใช้เครือ่งมือวัดประสิทธิภาพทัง้ 3 ชนดิ พบว่า 
นวัตกรรมการเรียนการสอนออนไลนแ์บบเมตาเวิร์ส สามารถช่วยให้นิสิตมีทกัษะกระบวนการเรียนรู้ และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ได้สูงกว่าการเรียนการสอนตามปกต ิ

จากการสอบถามและสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่า การเรยีนแบบเมตาเวิร์ส ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วมกับการเรียน
มากกว่า กล้าถาม กล้าตอบมากขึ้น มกีารส่ือสารสองทาง และเมตาเวิร์สสามารถกระตุ้นความกระตือรือร้น 
ความอยากเรียนและความสนใจในการเรยีนเพิม่ขึ้น 
 
 
คำสำคญั: เมตาเวิร์ส, จักรวาลนฤมิต, ส่ือการเรียนรู้, ส่ือการสอน, การคิดเชิงคำนวณ     
 
ความสำคญัและทีม่าของปัญหา 

เทคโนโลยีเมตาเวิร์ส เป็นนวัตกรรมที่ให้ประสบการณ์กับผู้ใช้ โดยการผสมผสานโลกแห่งความ
เป็นจริงรวมเข้ากับโลกเสมอืนที่สรา้งด้วยระบบดิจิทัลผ่านการมองเห็นด้วยตา เมตาเวิร์สจะสร้างภาพเสมอืน
ทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นฉากหลัง วัตถุต่าง ๆ หรอืแมแ้ต่ผู้คน ซึง่ประมวลภาพจากข้อมูลดิจิทัลออกมาให้เห็นผ่าน
ดวงตาในมมุมอง 3 มิติ ภาพที่ผู้ใช้เห็นอาจจำลองสถานที่จริงหรืออาจมกีารแปลงภาพให้เห็นเป็นสถานที่สมมต ิ
ประกอบกับมภีาพและเสียงที่คมชัด ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กับภาพตรงหน้าได ้ สามารถรองรับผู้ใช้งานได้
หลายรอ้ยคนพรอ้มกัน 

การเข้ามาของกระแสเมตาเวิร์ส จะเป็นกำลังสำคัญในการเปล่ียนวิถีชีวิตของผู้คน จากแต่เดมิ
เราอาจจะคุ้นเคยกับการจัดการเรยีนการสอนออนไลน ์ ด้วยการส่ือสารผ่านวิดีโอคอล แต่ด้วยเทคโนโลยีข้ันสูง
ของเมตาเวิร์ส จึงเกดิจุดเปล่ียนของอุตสาหกรรมอีเวนต ์ ที่จะทำให้ผู้คนได้รู้สึกดืม่ด่ำไปกับการทำกิจกรรม และ
เข้ามาตอบโจทย์ในเรื่องประสบการณม์ากยิ่งขึน้  
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บางคนยังใช้คำว่า เมตาเวิร์สในการอธิบายโลกของเกม ที่ซึง่ผู้เล่นสามารถบังคับตัวละครให้เดนิ
ไปรอบ ๆ และโต้ตอบกับผู้เล่นคนอืน่ได้ นอกจากนี้ยงัมกีารใช้เมตาเวิร์สเฉพาะกับเทคโนโลยีบล็อกเชน ซึง่
ผู้ใช้งานสามารถครอบครองที่ดนิเสมอืนจริงและสินทรพัย์ดิจิทัลอื่น ๆ ได้ โดยใช้สกุลเงินดิจิทัลแทน 
 
ภาพ 1 
การใช้เมตาเวิร์สในการประชุม 

ที่มาของภาพ : it24hrs.com 
 

เมื่อวันที่ 15 กมุภาพันธ์ 2565 ศาสตราจารย์ ดร.ใจทพิย์ ณ สงขลา อาจารย์ประจำคณะครุ
ศาสตร์ สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย ได้ให้สัมภาษณไ์ว้ ณ ศูนย์ส่ือสารองค์กร 
จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย ในบทความช่ือว่า Metaverse อนาคตการศกึษาข้ามพรมแดนการเรยีนรู้ จากโลกจรงิ
สู่โลกเสมอืน  ไว้ว่า “Metaverse ช่วยพาผู้เรียนข้ามขอ้จำกดัการเรยีนรู้ในโลกความเป็นจรงิ ยกระดับการเรยีน
การสอนได้หากรู้จักแยกแยะและใช้อย่างเหมาะสม โดยสะท้อนทัศนะและขอ้ห่วงใยตอ่การศึกษาในอนาคตที ่
Metaverse จะเข้ามามีบทบาทเช่ือมการเรยีนรูร้ะหว่างโลกจริงและโลกเสมือน” 

ศ.ดร.ใจทพิย์ กล่าวถึง Metaverse ว่าเป็นโครงสรา้งพื้นฐานที่จะเข้ามาปรับเปล่ียนกระบวน
ทัศนก์ารส่ือสารทางสังคมและการเรียนรูแ้ละเสรมิต่อประสบการณ์ให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกความเป็นจรงิทีอ่าจไม่เคย
หรือไม่สามารถไดพ้บเห็นผ่านโลกเสมือน 



172

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

4 
 

 

“ผู้ที่อยู่ใน Metaverse จะสร้างอวตารหรือ “ตัวตน” ในรูปลักษณ์ทีพ่อใจ มีปฏิสัมพนัธ์กับ
ส่ิงแวดล้อม สัมผัสวัตถุและบรรยากาศด้วยกราฟกิทีม่ีมิติจากบริบทส่ิงแวดล้อม” ศ.ดร.ใจทิพย ์ อธิบายการ
เช่ือมโยงตัวตนและชีวิตบนสังคมเสมือนจรงิ ซึง่จะช่วยเพิม่พนูประสบการณ์หลายอย่างทีโ่ลกความเป็นจรงิอาจ
พาไปไมไ่ด้หรอืไมท่ั่วถงึ 

“Metaverse ช่วยทำให้ส่ิงทีเ่ป็นนามธรรม จับต้องและเข้าใจยาก กลายมาเป็นภาพเสมอืนจริง
ที่สัมผัสและจับตอ้งได ้การเรยีนรู้เรือ่งราวต่าง ๆ ทัง้วิทยาศาสตร ์สังคมศาสตร ์และส่ิงแวดล้อมก็จะเข้าใจได้ง่าย
ขึ้นและเกิดความคดิสร้างสรรค์ใหม่ๆ  ได้เร็วขึ้น”  

ใน Metaverse ผู้เรียนจะไดไ้ปและไดท้ำในส่ิงที่ไม่สามารถทำได้ในสภาพกายภาพจรงิ เช่น การ
ทดลองวิทยาศาสตร์ทีม่ีความเส่ียง หรอืการเดินทางทศันศกึษาในที่ห่างไกลและยากจะไปได้ในความเป็นจริง เช่น 
การผจญภัยในป่าอเมซอน หรือการดำน้ำลงดูประการงัทีเ่กาะฟิจิ เป็นต้น นอกจากนัน้ Metaverse ยงัช่วย
จำลองโลกเสมอืนจริงและสรา้งสถานการณ์จำลองให้ผู้เรยีนได้ฝึกฝนทักษะเบ้ืองต้นบางอยา่งจนเกดิเป็นความ
ชำนาญได้อกีด้วย (Mastery Learning) เช่น การเข้าสู่สภาพในอวกาศ ดวงดาวอื่น หรอื ได้ฝึกงานร่วมกับผู้มี
ความสามารถในระดับโลก  แมก้ระทัง่การออกแบบเส้ือผ้าและเปิดร้านให้ผู้ซือ้ต่างชาตไิด้พบผู้ขายจรงิ (เสมอืน)
และได้ทดลองใส่(เสมือน)กอ่นส่ังซือ้จรงิ 

ศ.ดร.ใจทพิย์ ชวนจินตนาการตอ่ไปอกีว่า Metaverse จะขยายพรมแดนการเรียนรูไ้ดก้ว้างไกล
และทำให้การเรียนรูเ้ป็นประสบการณท์ี่ตื่นเตน้น่าสนกุสนานยิง่ขึ้น “เราสามารถเดินทางหรอืติดตอ่ส่ือสารกับคน
ที่อยู่ห่างไกล ยกตัวอย่างเช่น เราสามารถจำลองห้องเรียนเสมือนทีไ่ทย แตไ่ด้ความรู้สึกเหมอืนไปนัง่เรยีนที่
ต่างประเทศ ไม่ว่ายุโรป อเมรกิา แม้จะไกลแค่ไหนก็สามารถจำลองพื้นที่นั้นให้กลายเป็นชุมชน (Community) 
การศึกษาร่วมกนัข้ามประเทศได”้ 

ปัจจุบัน มีพื้นทีแ่ซนด์บ็อก (Sandbox) ที่เริม่ปฏิบัติการใช้เทคโนโลยี Metaverse หลายแห่งใน
สหรัฐ อเมรกิา รวมถึงมีเว็บไซต์และผู้ประกอบการทีเ่ริม่ให้บรกิารระบบ Metaverse แล้ว เช่น Spatial และ 
Metaverse Studio หรอื Koji & Metaverse นั่นหมายความว่า โลกเสมอืนกำลังเข้ามาใกล้โลกความเป็นจรงิขึ้น
ทุกท ี

“เราควรเปิดใจรับเทคโนโลยีใหม่ๆ  หมั่นคน้คว้าข้อมลูใหม่ๆ  อยูเ่สมอ Metaverse ไม่ใช่เรื่องน่า
กลัว แต่ก็เป็นดาบสองคมได ้ ดงันั้น เราควรทำความเข้าใจและมีสติสัมปชัญญะในการใช้งานส่ิงนี ้ รู้จักแยกแยะ
ความจรงิและภาพเสมอืน”  

โลกในยคุดิสรัปชันเปล่ียนแปลงรวดเร็ว Metaverse ทีก่ำลังเข้ามาในพื้นที่ชีวิตจริงของเราจะ
เปล่ียนโฉมชีวิต New Normal ไปอกีแค่ไหนก็ยังไม่แน่ชัด แต่ในแวดวงการศกึษา ศ.ดร.ใจทิพย ์เนน้ว่าส่ิงสำคัญ
ที่สุดก็คือการเตรียมผู้เรียนให้มีความสามารถ เท่าทนัเทคโนโลยีและการใช้ชีวิตทัง้ในโลกเสมือนและโลกแห่ง
ความเป็นจรงิ 
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วัตถุประสงค ์

1. พัฒนาส่ือการเรียนรูก้ารคิดเชิงคำนวณผ่านเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

2. พัฒนากิจกรรม เกมเชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นส่ือการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณ 

3. เพื่อเป็นพื้นทีก่ารเรียนรู้ออนไลน์ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ กระตุ้นนให้เกิดการ
เรียนรู้มากขึ้น 

 
ขอบเขตการศึกษา 

เพื่อให้การวิจัยครั้งนี้ตรงตามวัตถุประสงคท์ี่วางไว้ ผู้วิจัยไดก้ำหนดขอบเขตของงานวิจัยไว้ดังนี ้
1 ขอบเขตด้านพื้นที่/องคก์ร 

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัย
พะเยา ภาคการศกึษาตน้ ปีการศึกษา 2566 
2  ขอบเขตด้านเนือ้หา 

รายวิชา 225101 การคดิเชิงตรรกะ (Logical Thinking) เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) โดยมีหัวขอ้ย่อยดังตอ่ไปนี ้
• การแบ่งยอ่ยปัญหา (Decomposition) แบ่งปัญหาหรอืส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้

ง่ายต่อการแก้ปัญหานั้น 
• การเข้าใจรูปแบบ (Pattern Recognition) หารูปแบบหรอืลักษณะส่ิงต่าง ๆ ที่มกัเกิดข้ึน

เหมอืนๆ กัน 
• ความคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) มองและระบุปัญหาหลักหรือส่ิงที่จำเป็นได ้
• การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) ออกแบบลำดับขั้นตอนของการแก้ปัญหา 
3 ขอบเขตด้านกิจกรรม เกม ในเมตาเวิร์ส 

นอกเหนอืจากผู้เล่นสามารถ ยืน เดนิ ว่ิง และพดูทกัทาย ผู้เล่นคนอืน่ในโลกเสมือนได้
แล้ว ผู้เล่นยังมีกิจกรรม เกม ต่าง ๆ ให้ร่วมสนุก 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
1 เมตาเวิร์ส (Metaverse)  

เมตาเวิร์ส (Metaverse) โดยทั่วไปหมายถึง สภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจรงิของผู้คนผ่าน
ทางอินเทอร์เนต็ เป็นพืน้ที่ดิจิทัลที่ถูกสร้างขึน้ให้เหมอืนจริง เหมือนเราอยู่อีกโลกนึง ใช้ชีวิตคล้ายกับอยู่บนโลก
ความเป็นจรงิ ซึ่งถอืว่าเป็นเทคโนโลยเีปล่ียนแปลงโลก (disruptive technology) ที่ให้ประสบการณ์กับผู้ใช้ 
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โดยการผสมผสานโลกแห่งความเป็นจริงรวมเข้ากับโลกเสมอืนที่สร้างด้วยระบบดิจิทัลผ่านการมองเห็นด้วยตา 
เมตาเวิร์สจะสร้างภาพเสมือนทัง้หมดไม่ว่าจะเป็นฉากหลัง วัตถุต่าง ๆ หรอืแม้แต่ผู้คน ซึง่ประมวลภาพจาก
ข้อมูลดิจิทัลออกมาให้เห็นผ่านดวงตาในมุมมอง 3 มิต ิภาพที่ผู้ใช้เห็นอาจจำลองสถานที่จรงิหรอือาจมกีารแปลง
ภาพให้เห็นเป็นสถานที่สมมติ ประกอบกับมีภาพและเสียงทีค่มชัด ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กับภาพตรงหน้าได้ 
สามารถรองรับผู้ใช้งานได้หลายรอ้ยคนพรอ้มกัน โดยการใช้ความเป็นจริงเสมอืน (VR) หรอืเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกแห่งความจริง (AR)  

 
ภาพ 2 
กิจกรรมตา่ง ๆ บนเมตาเวิร์ส 

 
ที่มาของภาพ : oculus.com 
 
2 Immersive Technology (IMT) 

Immersive Technology หมายถึงเทคโนโลยีที่สรา้งความกลมกลืมระหว่างโลกในความจริง 
(physical world) กับโลกจ าลองแบบดิจิตอล (digital world, simulated world) ซึง่เป็นการสร้าง 
“ความรู้สึกจมดิง่” (immersion) ลงไปในโลกเสมอืนนัน้จนคล้ายกับอยู่ในโลกความเป็นจริง Immersive 
Technology จะผสานโลกแห่งความเป็นจริงรวมเข้ากับโลกเสมือนที่สรา้งด้วยระบบดิจิทัลผ่านการมองเห็นด้วย
ตา เป็นการผสานกนัระหว่างเทคโนโลย ีAugmented reality (AR) กับ Virtual reality (VR) โดย Augmented 
reality (AR) เป็นการส่งขอ้มูลภาพและเสียงไปปรากฎในพื้นที่โลกแห่งความจริงผ่านกล้อง  
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ภาพ 3 
Immersive Technology (IMT) 

 
ที่มาของภาพ: bankokgis.com 
 
องค์ประกอบของ Immersive Technology (IMT) 

Perception คือ การสัมผัสรับรู้ ในปัจจุบันเทคโนโลยฮีารด์แวรท์ี่พัฒนาข้ึนมาก ทำให้มนุษย์
ได้รับส่ือสัมผัสไดอ้ย่างใดอย่างหนึง่(หรือมากกว่า) ใน 5 ส่ือ (sense) คอื 1. Vision (การมองเห็น), 2. Auditory 
(การได้ยินเสียง), 3. Tactile (การสัมผัส), 4. Olfaction (การไดก้ล่ิน), 5. Gustation (การรับรสชาติ) ซึง่ก็เป็น
หลักการของ “ผัสสะ” ทั้ง 5 คือ รูป รส กล่ิน เสียง สัมผัส ในศาสนาพทุธที่เราเคยรูก้ันมานัน่เอง ที่จะช่วยสรา้ง
ความรู้สึกเสมือนจรงิ 

Interaction คือ การโต้ตอบปฏิสัมพนัธ์เป็นเทคโนโลยทีี่จะสร้างความสามารถในการโต้ตอบ 
และ ส่ือสารกับสภาพแวดล้อมเสมือนประกอบไปด้วย 

1. Gesture Recognition คอื การวิเคราะห์ท่าทาง จากการเคล่ือนไหวทัง้ตัว หรือมือ และ
หน้า ทำให้รู้ว่าเรากำลังจะทำอะไร เคล่ือนไหวไปทางไหน และถ้าละเอยีดมาก ๆ ก็จะวิเคราะห์
อารมณ์ความรู้สึกเราตอนนั้น ได้ด้วย 
2. Brain–computer interface คือ การเช่ือมตอ่ระหว่างคอมพิวเตอร์และสมอง โดยผ่าน
อุปกรณ์ต่าง ๆ ทำให้เกิดการบังคับ และวิเคราะหอ์ารมณ์ความคิดต่าง ๆ ของมนษุย์ได ้แล้ว
แปลงมาเป็นการทำงานตา่ง ๆ ของอุปกรณ ์
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3. Speech Recognition คือ การวิเคราะห์เสียงการพดู ซึ่งจะเป็นการตีความหมายจากคำพูด
หรือคำส่ังการของมนุษย ์
4. Omnidirectional Treadmill (ODT) คือ สายพานทีเ่คล่ือนได้ทกุทศิทาง ทำให้ผู้เดิน ว่ิง 
หรือ เคล่ือนไหวรู้สึกเหมือนการเคล่ือนไหวในสถานทีก่ว้าง ๆ 
5. Software คือ ซอฟต์แวร์ โดยซอฟต์แวร์จะเป็นตัวตดิต่อกับฮารด์แวร์ในการที่จะสร้างภาพ
และการ รับรู้อืน่ ๆ ในสภาพเสมอืนจริงและทำการประมวลผลอินพตุของผู้ใช้ที่จะเสนอการ
ตอบสนองทีไ่ดนามิกและ เรยีลไทม์ซึง่ซอฟต์แวร์ถือเป็นหัวใจสำคัญในการรวบรวม
องค์ประกอบของความฉลาดเทยีม หรอื AI และโลก เสมอืนเข้าด้วยกัน 

ประเภทของ Immersive Technology (IMT)  
เทคโนโลยีเสมอืนจริง (Reality) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยทีี่มกีารเติบโตและพัฒนาอย่างตอ่เนือ่ง 

เทคโนโลยีกลุ่มนี้ สามารถตอบสนองการใช้งานได้หลากหลายจุดประสงคไ์ม่ว่าเป็นด้านความบันเทิง การแพทย์ 
รวมถึงอตุสาหกรรมการผลิต ซึ่งการใช้งานเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ สามารถเพิม่ประสิทธิภาพการท างาน และ 
ช่วยลดความเส่ียงทีอ่าจเกิดข้ึนในการปฏิบัติงานได้อยา่งเห็นผลชัดเจน โดยเฉพาะอยา่งยิง่เทคโนโลย ีMixed 
Reality (MR) ที่สามารถแสดงผล 3 มิติ ได้ในพื้นที่จรงิคล้ายกับภาพโฮโลแกรมจากภาพยนตร์วิทยาศาสตร์  
 
ภาพ 5 
ประเภทของ Immersive Technology (IMT) 

 
ที่มาของภาพ: bankokgis.com 
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Virtual reality หรือ VR  
เป็นการจำลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้เสมอืนจรงิ โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น เสียง 

สัมผัส แมก้ระทั้งกล่ิน โดยจะตดัขาดเราออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพื่อเข้าไปสู่ภาพที่จำลองขึน้มา 
ตัวอย่างเช่น การจำลองสถานที่ Google Street View, การแข่งขันบังคับเครือ่งบิน Drone Racing เป็นต้น 
 
ภาพ 6 
Virtual reality 

 
ที่มาของภาพ: dootvmedia.com 
 
Augmented reality หรือ AR  

การรวมสภาพแวดล้อมจรงิกับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกนัในเวลาเดยีวกัน โดยวัตถุเสมอืนที่ว่านั้น 
อาจจะเป็น รูปภาพ วีดีโอ เสียง ข้อมูลต่าง ๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ มือถอื แทปเล็ต หรอือุปกรณ์
สวมใส่ขนาดเล็กต่าง ๆ และทำให้เราสามารถตอบสนองกับส่ิงทีจ่ำลองนัน้ได้ ตัวอย่างของการน าเทคโนโลยี
ประเภท AR มาใช้งาน คอื เกม Pokémon Go ถอืเป็นปรากฏการณ์ครั้งสำคัญของนกัเล่นเกมทั่วโลก 
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ภาพ 7 
Augmented reality 

 
ที่มาของภาพ: online-station.net 
 
Mixed Reality หรอื MR 

MR เป็นการนำเอาโลกแห่งความเป็นจริงและองค์ประกอบดิจิตอลมารวมกนั Mixed Reality 
ผู้ใช้จะได้โต้ตอบกับส่ิงของและสภาพแวดล้อมทั้งในโลกแห่งความเป็นจริงและเสมอืน โดยใช้เทคโนโลยกีาร
สัมผัสและสร้างภาพยุคใหม่ Mixed Reality ช่วยให้เราได้เห็นและสัมผัสกับโลกรอบตัว แม้ในขณะที่โต้ตอบกับ
สภาพแวดล้อมเสมือนด้วยมือของผู้ใช้เองโดยทีไ่ม่ตอ้งถอดแว่น เทคโนโลยีนี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถวางเท้าหรอืมอื 
ข้างหนึ่งไว้ในโลกแห่งความเป็นจริง และวางอีกข้างหนึง่ไว้ในโลกเสมือน เป็นการทลายแนวคิดพืน้ฐานระหว่าง 
ความจรงิและจินตนาการที่ให้ประสบการณท์ี่สามารถเปล่ียนวิธีที่คุณเล่นเกมและทำงานในยุคปัจจุบัน ตัวอย่าง 
การใช้งาน MR เช่น ผู้พฒันาอสังหารมิทรพัยร์ายใหญ่ พัฒนา “MR Sales Gallery” ห้องตัวอย่างเสมอืนจริงที่ 
จำลองสภาพแวดล้อมให้ลูกค้าได้สัมผัสบรรยากาศของโครงการที่พักอาศยัไดแ้บบอินเทอร์แอคทฟี 
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ภาพ 8 
Mixed Reality 

 
ที่มาของภาพ: แบบจำลองการใช้งานเทคโนโลยี MR SANSIRI 
 
กรอบแนวคิด  

โครงการวิจัยนี้ จัดทำขึ้นเพื่อผลิตส่ือการเรียนรู้ผ่าน Metaverse เพื่อกระตุ้นการรับรู ้ การ
เรียนรู้ เงรายวิชาการคิดเชิงตรรกะ หัวข้อเรื่องการคิดเชิงคำนวณ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์แปลกใหม่ใน
การเรียนรูปแบบออนไลน์ ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนาน และดึงดูดให้ผู้เรียนเข้ามาเรียนรู้ได้บ่อยข้ึน และอยู่
กับบทเรียนได้นานข้ึน กอ่ให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น 

โดยคณะผู้จัดทำ ได้เล็งเห็นถึงการเข้ามามีบทบาทในปัจจุบันของเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส ซึ่งเป็น
นวัตกรรมที่ให้ประสบการณ์กับผู้ใช้ โดยการผสมผสานโลกแห่งความเป็นจริงรวมเข้ากับโลกเสมือนที่สร้างด้วย
ระบบดิจิทัลผ่านการมองเห็นด้วยตา เมตาเวิร์สจะสร้างภาพเสมือนทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นฉากหลัง วัตถุต่าง ๆ 
หรือแม้แต่ผู้คน ซึ่งประมวลภาพจากข้อมูลดิจิทัลออกมาให้เห็นผ่านดวงตาในมุมมอง 3 มิติ ภาพที่ผู้ใช้เห็นอาจ
จำลองสถานที่จริงหรืออาจมีการแปลงภาพให้เห็นเป็นสถานที่สมมติ ประกอบกับมีภาพและเสียงที่คมชัด ผู้ใช้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับภาพตรงหน้าได้ สามารถรองรับผู้ใช้งานได้หลายร้อยคนพร้อมกัน 
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วิธีการดำเนนิการ     
1. กลุ่มเป้าหมาย 

นิสิตช้ันปีที่ 1 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
มหาวิทยาลัยพะเยา ที่ลงทะเบียนเรยีนรายวิชา 225101 การคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) ภาคการศกึษา
ต้น ปีการศกึษา 2566 

2. เครือ่งมือที่ใช้ในการศกึษา 
ผู้วิจัยใช้การวัดและประเมนิผลตามพฤติกรรมของมาตรฐานและตัวช้ีวัด ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษา ขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู ้มีลักษณะพฤติกรรมที่แสดงออก 
3 ด้าน คอื ด้านความรู ้(Knowledge) ดา้นทักษะกระบวนการ (Process skill) และดา้นคณุลักษณะ 
(Attribute) 

3. ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้การวัดและประเมนิผลเพื่อปรับปรงุและพัฒนา (Formative Assessment) เป็นการ

วัดและประเมินคณุภาพผู้เรียนที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอนตลอดภาคเรยีน ผู้วิจัยออกแบบและวางแผน
เกี่ยวกับวิธีการและเครือ่งมือที่ใช้ในการวัดและประเมนิผลตามมาตรฐานและตัวช้ีวัดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้
ของแต่ละกลุ่มสาระการเรยีนรู้ โดยใช้วิธีการประเมินผลที่หลากหลาย เช่น การทดสอบ การสังเกตพฤติกรรม 
การสอบปากเปล่า การสัมภาษณ์หรือการซกัถาม การเขียนสะทอ้นกลับ การประเมินภาคปฏิบัติ การประเมิน
ด้วยการนำเสนอ การประเมินตนเอง การประเมนิตามสภาพจรงิ เป็นต้น โดยผู้วิจัยวัดและประเมินผลผู้เรียน ใน
แต่ละช่วงเวลาของการจัดการเรียนรู ้พรอ้มทัง้บันทกึข้อมูลผลการเรียนรู ้ของผู้เรียนอย่างต่อเนือ่ง รวมทั้ง จัดให้
ผู้เรียนส่งข้อมูลผลการประเมนิย้อนกลับไปให้ผู้สอน ผ่านช่องทางการ ส่ือสารต่าง ๆ 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติและทำการเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีน ซึง่เป็นขอ้มูลเชิงปรมิาณ ผู้วิจัยจะใช้เครือ่งมอืวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 3 ชนิดด้วยกนั ประกอบไป
ด้วย 

1. ร้อยละความก้าวหน้าของผลการเรียนรู้ 
2. การเปรียบเทียบความแตกต่างของผลการเรียนรู้ 

3. การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
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สิ่งประดิษฐ์ที่ได้     
 
ภาพ 9 
หน้าเข้าเกม & Lobby 

 
หน้านี้เป็นหน้าตอนเริ่มเข้ามาในเมตาเวิร์ส จะมีประตูวาร์ปอยู่ 2 ฝ่ัง ซึ่งจะเป็นประตูที่วาร์ป

ไปหาห้องเรียน และ ห้อง self-learning 
 
ภาพ 10 
ห้องเรียน 
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ในส่วนของห้องเรียนทำขึ้นมาเพื่อในกรณีที่อาจารย์ทำการสอนออนไลน์ สามารถให้นักเรียน
เข้ามานั่งเรียนและนั่งฟังอาจารย์สอนได้อาจารย์สามารถนำข้อมูลจากในคอมพิวเตอร์มาเปิดสอนให้นักเรียนได้
และสามารถพูดคุยกับนักศึกษาเหมือนเรียนอยู่ในห้องเรียนปกติได้เลย 
 
ฟังก์ชันการทำงาน 
1. ฟังก์ชันการเปิด-ปิดไมค์ 
2. ฟังก์ชันการยกมือเพื่อถาม-ตอบ 
3. ฟังก์ชันการถามตอบ  
 
ภาพ 11 
ห้อง self-learning (ผ่านด่าน) 

 

ในส่วนของห้อง self-learning จะเป็นเกมผ่านด่าน โดยที่เมตาเวิร์สจะสอดแทรกเนื้อหา
เกี่ยวกับบทเรียน และจะมีเกมผ่านด่านเพื่อทดสอบผู้เรียนอีกด้วย 
 
ผลการศึกษา     

การใช้นวัตกรรมการเรยีนการสอนนี้จัดทำขึ้นเพือ่ ตอบปัญหาการวิจัยในช้ันเรียน ซึ่งเป็นการวิจัยที่
มุ่งเน้นในการทำความเข้าใจเกีย่วกับปัญหาหรอืสภาพการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบออนไลน ์เป็นการวิจัยเรยีนรู้
และให้ได้ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับผู้เรยีน สภาพการณ์ เหตุการณ์และปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกดิข้ึนในช้ันเรยีนแบบ
ออนไลน์  

การวัดและประเมินผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน รายวิชา 225101 การคดิเชิงตรรกะ 
(Logical Thinking) ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ช้ันปีที่ 1 ภาคการศกึษาตน้ โดยจัดการเรียนรู้
ออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส และจัดการเรียนรูอ้อนไลน์แบบไลฟ์สตรีม ผู้วิจัยใช้มาตรฐานและตัวช้ีวัด ตามหลักสูตร
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แกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 ด้านความรู้ (Knowledge) โดยกำหนดรูปแบบวิธีการให้
เหมาะสมกับการเรียนออนไลน ์ผู้วิจัยใช้การวัดและประเมนิผลใช้การทดสอบเป็นหลัก ซึง่ข้อสอบที่ใช้ในการ
ทดสอบเป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ ผู้สอนเลือกใช้โปรแกรมสำเร็จรูปออนไลน ์Google Form เป็นเครื่องมอืใน
การทดสอบ โดยให้ผู้เรยีนสอบที่บ้าน มีการนดัหมายช่วงเวลาในการทดสอบกับผู้เรียนล่วงหน้า มกีารจัดทำชุด
ข้อสอบเป็น 2 ชุด คือ แบบทดสอบกอ่นเรยีนและหลังเรียน โดยข้อสอบทัง้ 2 ชุด จะมโีจทยไ์ม่เหมือนกนั แตม่ี
มาตรฐานและตัวช้ีวัดเดียวกัน หลังจากทำแบบทดสอบหลังเรยีนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้วิธีการทางสถิติและทำการเปรยีบเทียบผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ซึง่เป็นข้อมูลเชิงปรมิาณ ผู้วิจัยจะใช้
เครือ่งมือวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 3 ชนิดด้วยกัน ประกอบไปดว้ย 

1. ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู ้
2. การเปรยีบเทียบความแตกต่างของผลการเรยีนรู ้
3. การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

 
 

1. ร้อยละความกา้วหนา้ของผลการเรียนรู ้
การวิเคราะห์ข้อมูลด้านความรู ้จะทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยภาพรวมเป็นรายกลุ่ม แบ่งตามกลุ่มตัวอยา่ง A และ 
B โดยหาค่าเฉล่ียของคะแนนทีไ่ด้จากการทำแบบทดสอบ 1. หาค่าเฉล่ียแบบทดสอบกอ่นเรยีน (x1) และ2. หา
ค่าเฉล่ียแบบทดสอบหลังเรียน (x2) แล้วหารอ้ยละความกา้วหนา้ของผลการเรยีนรู้จากการจัดการเรยีนการสอน
ในแต่ละรูปแบบตามเนื้อหาแต่ละบท จากสูตร 
 
ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู ้ =  x2-x1คะแนนเตม็×100 
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรยีบเทียบคะแนนสอบ เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ 
ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ช้ันปีที ่1 (กลุ่มควบคมุ) กอ่นและหลังเรียน (N = 20) 
 
นิสิตคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนความกา้วหนา้ 
1 16 36 +20 
2 12 32 +20 
3 14 32 +18 
4 15 35 +20 
5 16 32 +16 
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6 14 35 +21 
7 12 27 +15 
8 15 30 +15 
9 12 24 +12 
10 14 27 +13 
11 12 24 +12 
12 10 27 +17 
13 10 26 +16 
14 12 27 +15 
15 12 30 +18 
16 10 26 +16 
17 10 26 +16 
18 12 30 +18 
19 12 30 +18 
20 14 35 +21 
คะแนนรวม 254 591 +337 
คะแนนเฉลี่ย 12.70 (x1) 29.55 (x2) +16.85 

 
 จากตารางที ่1 พบว่า โดยภาพรวมคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน  เท่ากับ 12.70 และคะแนนเฉล่ียหลังเรยีน 
เท่ากับ 29.55 คะแนนเฉล่ียเพิม่ขึ้น 16.85 เมือ่พิจารณาเป็นรายบุคคลพบว่านิสิตได้คะแนนความก้าวหน้า
เพิม่ขึ้นทกุคน ตัง้แต ่+12 ถึง +21 แสดงว่านิสิตที่เรยีนจากการจัดการเรยีนการสอนปกติ มีความสามารถในการ
เรียนรู ้เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ สูงขึน้ 
 ดังนั้นจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตารางที่ 1 ซึ่งมีคะแนนเตม็ 40 คะแนน เมื่อนำมาวิเคราะห์หาค่า
ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู้จะได้ดงันี้ 
 
ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู ้ =  29.55 -12.7040×100 
     = 42.13 
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ตารางที่ 2 รอ้ยละความกา้วหน้าของความสามารถในการเรียนรู้ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณผลการเปรยีบเทยีบ
คะแนนสอบ เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ชัน้ปีที่ 1 (กลุ่มควบคุม) กอ่น
และหลังเรียน (N = 20) 
 
คะแนนเฉลี่ยกอ่นเรยีน (x1) คะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน (x2) ร้อยละความกา้วหนา้ 
12.70 29.55 42.13 

 
จากตารางที ่2 พบว่า คะแนนเฉล่ียกอ่นเรียนและคะแนนเฉล่ียหลังเรียน เทา่กับ 12.70 และ 29.55 ตามลำดับ 
โดยมีค่าร้อยละความก้าวหน้าของการเรยีนรู้ ของความสามารถในการเรียนรู ้เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ จากการ
จัดการเรยีนการสอนแบบปกต ิคิดเป็นร้อยละ 42.13 
 
ตารางที่ ผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ชั้นปีที ่1 (กลุ่มทดลอง) ก่อนและหลังเรียน (N = 20) 
 
นิสิตคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนความกา้วหนา้ 
21 14 35 +21 
22 15 32 +17 
23 15 35 +20 
24 14 32 +18 
25 16 36 +20 
26 14 35 +21 
27 12 32 +20 
28 14 36 +22 
29 14 36 +22 
30 12 30 +18 
31 12 31 +19 
32 14 33 +19 
33 13 34 +21 
34 10 32 +22 
35 11 33 +22 
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36 14 35 +21 
37 13 36 +23 
38 11 30 +19 
39 11 31 +20 
40 12 31 +19 
คะแนนรวม 261 665 +404 
คะแนนเฉลี่ย 13.05 (x1) 33.25 (x2) +20.20 

 
จากตารางที ่3 พบว่า โดยภาพรวมคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน  เท่ากับ 13.05 และคะแนนเฉล่ียหลังเรยีน เท่ากับ 
33.25 คะแนนเฉล่ียเพิม่ขึ้น 20.20 เมือ่พิจารณาเป็นรายบุคคลพบว่า นิสิตได้คะแนนความก้าวหน้าเพิม่ขึ้นทุก
คน ตัง้แต ่+17 ถึง +23 แสดงว่านิสิต (กลุ่มทดลอง) ที่เรียนจากการจัดการเรียนการสอนแบบเมตาเวิร์ส มี
ความสามารถในการเรยีนรู้ เรือ่ง การการคิดเชิงคำนวณ สูงขึน้ 
 ดังนั้นจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตารางที่ 3 ซึ่งมีคะแนนเตม็ 40 คะแนน เมื่อนำมาวิเคราะห์หาค่า
ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู้จะได้ดงันี้ 
 
ร้อยละความกา้วหน้าของผลการเรียนรู ้ =  33.25 -13.0540×100 
     = 50.50 
 
ตารางที่ 4 รอ้ยละความกา้วหน้าของความสามารถในการเรียนรู้ เรื่อง การคิดเชิงเชิงคำนวณ ผลการ
เปรียบเทยีบคะแนนสอบ เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ชั้นปีที ่1 (กลุ่ม
ทดลอง) ก่อนและหลังเรียน (N = 20) กอ่นและหลังเรยีนจากการจัดการเรยีนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส 
 
คะแนนเฉลี่ยกอ่นเรยีน (x1) คะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน (x2) ร้อยละความกา้วหนา้ 
13.05 33.25 50.50 

 
จากตารางที ่4 พบว่า คะแนนเฉล่ียกอ่นเรียนและคะแนนเฉล่ียหลังเรียน เทา่กับ 13.05 และ 33.25 ตามลำดับ 
โดยมีค่าร้อยละความก้าวหน้าของความสามารถในการเรยีนรู ้เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ คิดเป็นรอ้ยละ 50.50 
 
ดังนั้น รอ้ยละความก้าวหน้าของความสามารถในการเรยีนรู้ เรือ่ง การคดิเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ช้ันปีที่ 1 (กลุ่มทดลอง) ซึง่เรียนจากการจัดการเรยีนการสอนแบบเมตาเวิร์ส มีมากกว่า 
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นิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ช้ันปีที่ 1 (กลุ่มควบคมุ) ซึง่เรียนจากการจัดการเรียนการสอนปกติ คิดเป็น
ร้อยละ 8.37 
 
2. การเปรียบเทยีบความแตกตา่งของผลการเรียนรู ้
กรณีนี้ ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลการเรียนรู้หรือทดสอบสมมุติฐาน
การวิจัยโดยใช้สถิติทดสอบที ่t-test แบบ dependent ซึ่งมีสูตรดังนี ้
 
t = DnD2-(D)2n-1 ; df=n-1 
 
เมื่อ D แทน ค่าความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
 n แทน จำนวนคู่ของคะแนน 
 
เมื่อคำนวณค่า t ได้จากสูตรแล้ว ให้นำไปเปรียบเทยีบกับค่า t ที่ได้จากการเปิดตารางแจกแจงแบบ tโดยมแีนว
ทางการแปลความหมายดงันี ้

1. ถ้าค่า t ที่คำนวณไดม้ีค่าน้อยกว่าค่า t จากตาราง แปลความหมายว่า ผลการเรยีนรู้ของนิสิตกอ่นและ
หลังการเรียนจากนวัตกรรมไม่แตกต่างกันหรือแตกต่างกันอย่างไมม่ีนัยสำคัญ หรอือาจอธิบายได้ว่าผล
การเรยีนของนิสิตทัง้กอ่นและหลังใกล้เคียงกนัหรอืพอ ๆ กัน 

2. ถ้าค่า t ที่คำนวณไดม้ีค่ามากกว่าหรอืเท่ากับค่า t ทีไ่ด้จากตาราง แปลความหมายว่า ผลการเรียนรู้ของ
นิสิตก่อนและหลังการเรยีนจากนวัตกรรมแตกต่างกันอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติทีร่ะดับนัยสำคัญ α ที่
กำหนดไว้ หรอืผลการเรยีนรู้หลังการเรยีนสูงกว่ากอ่นเรยีนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ α นัน่เอง 

 
ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรยีนจากนวัตกรรมการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์แบบปกติ เรือ่ง การคดิเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ชัน้ปีที่ 1 (กลุ่ม
ควบคุม) 
นิสิตคนที่ คะแนนก่อนเรียน (เตม็ 40) คะแนนหลังเรียน (เตม็ 40) ผลต่างของคะแนน (D) D2 
1 16 36 20 400 
2 12 32 20 400 
3 14 32 18 324 
4 15 35 20 400 
5 16 32 16 256 
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6 14 35 21 441 
7 12 27 15 225 
8 15 30 15 225 
9 12 24 12 144 
10 14 27 13 169 
11 12 24 12 144 
12 10 27 17 289 
13 10 26 16 256 
14 12 27 15 225 
15 12 30 18 324 
16 10 26 16 256 
17 10 26 16 256 
18 12 30 18 324 
19 12 30 18 324 
20 14 35 21 441 
รวม 254 591 337 5823 

 
t= DnD2-(D)2n-1 =33720(5823)-(337)219= 33712.34=27.32 
 
 ค่า t จากตาราง (เมือ่ df = 19, α= .05) เทา่กับ 1.729 
 ค่า t ที่คำนวณได ้(27.32) มีค่ามากกว่า t จากตาราง (1.729) แสดงว่าหลังการเรียนจากนวัตกรรมการ
จัดการเรยีนการสอนออนไลน์แบบปกติ นิสิต (กลุ่มควบคุม) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ 
สูงกว่า ก่อนเรยีน อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังตารางที ่6 
 
ตารางที่ 6 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ของนิสิต (กลุ่มควบคุม) กอ่น
และหลังการเรียนจากนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนออนไลน์แบบปกต ิ
สภาพการเรียน N X D D2 t 
ก่อนการเรียน 
หลังการเรียน 

20 
20 

12.70 
29.55 

337 5823 27.32* 

* มีนยัสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
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จากตารางที ่6 พบว่า หลังการเรียนจากนวัตกรรมการจัดการเรยีนการสอนออนไลนแ์บบเมตาเวิร์ส นิสิต (กลุ่ม
ควบคุม) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ สูงกว่า กอ่นเรยีนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ทีร่ะดับ 
.05 นัน่แสดงว่า การเรียนจากนวัตกรรมดงักล่าว ทำให้นิสิต (กลุ่มควบคุม) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรือ่ง การ
คิดเชิงคำนวณ สูงขึน้จริง 
 
ตารางที่ 7 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรยีนจากนวัตกรรมการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ชั้นปีที่ 1 
(กลุ่มทดลอง) 
นิสิตคนที่ คะแนนก่อนเรียน (เตม็ 

40) 
คะแนนหลังเรียน (เตม็ 
40) 

ผลต่างของคะแนน 
(D) 

D2 

21 14 35 21 441 
22 15 32 17 289 
23 15 35 20 400 
24 14 32 18 324 
25 16 36 20 400 
26 14 35 21 441 
27 12 32 20 400 
28 14 36 22 484 
29 14 36 22 484 
30 12 30 18 324 
31 12 31 19 361 
32 14 33 19 361 
33 13 34 21 441 
34 10 32 22 484 
35 11 33 22 484 
36 14 35 21 441 
37 13 36 23 529 
38 11 30 19 361 
39 11 31 20 400 
40 12 31 19 361 



190

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

22 
 

 

คะแนน
รวม 

261 665 404 8210 

 
t= DnD2-(D)2n-1 =40420(8210)-(404)219= 4047.20=56.13 
 
 ค่า t จากตาราง (เมือ่ df = 19, α= .05) เทา่กับ 1.729 
 ค่า t ที่คำนวณได ้(56.13) มีค่ามากกว่า t จากตาราง (1.729) แสดงว่าหลังการเรียนจากนวัตกรรมการ
จัดการเรยีนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส นิสิต (กลุ่มทดลอง) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การคิดเชิง
คำนวณ สูงกว่า ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึง่นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังตารางที่ 
8 
 
ตารางที่ 8 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนการโปรแกรมภาษาไพทอน เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ ของ
นิสิต (กลุ่มทดลอง) ก่อนและหลังการเรยีนจากนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนออนไลนแ์บบเมตาเวิร์ส  
สภาพการเรียน N X D D2 t 
ก่อนการเรียน 
หลังการเรียน 

20 
20 

13.05 
23.25 

404 8210 56.13* 

* มีนยัสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 
จากตารางที ่8 พบว่า หลังการเรียนจากนวัตกรรมการจัดการเรยีนการสอนออนไลนแ์บบเมตาเวิร์ส นิสิต (กลุ่ม
ทดลอง) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ สูงกว่า กอ่นเรยีนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ทีร่ะดับ 
.05 นัน่แสดงว่า การเรียนจากนวัตกรรมดงักล่าว ทำให้นิสิต (กลุ่มทดลอง) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การ
คิดเชิงคำนวณ สูงขึน้จริง 
 
3. การหาประสทิธิภาพของนวัตกรรม 
ในกรณีนี ้ผู้วิจัยต้องการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม ดำเนนิการได้ดงันี ้

1. หาคะแนนเฉล่ียจากการทำแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง หลังจากการใช้นวัตกรรมการจัดการ
เรียนการสอนออนไลนแ์บบเมตาเวิร์ส 

2. คำนวณหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดยใช้สูตรดังนี้ 
EL=XL/NT×100 
EV=XV/NT×100 
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เมื่อ  EL แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรยีนการสอนออนไลน์แบบไลฟ์สตรมี (Live 
Streaming) ซึ่งเป็นค่ารอ้ยละของคะแนนเฉล่ียจากการที่นิสิตทัง้กลุ่มทำแบบทดสอบหลังเรียน 
  EV แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรยีนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส (Video 
Clip) ซึง่เป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการที่นิสิตทัง้กลุ่มทำแบบทดสอบหลังเรยีน 
XL แทน คะแนนรวมของนิสิตจากการทำแบบทดสอบหลังเรยีน จากการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการเรียนการ
สอนออนไลน์แบบไลฟ์สตรมี (Live Streaming) 
XV แทน คะแนนรวมของนิสิตจากการทำแบบทดสอบหลังเรยีน จากการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการเรียนการ
สอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส (Video Clip) 
T  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรยีน 
N  แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางที่ 9 แสดงการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรยีนการสอนออนไลน์เมตาเวิร์ส เรือ่ง การคิดเชิง
คำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ชั้นปีที ่1 
นิสิตคนที่ 
(กลุ่มควบคมุ) 

คะแนนทดสอบ (เตม็ 40) หลัง
เรียนออนไลน์แบบไลฟส์ตรีม (XL) 

นิสิตคนที่ 
(กลุ่มทดลอง) 

คะแนนทดสอบ (เตม็ 40) หลัง
เรียนออนไลน์เมตาเวิรส์ (XV) 

1 36 21 35 
2 32 22 32 
3 32 23 35 
4 35 24 32 
5 32 25 36 
6 35 26 35 
7 27 27 32 
8 30 28 36 
9 24 29 36 
10 27 30 30 
11 24 31 31 
12 27 32 33 
13 26 33 34 
14 27 34 32 
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15 30 35 33 
16 26 36 35 
17 26 37 36 
18 30 38 30 
19 30 39 31 
20 35 40 31 
คะแนนรวม 591 คะแนนรวม 665 

  
จากข้อมูลในตาราง ทำการคำนวณหาค่า EL และ.EV ได้ดังนี ้
 
EL=XL/NT×100=591/2040×100=73.875 
 
EV=XV/NT×100=665/2040×100=83.125 
 
ตารางที่ 10 ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรยีนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส ในการโปรแกรมภาษาไพ
ทอน เรือ่ง การคิดเชิงคำนวณ ของนิสิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ชั้นปีที่ 1 
คะแนนเฉลี่ย (เตม็ 40) หลัง
เรียนออนไลน์แบบไลฟส์ตรีม 

ประสทิธิภาพ 
(ร้อยละ) 

คะแนนเฉลี่ย (เตม็ 40) หลัง
เรียนออนไลน์เมตาเวิรส์ 

ประสทิธิภาพ 
(ร้อยละ) 

29.55 73.875 33.25 83.125 
 
จากตารางที ่10 พบว่า นวัตกรรมการเรยีนการสอนออนไลน์แบบปกตมิีประสิทธิภาพเท่ากับ 73.875 มี
ประสิทธิภาพต่ำกว่า นวัตกรรมการเรียนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส ซึ่งมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.125 ใน
การเรยีนการโปรแกรมภาษาไพทอน เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ 
 
สรุปผลและอภิปรายผล (หวัข้อตัวอักษร TH Sarabun New 16 pt. ตัวหนา)    

จากการอ่านผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยใช้เครือ่งมือวัดประสิทธิภาพทัง้ 3 ชนดิ ได้แก่ 1. รอ้ย
ละความก้าวหนา้ของผลการเรยีนรู้ 2. การเปรียบเทียบความแตกต่างของผลการเรียนรู ้และ 3. การหา
ประสิทธิภาพของนวัตกรรม พบว่า นวัตกรรมการเรยีนการสอนออนไลน์แบบเมตาเวิร์ส สามารถช่วยให้นิสิตมี
ทักษะกระบวนการเรยีนรู ้และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การคิดเชิงคำนวณ ได้สูงกว่าการเรียนการสอน
ตามปกต ิ
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จากการสอบถามและสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่า การเรยีนแบบเมตาเวิร์ส ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วมกับการเรียน
มากกว่า กล้าถาม กล้าตอบมากขึ้น มกีารส่ือสารสองทาง และเมตาเวิร์สสามารถกระตุ้นความกระตือรือร้น 
ความอยากเรียนและความสนใจในการเรยีนเพิม่ขึ้น 
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บทคัดย่อ      
อาการวิทยาทางจิตเวชเป็นหัวข้อที ่สำคัญสำหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู ้ท ี ่มี             

ความเจ็บป่วยทางจิตหรือผู้ป่วยจิตเวช การจัดการเรียนการสอนสำหรับนิสิตพยาบาลเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจ
และเห็นภาพที่ชัดเจนของอาการวิทยาด้านต่างๆจำเป็นต้องใช้สื ่อนวัตกรรมการสอน การศึกษาครั ้งนี ้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยาทางด้านจิต
เวช กลุ่มตัวอย่างคือนิสิตพยาบาลชั้นปีที่ 2 ที่กำลังเรียนในรายวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 2 จำนวน 
116 คน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม 2 ชุด คือ 1) แบบทดสอบความรู ้หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช           
2) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสมเชิงโต้ตอบ และทำการวิเคราะห์ด้วยสถิติพรรณนา  
  ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช ของนิสิต
พยาบาล หลังที่ได้รับการเรียนด้วยสื่อประสม มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนด้วยสื่อประสมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และ ระดับคะแนนความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสม ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบ 
และด้านนำไปใช้ประโยชน์ อยู่ในระดับมาก ดังนั้น ผลการศึกษาแสดงถึงประโยชน์ของการใช้สื ่อประสมที่
สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนิสิตพยาบาล และนำไปสู่การเพิ่มความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติ
ทางการพยาบาลในสถานการณ์จริงทีม่ีประสิทธิภาพต่อไป 
 
คำสำคัญ: สื่อประสมเชิงโต้ตอบ อาการวิทยาทางจิตเวช นิสิตพยาบาล     
 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา  

หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยพะเยา มีการเรียนทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อมุ่งผลิตบัณฑิตให้สามารถนำความรู้ในศาสตร์ทางการพยาบาล และศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องไปใช้ในการส่งเสริมสุขภาพ การป้องกันโรค และการแก้ไขปัญหาสุขภาพของบุคคล ครอบครัว และ
ชุมชน ซ่ึงการมคีวามรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาการเป็นอย่างดี จะนำไปสู่การลงมือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 
และการฝึกปฏิบัติงานในชุมชนและในโรงพยาบาลแก่ผู้รับบริการได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิชาการพยาบาล
สุขภาพจิตและจิตเวช 2 เป็นหนึ่งในวิชาทฤษฎีทางวิชาชีพ มีเนื้อหาหลักท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียน มีความรู้ความเข้าใจ 
ในการประเมินทางจิตเวช การวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ป่วยที่มีความเจ็บป่วยทางจิต การใช้เทคนิคการบำบัด
ทางการพยาบาลจิตเวชในผู้ป่วยจิตเวช และการดูแลผู้ป่วยจิตเวชเรื้อรัง ในสถานบริการ โรงพยาบาล ครอบครัว 
และชุมชน 

จากการประเมินรายวิชาที่ผ่านมา ด้านทีมอาจารย์ผู้สอน และจากประสบการณ์ด้านการสอน
ที่ผ่านมา พบว่าหัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช ซึ่งเป็นหัวข้อที่มีเนื้อหาเป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับการวิเคราะห์
พฤติกรรมของผู้ที่มีความเจ็บป่วยทางจิตหรือผู้ป่วยจิตเวช ได้พยายามมีการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียน
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การสอนเพื่อที่จะถ่ายทอดและตอบสนองต่อผู้เรียนให้เข้าใจในเนื้อหา โดยอาจารย์ผู้สอนได้ใช้วิธีการอธิบาย 
ลักษณะอาการ ยกตัวอย่างคำพูดประกอบในแต่ละลักษณะอาการิทยา แต่ยังประสบปัญหาในการนำเสนอและ
การถ่ายทอด เนื่องจากเนื้อหามีรายละเอียดมาก อาการวิทยาต่างๆมีศัพท์เทคนิคเฉพาะ มีความซับซ้อน และ
ยากในการอธิบายให้เห็นภาพที่ชัดเจน และที่สำคัญมีข้อจำกัดอย่างมากในเรื่องสิทธิผู้ป่วย และการคุ้มครอง
สิทธิเสรีภาพของผู้ที่มีความเจ็บป่วยทางจิต จึงไม่สามารถนำภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรืออาการที่เกิดขึ้นจริง
ในผู้ป่วยจิตเวช มานำเสนอและถ่ายทอดให้ผู้เรียนให้เกิดความเข้าใจได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้อาจารย์ผู้สอนต้อง
ใช้เวลาในการอธิบาย และทบทวนหลายครั้ง ด้านผู้เรียนส่วนใหญ่สะท้อนว่า อาการวิทยาทางจิตเวช มีเนื้อหา
ยากที่จะเข้าใจ มองเห็นภาพที่ไม่ชัดเจน และเกิดความสับสนสำหรับการแยกแยะอาการต่างๆ และยังนำไปสู่
การเกิดความกลัวและความวิตกกังวลในการฝึกปฏิบัติงานและการให้การพยาบาลผู้ป่วยจิตเวชในโรงพยาบาล
หรือชุมชนในสถานการณ์จริง  
        รูปแบบการจัดการเรียนการสอนหัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช ที่ผ่านมา  ซึ่งมีลักษณะการ
บรรยายและยกตัวอย่างประกอบ ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในระดับหนึ่ง โดยต้องใช้การจินตนาการจากคำพูดที่
อาจารย์ผู้สอนอธิบาย ซึ่งทำให้มองภาพไมช่ัดเจนและยากต่อการทำความเข้าใจ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจและเห็นภาพที่ชัดเจนของอาการวิทยาด้านต่างๆจำเป็นต้องใช้สื่อนวัตกรรมการสอน 
เพื่อจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น เห็นภาพอาการวิทยาทางจิตเวชในด้านต่างๆที่เกิดขึ้นใน
ผู้ป่วยจิตเวช ซึ่งความโดดเด่นในสื่อประสมเชิงโต้ตอบ น่าจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์และสามารถเข้าใจ
อาการวิทยาต่างๆจากการได้ยินเสียง มองเห็นภาพ และเรียนรู้จากภาพเคลื ่อนไหวของวีดี ทัศน์ ซึ่งเป็น
ประสบการณ์ท่ีเสมือนจริงช่วยให้มองเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาได้เป็นอย่างดี และสื่อประสมนี้จะช่วยลดความ
วิตกกังวลของผู้เรียนในฝึกภาคปฏิบัติสำหรับการให้การพยาบาลผู้ป่วยจิตเวชในโรงพยาบาลและชุมชนต่อไป 
         จากปัญหาและเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้ศึกษาจึงสนใจพัฒนาและผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบ
เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช สำหรับนิสิตพยาบาลศาสตร์ขึ้น เพื่อใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนได้ตาม
วัตถุประสงค์ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การสร้างมโนภาพที่เกี่ยวข้องอย่างถูกต้อง สามารถสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนจากการเรียนผ่านทางสื่อประสมเชิงโต้ตอบ ลดความวิตกกังวลในการฝึกปฏิบัติงาน ช่วยประหยัดเวลา 
และสามารถนำกลับมาทบทวนซ้ำได้ รวมทั้งช่วยให้เกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพื่อผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยาทางด้านจิตเวช สำหรับการพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอนได้ตามวัตถุประสงค์และมีประสิทธิภาพ  

2. เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยา
ทางด้านจิตเวชของนิสิตพยาบาล 

2 
 

 

บทคัดย่อ      
อาการวิทยาทางจิตเวชเป็นหัวข้อที ่สำคัญสำหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู ้ท ี ่มี             

ความเจ็บป่วยทางจิตหรือผู้ป่วยจิตเวช การจัดการเรียนการสอนสำหรับนิสิตพยาบาลเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจ
และเห็นภาพที่ชัดเจนของอาการวิทยาด้านต่างๆจำเป็นต้องใช้สื ่อนวัตกรรมการสอน การศึกษาครั ้งนี ้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยาทางด้านจิต
เวช กลุ่มตัวอย่างคือนิสิตพยาบาลชั้นปีที่ 2 ที่กำลังเรียนในรายวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 2 จำนวน 
116 คน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม 2 ชุด คือ 1) แบบทดสอบความรู ้หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช           
2) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสมเชิงโต้ตอบ และทำการวิเคราะห์ด้วยสถิติพรรณนา  
  ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช ของนิสิต
พยาบาล หลังที่ได้รับการเรียนด้วยสื่อประสม มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนด้วยสื่อประสมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และ ระดับคะแนนความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสม ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบ 
และด้านนำไปใช้ประโยชน์ อยู่ในระดับมาก ดังนั้น ผลการศึกษาแสดงถึงประโยชน์ของการใช้สื ่อประสมที่
สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนิสิตพยาบาล และนำไปสู่การเพิ่มความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติ
ทางการพยาบาลในสถานการณ์จริงทีม่ีประสิทธิภาพต่อไป 
 
คำสำคัญ: สื่อประสมเชิงโต้ตอบ อาการวิทยาทางจิตเวช นิสิตพยาบาล     
 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา  

หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยพะเยา มีการเรียนทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อมุ่งผลิตบัณฑิตให้สามารถนำความรู้ในศาสตร์ทางการพยาบาล และศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องไปใช้ในการส่งเสริมสุขภาพ การป้องกันโรค และการแก้ไขปัญหาสุขภาพของบุคคล ครอบครัว และ
ชุมชน ซ่ึงการมคีวามรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาการเป็นอย่างดี จะนำไปสู่การลงมือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 
และการฝึกปฏิบัติงานในชุมชนและในโรงพยาบาลแก่ผู้รับบริการได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิชาการพยาบาล
สุขภาพจิตและจิตเวช 2 เป็นหนึ่งในวิชาทฤษฎีทางวิชาชีพ มีเนื้อหาหลักท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียน มีความรู้ความเข้าใจ 
ในการประเมินทางจิตเวช การวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ป่วยที่มีความเจ็บป่วยทางจิต การใช้เทคนิคการบำบัด
ทางการพยาบาลจิตเวชในผู้ป่วยจิตเวช และการดูแลผู้ป่วยจิตเวชเรื้อรัง ในสถานบริการ โรงพยาบาล ครอบครัว 
และชุมชน 

จากการประเมินรายวิชาที่ผ่านมา ด้านทีมอาจารย์ผู้สอน และจากประสบการณ์ด้านการสอน
ที่ผ่านมา พบว่าหัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช ซึ่งเป็นหัวข้อที่มีเนื้อหาเป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับการวิเคราะห์
พฤติกรรมของผู้ที่มีความเจ็บป่วยทางจิตหรือผู้ป่วยจิตเวช ได้พยายามมีการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียน
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3. เพ่ือพัฒนานิสิตพยาบาลให้เกิดการเรียนรู้ การรับรู้ และการสร้างประสบการณ์เสมือนจริง
ด้วยการใช้สื่อประสมเชิงโต้ตอบที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้การฝึกปฏิบัติงานและวิชาชีพในอนาคต 
 
ขอบเขตการศึกษา  

การศึกษาครั้งนี้ มุ่งเน้นการผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยาทางด้านจิตเวช สำหรับ
นิสิตพยาบาล เพ่ือใช้จัดการเรียนการสอนในวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 2 (Mental Health and 
Psychiatric Nursing II) 
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง)     

ใช้แนวคิดเกี ่ยวกับ การใช้ว ิธีการหรือสิ ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ แล ะ
พัฒนาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อจะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ
กว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรม และประหยัดเวลาในการเรียน ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคโนโลยี ที่จะช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา กำหนดให้ทุก
สถาบันการศึกษาจะต้องนําเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เช่น สื่อวิทยุ สื่อโทรทัศน์ สื่อสังคมออนไลน์เข้ามาประยุกต์ใช้
กับการเรียนการสอนของสถานศึกษาต่าง ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) ซึ่งปัจจุบันการจัดการศึกษาสาขา
พยาบาลศาสตร์มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะศตวรรษที่ 21 โดยมีวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ทักษะมีหลากหลายวิธี รวมทั้งการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเลคทรอนิกส์และการใช้เทคโนโลยีต่างๆ (นันธิดา วัดยิ้ม,     
เสวลักษณ์ หวังชม, อภัสริน มะโน, 2560). 

ในการผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบได้นำเนื้อหาของอาการวิทยาทางจิตเวช ซึ่งเป็นลักษณะ
“อาการและอาการแสดง” ในทางจิตเวชศาสตร์มีความหมายครอบคลุมถึงความผิดปกติในทุกด้าน ได้แก่ ด้าน
สติสัมปชัญญะ (consciousness) ด้านพฤติกรรมการเคลื่อนไหว (psychomotor behavior) ด้านคำพูด 
(speech) ด้านอารมณ์ (emotion) ด้านความคิด (thought) ด้านการรับรู้ (perception) ด้านความจำ 
(memory) ด้านเชาว์ปัญญา (intelligence) (ภัทรี พหลภาคย์, 2563; สัญชัย กุลาดี, ปราโมทย์  สุคนิชย์, 
2558) เป็นระบบตามมิติต่างๆ ซึ่งทางจิตเวชศาสตร์มีศัพท์และนิยามเฉพาะที่ใช้เรียกอาการและอาการแสดงที่
เจาะจงเพื่อช่วยในการสื่อสารรายงานระหว่างสหวิชาชีพที่ เข้าใจตรงกัน (สัญชัย กุลาดี, ปราโมทย์  สุคนิชย์, 
2558) 
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กรอบแนวคิด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีการดำเนินการ  

1. กลุ่มเป้าหมาย 
นิสิตพยาบาลชั้นปีที่ 2 ที่กำลังเรียนในรายวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 2 จำนวน 

116 คน  
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

2.1 สื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช 
2.2 แบบทดสอบความรู้หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช 
2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 

3. ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 
3.1 สร้างเครื่องมือสื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช 
3.2 นำเครื ่องมือไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องของเนื ้อหาและปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะ 
3.3 นำแบบทดสอบความรู้หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวชไปทดสอบกับนิสิตพยาบาลก่อน

เรียน จากนั้นนำสื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช ไปใช้ ในการจัดการเรียนการสอนในนิสิต
พยาบาลชั้นปีที่ 2 โดยการเรียนรู้จากสื่อประสมเชิงโต้ตอบในแต่ละด้านจะให้นิสิตทำแบบทดสอบความรู้หัวข้อ

- รูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 
เรื่อง อาการวิทยาทางจิตเวช  
เพื ่อพัฒนานิสิตพยาบาลให้เกิด
การเรียนรู้ การรับรู้ และการสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริง 
 
 
 
 
           
 
 
 
 
 
 
 

- สื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื่องอาการ
วิทยาทางจิตเวช   
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้จากการ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน ของนิสิตพยาบาลที่
เรียน ด้วยสื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื่อง 
อาการวิทยา  
- ความพึงพอใจ ของนิสิตพยาบาลท่ี
ม ีต ่อส ื ่อประสมเช ิงโต ้ตอบ เร ื ่อง 
อาการวิทยาทางจิตเวช 
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3. เพ่ือพัฒนานิสิตพยาบาลให้เกิดการเรียนรู้ การรับรู้ และการสร้างประสบการณ์เสมือนจริง
ด้วยการใช้สื่อประสมเชิงโต้ตอบที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้การฝึกปฏิบัติงานและวิชาชีพในอนาคต 
 
ขอบเขตการศึกษา  

การศึกษาครั้งนี้ มุ่งเน้นการผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบเรื่อง อาการวิทยาทางด้านจิตเวช สำหรับ
นิสิตพยาบาล เพ่ือใช้จัดการเรียนการสอนในวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 2 (Mental Health and 
Psychiatric Nursing II) 
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง)     

ใช้แนวคิดเกี ่ยวกับ การใช้ว ิธีการหรือสิ ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ แล ะ
พัฒนาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อจะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ
กว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรม และประหยัดเวลาในการเรียน ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคโนโลยี ที่จะช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา กำหนดให้ทุก
สถาบันการศึกษาจะต้องนําเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เช่น สื่อวิทยุ สื่อโทรทัศน์ สื่อสังคมออนไลน์เข้ามาประยุกต์ใช้
กับการเรียนการสอนของสถานศึกษาต่าง ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) ซึ่งปัจจุบันการจัดการศึกษาสาขา
พยาบาลศาสตร์มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะศตวรรษที่ 21 โดยมีวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ทักษะมีหลากหลายวิธี รวมทั้งการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเลคทรอนิกส์และการใช้เทคโนโลยีต่างๆ (นันธิดา วัดยิ้ม,     
เสวลักษณ์ หวังชม, อภัสริน มะโน, 2560). 

ในการผลิตสื่อประสมเชิงโต้ตอบได้นำเนื้อหาของอาการวิทยาทางจิตเวช ซึ่งเป็นลักษณะ
“อาการและอาการแสดง” ในทางจิตเวชศาสตร์มีความหมายครอบคลุมถึงความผิดปกติในทุกด้าน ได้แก่ ด้าน
สติสัมปชัญญะ (consciousness) ด้านพฤติกรรมการเคลื่อนไหว (psychomotor behavior) ด้านคำพูด 
(speech) ด้านอารมณ์ (emotion) ด้านความคิด (thought) ด้านการรับรู้ (perception) ด้านความจำ 
(memory) ด้านเชาว์ปัญญา (intelligence) (ภัทรี พหลภาคย์, 2563; สัญชัย กุลาดี, ปราโมทย์  สุคนิชย์, 
2558) เป็นระบบตามมิติต่างๆ ซึ่งทางจิตเวชศาสตร์มีศัพท์และนิยามเฉพาะที่ใช้เรียกอาการและอาการแสดงที่
เจาะจงเพื่อช่วยในการสื่อสารรายงานระหว่างสหวิชาชีพที่ เข้าใจตรงกัน (สัญชัย กุลาดี, ปราโมทย์  สุคนิชย์, 
2558) 
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อาการวิทยาทางจิตเวชในด้านนั้นๆ ซึ่งถือเป็นการทดสอบหลังเรียน และให้นิสิตตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 

3.4 นำข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ แปลผล และสรุปข้อมูลรายงาน 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive  Statistics) 
 
สิ่งประดิษฐ์ที่ได้  

สื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื ่อง อาการวิทยาทางจิตเวชสำหรับนิสิตพยาบาล เป็นลักษณะสื่อ
วิดีทัศน์ หรือสื่อมัลติมีเดีย ที่มีการแสดงอาการวิทยทางจิตเวชในแต่ละด้าน 

 1. ขั้นตอนเตรียมการและผลิตสื่อประสม 
1.1 การเขียนสคริปต์บสนทนาและการแสดงตามอาการวิทยาด้านต่างๆใน 7 ด้านหลัก 

ทั้งหมด 74 อาการวิทยา 
ภาพ 1 - 2 
ตัวอย่างสคริปต์บทสนทนาและการแสดงอาการวิทยา 
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1.2 รับสมัครผู้แสดงบทบาทสมมุติตามอาการวิทยาแต่ละด้าน ซึ่งต้องเป็นนิสิตพยาบาล
ชั้นปีที่ 3 ที่ผ่านการฝึกภาคปฏิบัติในรายวิชา ปฏิบัติการพยาบาลจิตเวช 2 ในการดูแลและให้การพยาบาลผู้ป่วย
จิตเวช ณ โรงพยาบาลสวนปรุง 

1.3 ให้สคริปต์ผู้แสดงฝึกซ้อมบทสนทนาและซ้อมการแสดงตามอาการวิทยาแต่ละด้าน 
ภาพ 3 - 6 
การฝึกซ้อมบทสนทนาและซ้อมการแสดงตามอาการวิทยา 
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อาการวิทยาทางจิตเวชในด้านนั้นๆ ซึ่งถือเป็นการทดสอบหลังเรียน และให้นิสิตตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 

3.4 นำข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ แปลผล และสรุปข้อมูลรายงาน 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive  Statistics) 
 
สิ่งประดิษฐ์ที่ได้  

สื่อประสมเชิงโต้ตอบ เรื ่อง อาการวิทยาทางจิตเวชสำหรับนิสิตพยาบาล เป็นลักษณะสื่อ
วิดีทัศน์ หรือสื่อมัลติมีเดีย ที่มีการแสดงอาการวิทยทางจิตเวชในแต่ละด้าน 

 1. ขั้นตอนเตรียมการและผลิตสื่อประสม 
1.1 การเขียนสคริปต์บสนทนาและการแสดงตามอาการวิทยาด้านต่างๆใน 7 ด้านหลัก 

ทั้งหมด 74 อาการวิทยา 
ภาพ 1 - 2 
ตัวอย่างสคริปต์บทสนทนาและการแสดงอาการวิทยา 
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2. บันทึกวีดีโอการแสดงบทบาทสมมุติในแต่ละอาการวิทยาจนครบทุกด้าน  
ภาพ 7 - 12 
บันทึกวีดีโอการแสดงบทบาทสมมุติในแต่ละอาการวิทยา 
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3. จัดทำสคริปต์เพื่อนำไปตัดต่อเป็นสื่อประสมที่มีความต่อเนื่องของเนื้อหาทั้งหมด 
ภาพ 13 - 14 
ตัวอย่างสคริปต์การจัดทำสื่อประสม 
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4. นำสื่อประสมไปใช้ในการเรียนการสอนหัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช แก่นิสิตพยาบาล  
ชั้นปีที่ 2  
ภาพ 15 - 19 
ตัวอย่างภาพสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช 
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4. นำสื่อประสมไปใช้ในการเรียนการสอนหัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช แก่นิสิตพยาบาล  
ชั้นปีที่ 2  
ภาพ 15 - 19 
ตัวอย่างภาพสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช 
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ภาพ 20 - 23 
ตัวอย่างบรรยากาศการจัดเรียนการสอนด้วยสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช 
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ภาพ 20 - 23 
ตัวอย่างบรรยากาศการจัดเรียนการสอนด้วยสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช 
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ผลการศึกษา  
1. ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 116 คน เป็นเพศหญิง 108 คน และเป็นเพศชาย 

8 คน กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเป็นนิสิตพยาบาล ชั้นปีที่ 2 
  2. การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ อาการวิทยาทางจิตเวช ก่อนและหลังการเรียนรู้
ด้วยสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช ผลการศึกษาพบว่า ภายหลังการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม ค่าคะแนน
เฉลี่ยความรู้หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวชสูงกว่า ก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p< .001) ดังแสดง
ในตารางที่ 1 
 
ตาราง 1  
เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรูเ้รื่องอาการวิทยาทางจิตเวช ของนิสิตพยาบาล ก่อนและหลัง
การเรยีนรู้ด้วยสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช 
 

คะแนน ก่อนเข้าเรียนด้วยสื่อประสม หลังเข้าเรียนด้วยสื่อประสม df t 
𝑋̅𝑋 SD 𝑋̅𝑋 SD 

ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เร่ือง  
อาการวิทยาทางจิตเวช 

22.768 2.783 35.787 3.117 107 35.381 

 
หมายเหตุ: แบบทดสอบความรู้คะแนนเต็ม 39 คะแนน 
 
  3. ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสม พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อประสมโดยรวม อยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅𝑋 = 4.33) โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็น
ด้านเนื้อหาอยู่ที่อยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.42) ด้านรูปแบบนำเสนอบทเรียนอยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.21) และ 
ด้านการนำไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.32) ดังแสดงในตารางที่ 2 
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ตาราง 2  
ความพึงพอใจของนิสิตพยาบาลทีม่ีต่อสื่อประสมเชิงโต้ตอบหัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช  
 

รายการประเมินความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ 
𝑋̅𝑋 SD แปลผล 

ด้านเนื้อหา 4.42 0.44 มาก 
1. เนื้อหามีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้และสอดคล้องกับวิชา 4.72 0.47 มากที่สุด 
2. เร้าความสนใจ ก่อให้เกิดการใฝ่รู้ในเรื่องราวที่ต้องศึกษา 4.27 0.66 มาก 
3. เรียนได้ง่าย เข้าใจในเนื้อหาวิชามากยิ่งขึ้น 4.39 0.58 มาก 
4. ภาษาท่าทาง ภาษาพูด และการอธิบาย เข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน 4.24 0.66 มาก 
ด้านรูปแบบ 4.21 0.52 มาก 
5. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจำได้นาน 4.18 0.69 มาก 
6. ทำให้เกิดการสรุปรวบยอดได ้ 4.23 0.68 มาก 
7. สีและขนาดตัวอักษรตัวอักษร อ่านง่าย ชัดเจน เหมาะสม และถูกต้อง 4.23 0.73 มาก 
ด้านการนำไปใช้ประโยชน์ 4.32 0.54 มาก 
8. กระตุ้นให้ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ 4.21 0.67 มาก 
9. สามารถแก้ไขปัญหา หรือตอบสนองต่อกระบวนการ เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.23 0.62 มาก 
10. เกิดประโยชน์ต่อการนำไปใช้ประยุกต์ใช้ในบทเรียนอื่นได้จริง 4.52 0.60 มากที่สุด 

รวม 4.33 0.42 มาก 
 
สรุปผลและอภิปรายผล  

1. การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยา ผลการศึกษาพบว่า คะแนน
โดยรวมและค่าคะแนนเฉลี่ยความรู้อาการวิทยาทางจิตเวชหลังได้รับการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม สูงกว่าก่อนการ
ได้รับการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม แสดงให้เห็นว่า การใช้สื่อประสม ซึ่งเป็นสื่อมัลติมีเดียที่ทำให้นิสิตผู้เรียนไดย้ิน
เสียง มองเห็นภาพ มีปฏิกิริยาโต้ตอบ และเรียนรู้จากภาพเคลื่อนไหวของวีดีทัศน์ ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่เสมือน
จริง ช่วยให้มองเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาได้เป็นอย่างดี  ทำให้นิสิตผู้เรียนสามารถเรียนรู้ เข้าใจ เห็นภาพได้
อย่างชัดเจนมากขึ้น และช่วยให้ผู้สอนดำเนินการบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ และเป็นสิ่งหนึ่งที่จะช่วย
เพ่ิมความมั่นใจในการปฏิบัติงานมากขึ้น และส่งผลให้นิสิตมีประสิทธิภาพเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ต้องการ 
(ศิริพร ชุดเจือจีน, สุดารัตน์ วุฒิศักดิ์ไพศาล, วรางคณา คุ้มสุข, 2565) สอดคล้องกับผลการศึกษาของ ตรีนุช 
พุ่มมณี และคณะ (2566) ที่ศึกษาโดยใช้สื่อวีดิทัศน์การสอนเรื่อง การตรวจสภาพจิตร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้
กรณีศึกษา ในนักศึกษาพยาบาล 30 คน ผลการศึกษาพบว่า คะแนนความรู้และความมั่นใจของนักศึกษา

16 
 

 

ผลการศึกษา  
1. ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 116 คน เป็นเพศหญิง 108 คน และเป็นเพศชาย 

8 คน กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเป็นนิสิตพยาบาล ชั้นปีที่ 2 
  2. การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ อาการวิทยาทางจิตเวช ก่อนและหลังการเรียนรู้
ด้วยสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช ผลการศึกษาพบว่า ภายหลังการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม ค่าคะแนน
เฉลี่ยความรู้หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวชสูงกว่า ก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p< .001) ดังแสดง
ในตารางที่ 1 
 
ตาราง 1  
เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรูเ้รื่องอาการวิทยาทางจิตเวช ของนิสิตพยาบาล ก่อนและหลัง
การเรยีนรู้ด้วยสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยาทางจิตเวช 
 

คะแนน ก่อนเข้าเรียนด้วยสื่อประสม หลังเข้าเรียนด้วยสื่อประสม df t 
𝑋̅𝑋 SD 𝑋̅𝑋 SD 

ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เร่ือง  
อาการวิทยาทางจิตเวช 

22.768 2.783 35.787 3.117 107 35.381 

 
หมายเหตุ: แบบทดสอบความรู้คะแนนเต็ม 39 คะแนน 
 
  3. ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประสม พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อประสมโดยรวม อยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅𝑋 = 4.33) โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็น
ด้านเนื้อหาอยู่ที่อยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.42) ด้านรูปแบบนำเสนอบทเรียนอยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.21) และ 
ด้านการนำไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดับมาก (𝑋̅𝑋= 4.32) ดังแสดงในตารางที่ 2 
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พยาบาลสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนรู้ด้วยสื่อวิดีทัศน์และสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุริย์ฉาย คิดหาทอง และ อัศวินี ตันกุริมาน (2565) ที่ศึกษาผลของการใช้สื่อ
มัลติมีเดียร่วมสอนต่อความรู้และทักษะในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสารเพ่ือการบำบัดของนักศึกษา
พยาบาลศาสตร์ ในวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช ผลการศึกษา พบว่า ภายหลังการศึกษากลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความรู้ และทักษะปฏิบัติในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสารเพื่อการบำบัดสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<.01) และมีคะแนนทักษะปฏิบัติในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสาร
เพ่ือการบำบัดสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<.05) นอกจากนี้ยังพบการศึกษาของ วิลาวรรณ 
คริสต์รักษาและ ทิพย์ภา เชษฐ์เชาวลิต (2562) ที ่ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื ่อง 
สัมพันธภาพและการสื่อสารเพื่อการบำบัดต่อการรับรู้สมรรถนะในการสื่อสารเพื่อการบำบัดผู้ป่วยจิตเวชของ
นักศึกษาพยาบาล คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ผลการศึกษาพบว่า ภายในกลุ่มที่ไดร้ับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก่อนได้รับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังได้รับบทเรียนและภายหลังสิ้นสุด
การฝึกปฏิบัติ มีค่าคะแนนเฉลี่ยการรับรู้สมรรถนะในการสื่อสารเพื่อการบำบัดผู้ป่วยจิตเวชเพิ่มขึ้น อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ (p< .05) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพของการที่นำเอาสื่อประสม สื่อวีดีทัศน์ และสื่อ
มัลติมีเดียมาใช้ร่วมกับการสอนตามปกติ มีผลทำให้นิสิต/นักศึกษาพยาบาลที่เรียนวิชา การพยาบาลสุขภาพจิต
และจิตเวชมีความรู้ ความเข้าใจ และความม่ันใจเพ่ิมข้ึน  
  2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตหลังจากเรียนรู้ด้วยสื่อประสมพบว่า นิสิตผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในระดับมาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบนำเสนอบทเรียน และด้านการนำไปใช้
ประโยชน์ สะท้อนให้เห็นว่า สื่อประสมชุดนี้ออกแบบให้มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีความน่าสนใจ กระตุ้นในการ
เรียนรู้ และนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาที่ใช้สื่อในรูปแบบที่คล้ายกัน เช่น การศึกษาของ 
ของ ตรีนุช พุ่มมณี และคณะ (2566) ที่ศึกษาโดยใช้สื่อวีดีทัศน์การสอนเรื่อง การตรวจสภาพจิตร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา ซึ่งผู้เรียนมีความพึงพอใจหลังจากการเรียนรู้ด้วยสื่อในระดับมาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านรูปแบบการนำเสนอ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ และสอดคล้องกับการศึกษาของ สุริย์ฉาย คิดหา
ทอง และ อัศวินี ตันกุริมาน (2565) ที่ศึกษาโดยใช้สื่อมัลติมีเดียร่วมสอนต่อความรู้และทักษะในการสร้าง
สัมพันธภาพและการสื่อสารเพ่ือการบำบัดของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับ
ดีมาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการนำเสนอบทเรียน และด้านการนำเสนอสถานการณ์จำลองผ่านสื่อวีดี
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ทัศน์ ผลการศึกษาทีไ่ด้สะท้อนว่าผู้เรียนด้านการพยาบาลยุคปัจจุบันพอใจกับการเรียนการสอนที่ใช้สื่อออนไลน์
ทีเ่ห็นภาพ เข้าถึงได้ เข้าใจง่าย และทันสมัย  

สรุป จากผลการศึกษาครั้งนี้ ได้ผลิตสื่อประสม เรื่องอาการวิทยาทางจิตเวช และนำมาเป็นสื่อ
ในการเรียนการสอน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อประสมเป็นการจัดรูปแบบการเรียน
การสอนที่อาจารย์ผู้สอนออกแบบไว้อย่างเป็นระบบสำหรับนิสิตผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาตามลำดับหัวข้อ 
นอกจากนี้ สื่อประสมซ่ึงมีการออกแบบโดยการถ่ายทอดความรู้ผ่านภาพและเสียง ช่วยให้นิสิตมีความเข้าใจใน
เนื้อหาได้ง่ายแล้ว การมีแบบฝึกหัดให้นิสิตได้โต้ตอบและทดลองทำหลังเรียนเนื้อหา มีส่วนช่วยให้ผู ้เรียน
สามารถจดจำเนื้อหาและเรียนรู้เข้าใจเนื้อหาได้มากขึ้น และสามารถนำสื่อประสมให้นิสิตไปทบทวนความรู้ได้
ตลอดเวลาที่ต้องการ โดยไม่จำกัดสถานที่และเวลา นอกจากนี้นิสิตสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ถือ
เป็นการช่วยส่งเสริมให้นิสิตเข้าใจเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น เกิดการเรียนรู้ การรับรู้ และการสร้างประสบการณ์
เสมือนจริงด้วยการใช้สื่อประสมเชิงโต้ตอบที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้การฝึกปฏิบัติงานและนำไปสู่การนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการให้การพยาบาลได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการดำเนินงานไปประยุกต์ใช้ 
1.1 ควรนำสื่อประสม หัวข้ออาการวิทยาทางด้านจิตเวชมาใช้ร่วมสอนกับการสอนตามปกติ

ของอาจารย์เพ่ือเป็นการเพ่ิมพูนความรู้ ความเข้าใจ ในเนื้อหาวิชา และเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น ลดความกลัวและ
ความวิตกกังวลก่อนการฝึกปฏิบัติบนหอผู้ป่วย อย่างไรก็ตาม สื่อประสมชุดนี้มีข้อจำกัดคือ อาการวิทยาบาง
ด้านไม่สามารถแสดงบทบาทสมมุติได้ เช่น ด้านอารมณ์รู้สึก (Mood) หมายถึง อารมณ์ท่ีอยู่ภายในจิตใจบุคคล
นั้น ส่วนใหญ่ได้จากการบอกเล่าเรื่องราวที่ต่อเนื่องและใช้เวลาค่อนข้างนาน จึงสามารถจะวิเคราะห์ได้  และ
ด้านเชาว์ปัญญา (Interagency) คือ ภาวะความบกพร่องทางสติปัญญา ซึ่งแบ่งออกเป็นหลายระดับ ตามการ
วัดระดับของระดับสติปัญญา และ อาการ Dementia ความจำและเชาว์ปัญญาเสื่อมลง ซึ่งมีหลายระดับ 
ขึ้นอยู่กับสาเหตุและระยะของอาการ อาการจะเกิดขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป ต้องใช้ระยะเวลาในการสังเกต 
ดังนั้นเนื้อหาด้านเหล่านี้ อาจารย์ผู้สอนต้องมีการอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ชัดเจน 

1.2 ควรจัดเวลาให้นิสิตมีเวลาศึกษาสื่อประสมด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้นิสิตสามารถ
นำความรู้เหล่านี้ไปพัฒนาทักษะการประเมินและวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ป่วยจิตเวชต่อไป 
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พยาบาลสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนรู้ด้วยสื่อวิดีทัศน์และสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุริย์ฉาย คิดหาทอง และ อัศวินี ตันกุริมาน (2565) ที่ศึกษาผลของการใช้สื่อ
มัลติมีเดียร่วมสอนต่อความรู้และทักษะในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสารเพ่ือการบำบัดของนักศึกษา
พยาบาลศาสตร์ ในวิชา การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช ผลการศึกษา พบว่า ภายหลังการศึกษากลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความรู้ และทักษะปฏิบัติในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสารเพื่อการบำบัดสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<.01) และมีคะแนนทักษะปฏิบัติในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสาร
เพ่ือการบำบัดสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p<.05) นอกจากนี้ยังพบการศึกษาของ วิลาวรรณ 
คริสต์รักษาและ ทิพย์ภา เชษฐ์เชาวลิต (2562) ที ่ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื ่อง 
สัมพันธภาพและการสื่อสารเพื่อการบำบัดต่อการรับรู้สมรรถนะในการสื่อสารเพื่อการบำบัดผู้ป่วยจิตเวชของ
นักศึกษาพยาบาล คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ผลการศึกษาพบว่า ภายในกลุ่มที่ไดร้ับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก่อนได้รับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังได้รับบทเรียนและภายหลังสิ้นสุด
การฝึกปฏิบัติ มีค่าคะแนนเฉลี่ยการรับรู้สมรรถนะในการสื่อสารเพื่อการบำบัดผู้ป่วยจิตเวชเพิ่มขึ้น อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ (p< .05) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพของการที่นำเอาสื่อประสม สื่อวีดีทัศน์ และสื่อ
มัลติมีเดียมาใช้ร่วมกับการสอนตามปกติ มีผลทำให้นิสิต/นักศึกษาพยาบาลที่เรียนวิชา การพยาบาลสุขภาพจิต
และจิตเวชมีความรู้ ความเข้าใจ และความม่ันใจเพ่ิมข้ึน  
  2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตหลังจากเรียนรู้ด้วยสื่อประสมพบว่า นิสิตผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในระดับมาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบนำเสนอบทเรียน และด้านการนำไปใช้
ประโยชน์ สะท้อนให้เห็นว่า สื่อประสมชุดนี้ออกแบบให้มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีความน่าสนใจ กระตุ้นในการ
เรียนรู้ และนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาที่ใช้สื่อในรูปแบบที่คล้ายกัน เช่น การศึกษาของ 
ของ ตรีนุช พุ่มมณี และคณะ (2566) ที่ศึกษาโดยใช้สื่อวีดีทัศน์การสอนเรื่อง การตรวจสภาพจิตร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา ซึ่งผู้เรียนมีความพึงพอใจหลังจากการเรียนรู้ด้วยสื่อในระดับมาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านรูปแบบการนำเสนอ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ และสอดคล้องกับการศึกษาของ สุริย์ฉาย คิดหา
ทอง และ อัศวินี ตันกุริมาน (2565) ที่ศึกษาโดยใช้สื่อมัลติมีเดียร่วมสอนต่อความรู้และทักษะในการสร้าง
สัมพันธภาพและการสื่อสารเพ่ือการบำบัดของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับ
ดมีาก ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการนำเสนอบทเรียน และด้านการนำเสนอสถานการณ์จำลองผ่านสื่อวีดี
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2. ข้อเสนอแนะสำหรับการดำเนินงานครั้งต่อไป 
2.1 การผลิตสื่อควรเน้นความความเสมือนจริง ซึ่งบางสถานการณ์ผู้แสดงไม่สามารถแสดง   

สีหน้า อารมณ์ ความรู้สึกท่ีเป็นผู้ป่วยจิตเวชได้ทั้งหมด รวมทั้งการจัดสภาพแวดล้อมได้ตรงกับสภาพการณ์จริง
ได้ ดังนั้นอาจต้องใช้นักแสดงที่มีความรู้ เข้าใจ มีประสบการณ์ และเตรียมความพร้อมในการแสดงอย่างมาก
เพ่ือให้มีความเสมือนจริงและจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ แยกแยะ อารมณ์ ความรู้สึกของผู้ป่วยจิตเวชมาก
ขึ้น  

2.2 การศึกษาครั้งต่อไปควรเพ่ิมระยะเวลาในการศึกษา โดยประเมินประสิทธิภาพของการใช้
สื่อประสม ในระยะ 2 สัปดาห์ 1 เดือน และ 3 เดือน หลังการเรียน เพื่อประเมินประสิทธิภาพระยะยาวของ
การใช้สื่อประสมในหัวข้อดังกล่าว  

2.3 ปรับรูปแบบสื่อประสมให้มีความทันสมัย สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ได้จริง โดย
การใช้อินเทอร์เน็ตและเครื่องมือดิจิทัล เช่น Kahoot และ Quizizz มาเป็นเครื่องมือโต้ตอบในชั้นเรียน เพ่ือให้
เกิดการโต้ตอบแบบออนไลน์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมากขึ้น นอกจากนี้ ควรปรับให้ มีเนื้อหาที่สั้น กระชับ 
และจัดใหม้ีรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึนให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 
การนำผลการดำเนินงานไปใช้ประโยชน์  

สามารถนำสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช ไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนเพิ่มเติม
สำหรับการเรียนในห้องเรียน ประยุกต์ใช้ได้กับการจัดการเรียนการสอนได้กับสถานการณ์จริง เพื่อให้มีการ
จัดการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้มีการเรียนรู้แบบ Active learning ที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนิสิต และพัฒนานิสิตให้มีคุณภาพมากข้ึน ทั้งยังช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 
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เสมือนจริง: การนำมาประยุกต์ใช้ในการสอนทางการพยาบาล. วารสารวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 
สุพรรณบุรี, 5(1), 17-31. 

สุริย์ฉาย คิดหาทอง และ อัศวินี ตันกุริมาน. (2565). ผลของการใช้สื่อมัลติมีเดียร่วมสอนต่อความรู้และทักษะ
ในการสร้างสัมพันธภาพและการสื่อสารเพ่ือการบำบัดของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์. วารสารพยาบาล
กระทรวงสาธารณสุข, 32(1), 14-26. 
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2. ข้อเสนอแนะสำหรับการดำเนินงานครั้งต่อไป 
2.1 การผลิตสื่อควรเน้นความความเสมือนจริง ซึ่งบางสถานการณ์ผู้แสดงไม่สามารถแสดง   

สีหน้า อารมณ์ ความรู้สึกท่ีเป็นผู้ป่วยจิตเวชได้ทั้งหมด รวมทั้งการจัดสภาพแวดล้อมได้ตรงกับสภาพการณ์จริง
ได้ ดังนั้นอาจต้องใช้นักแสดงที่มีความรู้ เข้าใจ มีประสบการณ์ และเตรียมความพร้อมในการแสดงอย่างมาก
เพ่ือให้มีความเสมือนจริงและจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ แยกแยะ อารมณ์ ความรู้สึกของผู้ป่วยจิตเวชมาก
ขึ้น  

2.2 การศึกษาครั้งต่อไปควรเพ่ิมระยะเวลาในการศึกษา โดยประเมินประสิทธิภาพของการใช้
สื่อประสม ในระยะ 2 สัปดาห์ 1 เดือน และ 3 เดือน หลังการเรียน เพื่อประเมินประสิทธิภาพระยะยาวของ
การใช้สื่อประสมในหัวข้อดังกล่าว  

2.3 ปรับรูปแบบสื่อประสมให้มีความทันสมัย สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ได้จริง โดย
การใช้อินเทอร์เน็ตและเครื่องมือดิจิทัล เช่น Kahoot และ Quizizz มาเป็นเครื่องมือโต้ตอบในชั้นเรียน เพ่ือให้
เกิดการโต้ตอบแบบออนไลน์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมากขึ้น นอกจากนี้ ควรปรับให้ มีเนื้อหาที่สั้น กระชับ 
และจัดใหม้ีรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึนให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 
การนำผลการดำเนินงานไปใช้ประโยชน์  

สามารถนำสื่อประสม หัวข้อ อาการวิทยาทางจิตเวช ไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนเพิ่มเติม
สำหรับการเรียนในห้องเรียน ประยุกต์ใช้ได้กับการจัดการเรียนการสอนได้กับสถานการณ์จริง เพื่อให้มีการ
จัดการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้มีการเรียนรู้แบบ Active learning ที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนิสิต และพัฒนานิสิตให้มีคุณภาพมากข้ึน ทั้งยังช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 
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สัญชัย  กุลาดี และปราโมทย์  สุคนิชย์. (2558). อาการและอาการแสดงทางจิตเวช. ใน มาโนช  หล่อตระกูล 
และ ปราโมทย์  สุคนิชย์ (บรรณาธิการ). จิตเวชศาสตร์รามาธิบดี (พิมพ์ครั้งที่ 4). กรุงเทพฯ : 
ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล 

ภาษาอังกฤษ (ไม่มี) 
ภาคผนวก (ไม่มี)    

 
ลงนาม   

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พยาม  การดี) 
ผู้รับผิดชอบโครงการ 

วันที่  31 เดือน   กรกฎาคม พ.ศ.   2566  
 
 
ความเห็นของคณบดี 
 เห็นชอบ    
 ไม่เห็นชอบ เนื่องจาก   

ลงนาม   

 ( ) 
คณบดี 

วันที่  เดือน  พ.ศ.   
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การพัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้โครงงานเปนฐานและ 

ประเมินผลการเรียนรูรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร 

 

Development of Technology Support System for Project-based Learning and 

Evaluation for Research Project in Pharmacy 

 

ประเภทนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  

ส่ิงประดิษฐเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

 

 

ดร.ภญ.คณิตา ดวงแจ่มกาญจน   

 

 

Khanita Duangchaemkarn, PharmD., PhD.  

  

 

 

สาขาการบริบาลทางเภสัชกรรม (เภสัชศาสตรสังคมและการบริหาร)  

คณะเภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยพะเยา  

kkhanita.du@up.ac.th 
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สัญชัย  กุลาดี และปราโมทย์  สุคนิชย์. (2558). อาการและอาการแสดงทางจิตเวช. ใน มาโนช  หล่อตระกูล 
และ ปราโมทย์  สุคนิชย์ (บรรณาธิการ). จิตเวชศาสตร์รามาธิบดี (พิมพ์ครั้งที่ 4). กรุงเทพฯ : 
ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล 

ภาษาอังกฤษ (ไม่มี) 
ภาคผนวก (ไม่มี)    

 
ลงนาม   

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พยาม  การดี) 
ผู้รับผิดชอบโครงการ 

วันที่  31 เดือน   กรกฎาคม พ.ศ.   2566  
 
 
ความเห็นของคณบดี 
 เห็นชอบ    
 ไม่เห็นชอบ เนื่องจาก   

ลงนาม   

 ( ) 
คณบดี 

วันที่  เดือน  พ.ศ.   
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บทคัดยอ     

  รายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร เปนรายวิชาที่เนนปฏิบัติการและการศึกษาดวยตนเอง 

โดยเนนใหนิสิตมีทักษะเกี่ยวกับกระบวนการวางแผนการวิจัย การทำการวิจัย การวิเคราะหการแปลผล การ

อภิปรายผลสรุปผล และการนำเสนอผลงานวิจัย ซึ่งลักษณะการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาจะเปนแบบ

โครงงานเปนฐานหรือ Project-based Learning ซึ่งในการบริหารรายวิชาจะมีความทาทายหลายประการ 

โดยเฉพาะอยางยิ่งการสื่อสารภายในรายวิชาการ และระหวางอาจารยที่ปรึกษาประจำกลุม ซึ่งไมไดมีการเรียน

รวมกันในชั ้นเรียนแบบปกติ รายวิชาไดเล็งเห็นความสำคัญของปญหาดังกลาวจึงไดมีการพัฒนาระบบ

สารสนเทศเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร โดยเนนการ

ประเมินผลแบบ Self-pace สำหรับอาจารยที่ปรึกษา เพื่อเปนการยืดหยุนใหกับโครงงานในบางประเภทท่ี

ดำเนินการใหเปนไปตามแผนการดำเนินงานรายวิชาไดยาก และเนน รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับรายวิชา

ทั้งหมดไวเพียงแหงเดียวและสามารถเข้าถึงไดตลอดเวลา (Single center – Universal access information) 

เพื่อใหนิสิตสามารถติดตามข่าวสาร และเอกสารที่เกี่ยวข้องของรายวิชาไดตลอดเวลา ตลอดจนการสรางแพล็ต

ฟอรมการส่ือสารใหกับนิสิตในรายวิชาเพ่ือใหนิสิตสามารถรับรูข้อมูลท่ีปจจุบันไดตลอดระยะเวลาท่ีทำงานวิจัย 

 

คำสำคัญ:     

คำสำคัญ (TH) การจัดการเรียนการสอน, การประเมินผล, โครงงานวิจัย, เภสัชศาสตร 

คำสำคัญ (EN) Technology, Project-based Learning, Evaluation, Research Project, Pharmacy 
 

ความสำคัญและท่ีมาของปญหา (หัวข้อตัวอักษร TH Sarabun New 16 pt. ตัวหนา) 

รายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร เปนรายวิชาท่ีเนนปฏิบัติการและการศึกษาดวยตนเอง 

โดยเนนใหนิสิตมีทักษะเก่ียวกับกระบวนการวางแผนการวิจัย การทำการวิจัย การวิเคราะหการแปลผล การ

อภิปรายผลสรุปผล และการนำเสนอผลงานวิจัย ซ่ึงลักษณะการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาจะเปนแบบ

โครงงานเปนฐานหรือ Project-based Learning ซ่ึงนิสิตจะจับกลุม 2-4 คนตอกลุมตามความสนใจ แตละกลุม

จะมีอาจารยท่ีปรึกษาเพ่ือใหคำปรึกษาในการทำโครงงานวิจัยต้ังแตเร่ิมตนจนเสร็จส้ินกระบวนการ โดยใช้

ระยะเวลาในการดำเนินการไมเกิน 15 สัปดาห โดยรายวิชาไดใช้วิธีกำหนดช่วงเวลาในการดำเนินโครงงานวิจัย

เพ่ือประเมินทักษะของนิสิตเปนช่วงๆ ดังน้ี  

สัปดาหท่ี 1 – 4 ทบทวนวรรณกรรม ต้ังหัวข้อโครงงานวิจัย เตรียมโครงรางงานวิจัย 

สัปดาหท่ี 5 สอบโครงรางโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร 

สัปดาหท่ี 6 – 14 ดำเนินการวิจัย ตามระเบียบวิธีวิจัย และ จัดทำเลมรายงานโครงงานวิจัย 
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3 
 

 

สัปดาหท่ี 15 จัดเตรียมการนำเสนอผลงานดวยโปสเตอรและดวยวาจา และจัดทำเลมรายงาน

โครงงานวิจัย 

สัปดาหท่ี 16 กิจกรรมการนำเสนอโครงงานวิจัย ประเมินผลการนำเสนอผลงานดวยวาจาและโปสเตอร 

สัปดาหท่ี 17 ประเมินผลสัมฤทธ์ิและทักษะของนิสิต 

 

ความทาทายในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตรท่ีพบในปการศึกษา 2564 – 

2565 ไดแก่  

1. ศักยภาพในการทำโครงงานของนิสิตแตละกลุมท่ีแตกตางกัน และความยากง่ายของปญหาท่ีแตละ

กลุมไดรับ ทำใหการดำเนินงานของแตละกลุม ไมเปนไปตามแผนท่ีรายวิชากำหนดไว ทำใหเกิดความ

ยุงยากในการวัดและประเมินผลในแตละข้ันตอน  

2. การจัดการเรียนการสอน ใหอิสระนิสิตและอาจารยท่ีปรึกษาประจำกลุมในการวางแผนดำเนินงาน 

ทำใหในหลายๆคร้ังรายวิชาไมสามารถติดตามความก้าวหนาในการดำเนินงานรายกลุมได  

3. ปญหาเร่ืองการส่ือสารระหวางรายวิชาและนิสิต ท่ีมักพบไดตลอดภาคการศึกษาเน่ืองจากไมมี

ช่องทางการส่ือสารท่ีเหมาะสมและเปนทางการเพ่ือส่ือสารกับนิสิต  

4. ปญหาเร่ืองการส่ือสารระหวางรายวิชา และอาจารยท่ีปรึกษาประจำกลุม โดยเฉพาะการติดตามผล

การประเมินทักษะของนิสิตประจำกลุม ท่ีมีการประเมินตางช่วงกันและไมเปนไปตามแผน ทำให

รวบรวมลำบาก 

รายวิชาไดเล็งเห็นความสำคัญของปญหาดังกลาวจึงไดมีการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือ

สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร โดยเนนการประเมินผลแบบ Self-

pace สำหรับอาจารยท่ีปรึกษา เพ่ือเปนการยืดหยุนใหกับโครงงานในบางประเภทท่ีดำเนินการใหเปนไปตาม

แผนการดำเนินงานรายวิชาไดยาก และเนน รวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับรายวิชาท้ังหมดไวเพียงแหงเดียวและ

สามารถเข้าถึงไดตลอดเวลา (Single center – Universal access information) เพ่ือใหนิสิตสามารถติดตาม

ข่าวสาร และเอกสารท่ีเก่ียวข้องของรายวิชาไดตลอดเวลา ตลอดจนการสรางแพล็ตฟอรมการส่ือสารใหกับนิสิต

ในรายวิชาเพ่ือใหนิสิตสามารถรับรูข้อมูลท่ีปจจุบันไดตลอดระยะเวลาท่ีทำงานวิจัย 

 

วัตถุประสงค์  

เพ่ือพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา

โครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร 
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ขอบเขตการศึกษา 

พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับรายวิชาซ่ึงสามารถเข้าถึงไดทาง http://bit.ly/sppc2565  

โดยประกอบไปดวย  

- ระบบติดตามความก้าวหนาของการดำเนินงานวิจัยของนิสิตประจำกลุม จำนวน 1 ระบบ (UP Rx 

Senior Project Progress Chart) 

- ระบบติดตามงบประมาณคงเหลือของโครงงานวิจัย จำนวน 1 ระบบ  

- ระบบติดตามและประเมินผลโครงรางงานวิจัย (ภคบ.01) จำนวน 1 ระบบ  

- ระบบประเมินและคำนวณคะแนนการนำเสนอดวยวาจา (ภคบ.02) จำนวน 1 ระบบ 

- ระบบประเมินและคำนวณคะแนนการนำเสนอดวยโปสเตอร (ภคบ.03) จำนวน 1 ระบบ 

- ระบบติดตามและประเมินผลทักษะในการทำวิจัย (ภคบ.04) สำหรับอาจารยท่ีปรึกษา จำนวน 1 ระบบ 

- ระบบติดตามและประเมินผลทักษะในการทำวิจัย (ภคบ.04) สำหรับอาจารยนิสิตประเมินตนเองและ

สมาชิกในกลุม จำนวน 1 ระบบ 

- ระบบประเมินตัวเลมรายงานการวิจัย (ภคบ.05) จำนวน 1 ระบบ 

 
ภาพที่ 1 ขอบเขตของการดำเนินงานพัฒนาระบบสารสนเทศในรายวชิาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตรA 
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แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  

การจัดการเรียนการสอนโดยใช0โครงงานเป4นฐาน (Project-based Learning) 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช1โครงงานเป5นฐาน (Project-based Learning) เป5นกระบวนการจัดการ

เรียนการสอนที่มุPงให1 ผู1เรียนได1เชื่อมโยงประสบการณWจากชีวิตจริงสูPการเรียนรู1ค1นหาคาตอบด1วยการลงมือ 

ค1นคว1า ปฏิบัติจริง โดยเน1นให1ผู1เรียนได1นำแนวคิดและความรู1ที่ได1จากการเรียนมาประยุกตWใช1ในการแก1ไข

ป_ญหา เพื่อตอบคำถามงานวิจัยที่สนใจ ซึ่งในกระบวนการดังกลPาว นิสิตจะได1เรียนรู1ทักษะในศตวรรษที่ 21 ไมP

วPาจะเป5นความรPวมมือ (Collablration) การสื่อสาร (Communication) การมีวิธีคิดเชิงวิพากษW (Critical 

Thinking) จากการเรียนรู1 ป_ญหาชุมชน มีปฏิสัมพันธWกับผู1ใหญPที่ให1คำแนะนำ สามารถใช1เทคโนโลยีและพัฒนา

ทักษะการนำเสนอผลงานให1กับผู1ฟ_งนอกเหนือจากการนำเสนอในห1องเรียนได1 โดย 5 คุณลักษณะหลักที่ทำให1

เกิดการเรียนรู1จาก  

1. การเช่ือมโยงกับชีวิตจริง (Real-World Connection) 

2. มีสาระหลักเช่ือมสูPการเรียนรู1 (Core to Learning) 

3. การสร1างความรPวมมือในเชิงโครงสร1าง (Structured Collaboration) 

4. แรงกระตุ1นของผู1เรียน (Student Driven) 

5. มีการแนวทางการประเมินผลท่ีหลากหลาย (Mutifacted Assessment) 

นอกจากน้ีการจัดการเรียนรู1โดยใช1โครงงานเป5นฐานยังเน1นการเรียนรู1ท่ีให1ผู1เรียนได1รับประสบการณW ชีวิต

ขณะท่ีเรียน ได1พัฒนาทักษะตPางๆ ซ่ึงสอดคล1องกับหลักพัฒนาการตามลาดับข้ันความรู1ความคิดของบลูม ท้ัง 6 

ข้ัน คือ ความรู1ความจำ ความเข1าใจ การประยุกตWใช1 การวิเคราะหW การสังเคราะหW การประเมินคPา และการคิด

สร1างสรรคW การจัดการเรียนรู1โดยใช1โครงงานเป5นฐาน ถือได1วPาเป5น การจัดการเรียนรู1ท่ีเน1นผู1เรียน เป5นสำคัญ 

เน่ืองจากผู1เรียนได1ลงมือปฏิบัติเพ่ือฝƒกทักษะตPางๆด1วยตนเองทุกข้ันตอน โดยมีครูเป5นผู1ให1การสPงเสริมสนับสนุน 

(สมาคมเครือข่ายการพัฒนาวิชาชีพอาจารยและองค์กรระดับอุดมศึกษาแหงประเทศไทย, 2566) 
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กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู0แบบ PBL   

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู1แบบ PBL มีท้ังหมด 6 ข้ันตอนดังน้ี 

 

1. ขั้นกระตุ0นความสนใจ (Driving question, challenge, passion)  ครูเตรียมกิจกรรมที่จะ

กระตุ1นความสนใจของผ1ูเรียนโดยต1องคิดหรือ เตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดให1ผู1เรียนสนใจ ใครPรู1 ถึงความสนุกสนาน

ในการทำโครงงานหรือกิจกรรมรPวมกัน โดย กิจกรรมนั้นอาจเป5นกิจกรรมที่กำหนดขึ้น หรืออาจเป5นกิจกรรมท่ี

ผู1เรียนมีความสนใจต1องการจะทำอยูPแล1ว ทั้งนี้ในการกระตุ1นของครูจะต1องเป…ดโอกาสให1ผู1เรียนเสนอจาก

กิจกรรมที่ได1เรียนรู1ผPานการจัดการเรียนรู1ของครู ที่เกี่ยวข1องกับชุมชนที่ผู1เรียนอาศัยอยูPหรือเป5นเรื่องใกล1ตัวท่ี

สามารถเรียนรู1ได1ด1วยตนเอง 

2. ขั้นให0ความรู0พื้นฐาน (Learning from various resources) ครูให1ความรู1พื้นฐานเกี่ยวกับ

การทำโครงงานกPอนการเรียนรู1 เนื่องจากการทำโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังน้ัน

ผู1เรียนจึงมีความจำเป5นอยPางยิ่งที่จะต1องมีความรู1 เกี่ยวกับโครงงานไว1เป5นพื้นฐาน เพื่อใช1ในการปฏิบัติขณะ

ทำงานโครงงานจริง ในข้ันแสวงหาความรู1 

3. ขั้นจัดกลุgมรgวมมือ (21st Century Skills) ครูให1ผู1เรียนแบPงกลุPมกันแสวงหาความรู1ใช1กระบวนการ

กลุPมในการวางแผนดำเนินกิจกรรม โดยนักเรียนเป5นผู1รPวมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดยระดม

ความคิดและหารือ แบPงหน1าท่ีเพ่ือเป5นแนวทางปฏิบัติรPวมกัน หลังจากท่ีได1ทราบหัวข1อสPิงท่ีตนเองต1องเรียนรู1ใน

ภาคเรียนน้ันๆ เรียบร1อยแล1ว 
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4. ขั้นแสวงหาความรู0 (Student Driven Learning) ในขั้นแสวงหาความรู1มีแนวทางปฏิบัติสำหรับผ1ู

เรียนในการทำกิจกรรม เชPน นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามหัวข1อที่กลุPมสนใจผู1เรียนปฏิบัติหน1าท่ี

ของตนตามข1อตกลงของกลุPม พร1อมทั้งรPวมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอคำปรึกษาจากครูเป5นระยะเมื่อมีข1อ

สงสัยหรือป_ญหาเกิดข้ึน ผู1เรียนรPวมกันเขียนรูปเลPม สรุปรายงานจากโครงงานท่ีตนปฏิบัติ 

5. ขั ้นสรุปสิ ่งที ่เรียนรู0 (Feedback and Reflections) ครูให1ผู 1เรียนสรุปสิ ่งที ่เรียนร1 ูจากการทำ

กิจกรรมโดยครูใช1คำถามถามผู1เรียน นำไปสูPการสรุปส่ิงท่ีเรียนรู1 

6. ขั้นนำเสนอผลงาน (Public Presentation) ครูให1ผู1เรียนนำเสนอผลการเรียนรู1 โดยครูออกแบบ

กิจกรรมหรือจัดเวลาให1ผ1ูเรียนได1เสนอสิ่งที่ตนเองได1เรียนรู1 เพื่อให1เพื่อนรPวมช้ัน และผู1เรียนอื่นๆในโรงเรียนได1

ชมผลงานและเรียนรู1 กิจกรรมท่ีผู1เรียนปฏิบัติในการทำโครงงาน 

 

กรอบแนวคิด  

เปนการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

โดยมีกรอบแนวคิดในการพัฒนาดังภาพ 

 

 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบ 

 แนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช1ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาน้ี 

มุPงเน1นให1นิสิตและอาจารยWประจำกลุPมได1เห็นภาพรวมของการจัดการเรียนการสอนตลอดภาคการศึกษา ด1วย

ธรรมชาติของรายวิชาท่ีมีความจำเป5นต1องให1ข1อมูลเก่ียวกับข้ันตอนและแบบฟอรWมท่ีเก่ียวข1องเป5นจำนวนมาก 

และการจัดการเรียนการสอนแบบแยกกลุPม ทำให1นิสิตและคณาจารยWคPอนข1างท่ีจะถูกแยกออกจากกันอยPาง

ส้ินเชิง ทำให1การส่ือสารภาพรวมเต็มไปด1วยความท1าทาย การให1ข1อมูลในแตPละคร้ังอาจจะมีการปรับปรุง 
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ปรับเปล่ียน ไปตามบริบทของรายวิชา หากการส่ือสารไมPท่ัวถึงก็อาจสPงผลให1เกิดความเข1าใจคลาดเคล่ือน สPง

งานไมPทันตามกำหนด และสร1างความหงุดหงิดใจให1กับท้ังผู1สอนและผู1เรียน การรวบรวมข1อมูลและแบบฟอรWม

ท้ังหมดไว1 ณ จุดศูนยWรวมกลางเพียงจุดเดียว เป5นวิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ท่ีผู1เก่ียวข1องใน

รายวิชาจะสามารถเข1าถึงได1 ซ่ึงจะทำให1นิสิตสามารถบริหารจัดการเวลาท่ีต1องใช1ในการดำเนินโครงการได1อยPาง

มีประสิทธิภาพ ตลอดจนได1รับการพัฒนาทักษะในการบริหารโครงการวิจัยไปด1วยในเวลาเดียวกัน 

 

วิธีการดำเนินการ  

1) กลุPมเป̂าหมาย 

o นิสิตท่ีลงทะเบียนในรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตรW 

o อาจารยWท่ีปรึกษาประจำกลุPม 

2) เคร่ืองมือท่ีใช1ในการศึกษา  

o Google Sites  

o Line OpenChat 

3) ข้ันตอนการรวบรวมข1อมูล 

o รวบรวมข1อมูลความพึงพอใจของการใช1งานระบบโดยใช1แบบประเมินหลังจากส้ินสุดการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชา  

o รวบรวมจากข1อเสนอแนะในรายวิชาผPานระบบ REG 

o Constructive feedback หลังจากส้ินสุดการจัดการเรียนการสอน 

4) การวิเคราะหWข1อมูล 

o โดยใช1สถิติเชิงพรรณนาวิเคราะหWข1อมูลจากการตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึง

พอใจ 
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รูปแบบ/โมเดล/ส่ิงประดิษฐwท่ีได0  

จากผลการดำเนินงาน ไดมีการพัฒนาระบบสารสนเทศของรายวิชาข้ึนมา 1 ระบบ โดยสามารถเข้าถึงไดจาก  

http://bit.ly/sppc2565  ซ่ึงเปน website ท่ีรวบรวมข้อมูลการดำเนินงานของรายวิชาท้ังหมด และมีแบบ

ประเมินอิเล็กทรอนิกสยอยๆ ท่ีเก่ียวข้อง  

 

  
 
 

ภาพที่ 3 หนFาหลักของระบบสารสนเทศในรายวิชาโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตรA 
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1. ระบบติดตามความก้าวหนาของการดำเนินงานวิจัยของนิสิตประจำกลุม จำนวน 1 ระบบ  

อยูในรูปแบบ Google spreadsheet ท่ีนิสิตสามารถเข้าถึงเพ่ือ update ข้อมูลภายในกลุมของตัวเองได

อยางสม่ำเสมอ เม่ือมีการเปล่ียนแปลง และเปนข้อมูลท่ีอาจารยท่ีปรึกษาประจำกลุมสามารถติดตามม

ความก้าวหนาของนิสิตในกลุมของตนเอง และกลุมอ่ืนๆได วามีการดำเนินงานถึงข้ันตอนไหนแลว ซ่ึงใน

ข้ันตอนน้ีนิสิตแตละกลุมจะมีโอกาสเห็นหัวข้อวิจัยของเพ่ือนตางกลุม ซ่ึงจะนำไปสูการต้ังคำถามเก่ียวกับ

งานของกลุมอ่ืน และมีการต้ังคำถามเก่ียวกับงานกลุมของตนเอง ซ่ึงเปนการสรางบรรยากาศในการเร่ิมตน

การเรียนรูในรูปแบบ project-based learning (Farland et al., 2019; Kim & Iwuchukwu, 2022; 

Ofstad & Brunner, 2013) 

 
ภาพที่ 4 ระบบติดตามความกFาวหนFาของการดำเนินงานรายกลุKม 

2. ระบบติดตามงบประมาณคงเหลือของโครงงานวิจัย จำนวน 1 ระบบ  

อยูในรูปแบบ Google spreadsheet โดยนิสิต และเจ้าหนาท่ีการเงินของคณะสามารถเข้าถึง เพ่ือทำการ

ปรับปรุงรายละเอียดงบประมาณท่ีมีการเบิกจ่ายไปแลว และงบประมาณคงเหลือของแตละกลุม โดย

กำหนดใหมีการสรุปยอดการใช้จ่ายทุกๆ 1 เดือน และกระตุนใหนิสิตปดงบประมาณทันทีหลังจากการ

ดำเนินงานวิจัยเสร็จส้ิน  
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ภาพที่ 5 ระบบติดตามงบประมาณคงเหลือของงานวิจัย 

3. ระบบติดตามและประเมินผลโครงรางงานวิจัย (ภคบ.01) จำนวน 1 ระบบ  

กระบวนการติดตามและประเมินผลโครงรางงานวิจัยในรายวิชาจะมีรายละเอียดดังน้ี  

3.1. ข้ันตอนการแตงต้ังอาจารยท่ีปรึกษาและคณะกรรมการสอบโครงรางงานวิจัย (คุณไพบูลย สมศรี) 

1) นิสิตแจ้งหัวข้องานวิจัย ภาษาไทย/อังกฤษ และรายช่ือคณะกรรมการสอบโครงรางฯ มายังรายวิชา  

เพ่ือจัดทำคำส่ังแตงต้ัง (และตองแจ้งรายช่ือทำคำส่ังแตงต้ังก่อนวันท่ีจัดสอบลวงหนาอยางนอย 2 

สัปดาห) แบบฟอรมท่ีใช้ https://forms.gle/axUKGRohtovPmEwJ6    

2) สำหรับข้ันตอนปกติ รายวิชาจะดำเนินการออกคำส่ังแตงต้ังฯใหแลวเสร็จไมเกิน 60 วันหลังจากเปด

ภาคการศึกษา 

3) หากนิสิตประสงค์สอบโครงรางฯก่อนการเปดภาคการศึกษา ขอใหทำบันทึกข้อความถึงประธาน

หลักสูตร เพ่ือแจ้งเหตุผลความจำเปน และกำหนดการสอบ  

3.2  อาจารยท่ีปรึกษาประจำกลุมสงแบบประเมินและผลการสอบโครงรางงานวิจัย มายังรายวิชาภายใน 1  

สัปดาหหลังจาก  การสอบเสร็จส้ิน https://forms.gle/SF4jgJgCoHaq2mZk9  

4. ระบบวัดและประเมินผล จำนวน 5 ระบบยอย  

ซ่ึงท้ังหมดจะถูกฝงไวในเว็บไซตหลัก ประกอบดวย 

1) ระบบประเมินและคำนวณคะแนนการนำเสนอดวยวาจา (ภคบ.02)  

2) ระบบประเมินและคำนวณคะแนนการนำเสนอดวยโปสเตอร (ภคบ.03)  

3) ระบบติดตามและประเมินผลทักษะในการทำวิจัย (ภคบ.04) สำหรับอาจารยท่ีปรึกษา  
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4) ระบบติดตามและประเมินผลทักษะในการทำวิจัย (ภคบ.04) สำหรับนิสิตประเมินตนเองและสมาชิก

ในกลุม  

5) ระบบประเมินตัวเลมรายงานการวิจัย (ภคบ.05)  

6) ระบบบันทึกกิจกรรมหรือการใหคำปรึกษากลุมโครงงานวิจัยทางเภสัชศาสตร (ภคบ.06) 

 

 
ภาพที่ 6 ตัวอยKางแบบฟอรAมอิเล็กทรอนิกสAที่ใชFในการประเมินผล โดยฝUงลงในเว็บไซตAหลัก เพื่อใหFสามารถเขFาถึงไดFงKาย 
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ภาพที่ 7 แบบฟอรAมบันทึกกิจกรรมและการใหFคำปรึกษากลุKมสำหรับนิสิต 

 
5. ระบบรวบรวมข้อมูลสารสนเทศของรายวิชา และข้อมูลเผยแพร 

รายวิชาไดจัดใหมีระบบในการรวบรวมข้อมูลที่เปนประกาศและข้อมูลตางๆของรายวิชา 

ตลอดจนกำหนดการตางๆ ที่เกี่ยวข้อง จัดแยกเปนหมวดหมูเพื่อสะดวกแก่การค้นหาและเข้าถึง ดังแสดงในภาพ

ท่ี 8 และ 9  
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ภาพที่ 8 ไฟลAและคูKมือตKางๆที่เกี่ยวขFอง รวบรวมไวFในหนFาเดียวที่สามารถเขFาถึงไดFตลอดเวลา 

 
ภาพที่ 9 รวบรวมรายละเอียดของบทคัดยKอแยกตามกลุKมเพื่อเผยแพรKในวันนำเสนอผลงาน 
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ผลการศึกษา 

  นิสิตและอาจารยมีความพึงพอใจตอการใช้งานระบบในระดับ “มากท่ีสุด” ในสวนของการ

รวบรวมรายละเอียดและการเข้าถึงข้อมูลตางๆ ในขณะท่ีระบบการรายงานความคืบหนาของการดำเนินกิจกรรม 

นิสิตมีความพึงพอใจระดับ “มาก” และอาจารยมีความพึงพอใจระดับ “มากท่ีสุด” โดยในปการศึกษาท่ีเร่ิมมี

การใช้ระบบสารสนเทศเข้ามาดำเนินการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาสามารถทำใหนิสิตวางแผนการทำงาน

ไดกระชับ และสามารถสงงานไดตามกำหนดทุกกลุม 

  ผลการศึกษาจากการรับฟงเสียงสะทอนของนิสิตในช่ัวโมงสุดทายของการจัดการเรียนการสอน

โดยใหนิสิตใหข้อคิดเห็นแยกเปนประเด็นตางๆดังน้ี  

1. ความคิดเห็นตอระบบสารสนเทศของรายวิชา  

ตาราง 1  

ข้อดี ข้อเสีย และข้อเสนอแนะ ตอระบบสารสนเทศของรายวิชา 

ข้อดี ข้อเสีย ข้อเสนอแนะ 

- ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชาทุกอยาง 

ถูกรวบรวมอยูในที่เดียว และมีการ

ปรับปรุงตลอดเวลา นิสิต และ

คณาจารยไมตองกังวลเกี่ยวกับ

ข้อมูลที่สงมาเกิดการสูญหาย 

หรือไมอัพเดท   

- ทราบกำหนดการที่สำคัญตางๆ 

ของรายวิชาไดตลอดเวลา โดยที่ไม

ตองถามยืนยัน หรือรอข้อมูลอัพเดท 

สามารถเช็คความเคลื่อนไหวได

ตลอด  

- เห็นความก้าวหนาในการทำงาน

ของกลุมอื่นๆอยูตลอด ทำใหกลุม

ของตัวเองตองรีบตามใหทันเพื่อน  

- การใช้ตาราง progress chart 

และแบบ คภบ. 06 ทำใหตัวเองรูวา

ขณะนี้ทำงานไปไดมากนอยเทาใด 

และมีเวลาเหลืออยูเทาใด การ

วางแผนทำงานจึงมีประสิทธิภาพ

มากๆ  

- ยังมีข้อมูลบางอยางที่ขาดไป และ

อาจารยควรจะเพิ่มเข้าไปดวย เช่น 

ความรูการเขียนเอกสารอางอิง หรือ

เทคนิดในการทำโปสเตอรวิชาการ 

และเทคนิคในการนำเสนอตางๆ 

- ระบบ Abstract book ไมรองรับ 

font ทำใหหนาตาออกมาไมนาอาน 

- หนาตาของเว็บไซตและเมนูตางๆ 

ยังใช้ยาก และไมค่อยสื่อ   

 

- อยากใหเพิ่มระบบจัดเก็บข้อมูล

รายกลุมแบบแยกกลุม มากกวาแยก

ประเภท 

- อยากใหเพิ่มหนาที่รวบรวม link 

ของ Google Drive สำหรับเก็บ

ข้อมูลของแตละกลุมลงไปในเว็บ

ดวย  

- อยากใหมีการเพิ่มเรื่องของ 

disclaimer และความเปนสวนตัว

ในการเข้าถึงข้อมูลวิจัยบางอยางที่

คณาจารยยังไมพรอมใหมีการ

เผยแพร เนื่องจากเว็บไซตเปนแบบ

สาธารณะ สามารถเข้าถึงไดทั่วไป 

อาจจะใหมีการ log in ก่อน เพื่อ

เข้าไปเปลี่ยนแปลงข้อมูลตางๆได 

- อยากใหระบบการเงินและระบบ

เบิกจ่าย หรือแบบฟอรมที่เกี่ยวข้อง

กับระบบการเงิน ซึ่งยังไมมี 
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2. ความคิดเห็นตอการใช้ LINE Openchat ในการติดตอส่ือสาร และส่ือสารภายในรายวิชา  

ตาราง 2  

ข้อดี ข้อเสีย และข้อเสนอแนะ ตอระบบ LINE Openchat 

ข้อดี ข้อเสีย ข้อเสนอแนะ 

- สะดวกมากๆ ในการแจ้งข่าว และ

แปะลิ้งค์สำคัญ และแจ้งเตือนเพื่อ

ถึงกำหนดการตางๆที่สำคัญ 

- นิสิตและอาจารยสามารถซักถาม

เกี่ยวกับรายละเอียด และ

กำหนดการตางๆเพื่อเคลียรข้อ

สงสัยไดทันท ีและทำใหสมาชิก

กลุมอื่นๆที่ยังไมทราบ สามารถรับรู

พรอมกันไดในเวลาเดียว 

- การสงภาพ และการสงไฟล

ค่อนข้างมีข้อจำกัด และหมดอายุ

เร็ว 

- การสนทนากลุมใหญไมค่อยมี

ความเปนสวนตัว การปรึกษาบาง

เรื่องที่มีความเปราะบางอาจจะใช้

วิธีนี้ไมได 

- อยากใหอาจารยใช้ทางเลือกอื่น 

เช่น discord หรือ chat ของ MS 

Team เพื่อลดปญหาไฟลหมดอายุ 

 

 

สรุปผลและอภิปรายผล   

  ในรายวิชาท่ีมีการใช้โครงงานเปนฐาน มีข้อมูลท่ีตองทำความเข้าใจเปนจำนวนมากและมี

กำหนดการในการดำเนินงานท่ีละเอียดและซับซ้อน การนำเอาระบบสารสนเทศเข้ามาใช้ช่วยในการจัดการการ

เรียนการสอน เปนนวัตกรรมหน่ึงท่ีทำใหนิสิตสามารถบริหารจัดการเวลาในการดำเนินงานได โดยลดภาระการ

ติดตามความก้าวหนาท้ังจากอาจารยท่ีปรึกษาประจำกลุม และผูจัดการรายวิชา  (Miller et al., 2017; 

PowerSchool, 2023) 

  การนำเอาระบบสารสนเทศ UP Rx Senior Project Progress Chart มาใช้ในการบริหาร

จัดการรายวิชาโครงงานวิจัยทางพเภสัชศาสตร ซ่ึงเปนรายวิชาท่ีใช้โครงงานเปนฐาน สามารถสนับสนุนการ

เรียนรูของนิสิตไดท้ัง 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. ขั้นกระตุ0นความสนใจ (Driving question, challenge, passion) นิสิตมีความสนใจในการ

ตั้งคำถามเกี่ยวกับงานของกลุPมตนเอง เมื่อเห็นชื่อโครงงานวิจัยของเพื่อนในกลุPมอื่นๆ และตั้งคำถามถึงความ

นPาสนใจของงานตนเอง สนใจท่ีจะพัฒนางานของตนเองให1ดีย่ิงข้ึน  

2. ขั้นให0ความรู0พื้นฐาน (Learning from various resources) นิสิตมีแหลPงข1อมูลที่เกี่ยวข1อง

กับการบริหารโครงการวิจัย และแนวทางในการทำงานวิจัยจากแหลPงข1อมูลที่มีให1ในระบบ และมีความสนใจท่ี

จะหาข1อมูลเพ่ิมเติม  
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3. ขั ้นจัดกลุ gมรgวมมือ (21st Century Skills) ระบบกระตุ 1นให1นิสิตทำงานรPวมกันเป5นทีม เพ่ือ

รับผิดชอบในการกรอกข1อมูลเข1าระบบ รายงานความก1าวหน1าเป5นระยะ และเมื่อรายวิชาสังเกตเห็นวPามีกลุPมท่ี

ความก1าวหน1าน1อยเมื่อเวลาผPานไป ก็จะสามารถให1ความชPวยเหลือ และให1คำปรึกษาได1ทันที ซึ่งจะเป5นการให1

ความม่ันใจวPานิสิตจะสามารถดำเนินงานได1เสร็จตามกำหนดเวลา 

4. ข้ันแสวงหาความรู0 (Student Driven Learning) ในข้ันตอนนี้ นิสิตจะได1รับการกระตุ1นเป5นระยะ

จาก Line Openchat เพื ่อให1น ิส ิตมีความสนใจเข1าพบอาจารยWท ี ่ปร ึกษาประจำกลุ Pม และให1ข 1อมูล

ความก1าวหน1าในการดำเนินงานของกลุPมตนเองเป5นระยะ  

5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู0 (Feedback and Reflections) รายวิชาจะกำหนดชPวงระยะเวลาที่นิสิตต1อง

เตรียมสPงบทคัดยPอของงานวิจัย ซึ่งนิสิตจะต1องสรุปสิ่งที่เรียนรู1จากการดำเนินโครงการในชPวงระยะเวลาที่ผPาน

มา และจัดสPงให1กับรายวิชาตามระยะเวลาท่ีกำหนด  

6. ขั้นนำเสนอผลงาน (Public Presentation) ระบบสนับสนุนการเผยแพรPบทคัดยPอ ตารางการ

นำเสนอผลงาน และรายละเอียดตPางๆ ให1กับนิสิตเพื่อเตรียมตัวกPอนการนำเสนอผลงาน และสนับสนุนระบบ

การประเมินผลการนำเสนอท้ังในรูปแบบวาจาและโปสเตอรW 

 

ข้อเสนอแนะ (หัวข้อตัวอักษร TH Sarabun New 16 pt. ตัวหนา)     

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการดำเนินงานไปประยุกตใช้ 

การสรางระบบสารสนเทศของรายวิชาสวนใหญเปนการใหข้อมูลแบบทางเดียว แตการสราง

ระบบสารสนเทศแบบใหนิสิตมีสวนรวม จะทำใหเกิดแรงกระตุนใหนิสิตมีความกระตือรือรนในการเรียนมากข้ึน 

ในการศึกษาน้ี นิสิตมีสวนรวมเพียงสวนเดียวคือในการอัพเดทข้อมูลความก้าวหนาในระบบ การเปดโอกาสให

นิสิตไดมีสวนรวมในสวนอ่ืนๆท่ีพัฒนาข้ึนมาดวยอาจจะช่วยกระตุนความสนใจของนิสิตในการเรียนรูไดมากข้ึน 

และทำใหนิสิตสามารถท่ีจะบริหารจัดการเวลาในการดำเนินงานวิจัยควบคู่ไปกับการเรียนและการสอบไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการดำเนินงานคร้ังตอไป 

มีการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลรายกลุมแบบแยกกลุม เพ่ิมเติมข้อมูลท่ีจำเปนสำหรับนิสิตใหมากข้ึน 

เช่น เพ่ิมหนาท่ีรวบรวม link ของ Google Drive สำหรับเก็บข้อมูลของแตละกลุม เพ่ิมเร่ืองของ disclaimer 

และความเปนสวนตัวในการเข้าถึงข้อมูลวิจัยบางอยางท่ีคณาจารยยังไมพรอมใหมีการเผยแพร เน่ืองจากเว็บไซต

เปนแบบสาธารณะ สามารถเข้าถึงไดท่ัวไป อาจจะใหมีการ log in ก่อน เพ่ือเข้าไปเปล่ียนแปลงข้อมูลตางๆได 

เพ่ิมระบบการเงินและระบบเบิกจ่าย หรือแบบฟอรมท่ีเก่ียวข้องกับระบบการเงิน  
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การนำผลการดำเนินงานไปใช้ประโยชน   

จะมีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมข้อเสนอแนะท่ีไดรับจากการศึกษาในปการศึกษาท่ีผานมา และ

นำไปใช้กับรายวิชาเดียวกันน้ีในภาคการศึกษาถัดไป เน่ืองจากผลตอบรับในการศึกษาอยูในระดับดีมาก และการ

บริหารจัดการรายวิชาง่ายและสะดวกตอผูจัดการรายวิชา  

เอกสารอางอิง  
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research-intensive university. Currents in Pharmacy Teaching and Learning, 9(4), 666–
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สมาคมเครือขPายการพัฒนาวิชาชีพอาจารยWและองคWกรระดับอุดมศึกษาแหPงประเทศไทย. (2566). Project-
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ลงนาม.        

(ดร.ภญ.คณิตา ดวงแจPมกาญจนW) 

ผู0รับผิดชอบโครงการ 

วันท่ี 1.   เดือน สิงหาคม   พ.ศ.  2566.  
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บทคดัย่อ  

 โครงการนี้มวีัตถุประสงค์เพื่อ ๑) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมน า
ความรู้และวธิีสอนแบบโสเครติส ๒) สร้างภาพต่อ (Jigsaw) เป็นสิง่ประดิษฐ์ในการพฒันาการจดัการ
เรยีนการสอน 

 ผลการด าเนินงาน พบว่า การจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาขอบข่ายและวธิีการศกึษา
ทางรฐัประศาสนศาสตรท์ีเ่น้นแนวทางการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) ภายใต้เทคนิควธิสีอน
ซึ่งเน้น ๑) กจิกรรมน าความรู ้๒) การสอนแบบโสเครตสิ และ ๓) การสรา้งภาพต่อ ท าใหผู้เ้รยีนมคีวาม
ตื่นตวัและสนุกในการเรยีนเมื่อเปรยีบเทยีบกบัการเรยีนแบบจด Lecture เพยีงรูปแบบเดียว  ผู้เรยีนมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผูส้อนและผูเ้รยีนดว้ยกนัในการขบคดิ ถกเถียงแลกเปลี่ยน วพิากษ์ และให้ข้อเสนอแนะ 
รวมถึงการร่วมกบัสมาชกิภายในกลุ่มสรา้งภาพต่อ (Jigsaw) เป็นสิง่ประดิษฐ์ช่วยหนุนเสรมิการจดัการ
เรยีนการสอนใหบ้รรลุผลลพัธก์ารเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs) เพิม่มาก
ยิง่ขึน้ 

ค ำส ำคญั 

 กจิกรรมน าความรู,้ วธิสีอนแบบโสเครตสิ, ภาพต่อ (Jigsaw), ขอบข่ายและวธิกีารศกึษา
ทางรฐัประศาสนศาสตร ์

 Activities Lead to Knowledge, Socratic Method of Teaching, Jigsaw, Scope and 
Methods of Public Administration   

ควำมส ำคญัและท่ีมำของปัญหำ 

 รายวชิา ขอบข่ายและวธิีการศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์ เป็นรายวชิาพื้นฐานทีน่ิสติ
หลกัสูตรรฐัประศาสนศาสตรมหาบณัฑติ แผน ก ก2 และแผน ข ต้องลงทะเบยีนเรยีนในภาคการศึกษา
ต้น ชัน้ปีที่ 1 กรณีนิสติฯ แผน ข มคีวามหลากหลายของผู้เรยีนที่จ านวนมากกว่าครึ่งของชัน้เรยีนจบ
การศึกษาระดบัปรญิญาตรจีากสาขาอื่นที่ไม่ใช่สาขาวิชารฐัประศาสนศาสตร์หรือสาขาวชิารฐัศาสตร์ 
ยกตวัอย่างเช่น สาขาวชิาบรหิารธุรกิจ สาขาวชิาวศิวกรรมศาสตร์ สาขาวชิาแพทยศาสตร์ สาขาวชิา
วทิยาศาสตร์ สาขาวชิาพฒันาสงัคม สาขาวชิานิติศาสตร์ สาขาวชิานิเทศศาสตร์ เป็นต้น ส่งผลใหม้ ี
พื้นฐานความรูแ้ละความเข้าใจค่อนขา้งน้อยในประเดน็เรื่อง ขอบข่ายและวธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสน
ศาสตร์ เมื่อเทียบกับนิสิตเพื่อนร่วมชัน้เรียนที่จบการศึกษาระดับปรญิญาตรีจากสาขารัฐประศาสน
ศาสตร์หรอืสาขาวชิารฐัศาสตร์ ผู้สอนในรายวชิาต้องยดึนิสติที่จบการศกึษาระดบัปรญิญาตรจีากสาขา
อื่นทีไ่ม่ใช่สาขาวชิารฐัประศาสนศาสตรห์รอืสาขาวชิารฐัศาสตรเ์ป็นทีต่ัง้ส าหรบัการเสรมิสรา้งความรูแ้ละ
ความเขา้ใจในเนื้อหาว่าด้วย ขอบข่ายและวธิกีารศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร ์  รูปแบบหรอืวธิกีารที่ใช้
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ในกระบวนการการเรยีนการสอน เช่น การบรรยาย (Lecture) การอภปิราย (Discussion) การน าเสนอ
กรณีศึกษา (Case Study Presentation) เป็นต้น ท าให้บรรลุผลลพัธ์การเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (Course 
Learning Outcomes: CLOs) ได้ในระดับหนึ่งที่สามารถพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นด้วยนวัตกรรมการเรยีน 
การสอนรูปแบบหรอืสิง่ประดษิฐ์อื่น ๆ 

 จากความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้สอนในรายวิชา ขอบข่ายและวิธีการศึกษาทาง 
รฐัประศาสนศาสตร์ มแีนวคดิต้องการพฒันารูปแบบหรอืโมเดลการจดัการเรยีนการสอน รวมถึงพฒันา
สิง่ประดิษฐ์ทีช่่วยหนุนเสรมิการจดัการเรยีนการสอนใหบ้รรลุผลการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิาเพิม่มากยิง่ขึน้ 
ทัง้กรณีนิสติทีไ่ม่จบและจบการศึกษาระดบัปรญิญาตรจีากสาขาอื่นทีไ่ม่ใช่สาขาวชิารฐัประศาสนศาสตร์
หรอืสาขาวชิารฐัศาสตร ์ภายใต้โครงการนวตักรรมเพื่อพฒันาการเรยีนการสอน ชื่อหวัขอ้ “กิจกรรมน ำ
ควำมรู้ วิธีสอนแบบโสเครติส และภำพต่อ (Jigsaw) เสริมสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในรำยวิชำ
ขอบข่ำยและวิธีกำรศึกษำทำงรฐัประศำสนศำสตร”์ 

วตัถปุระสงค ์

 ๑) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมน าความรู้และวิธีสอนแบบ  
โสเครตสิ ๒) เพื่อสรา้งภาพต่อ (Jigsaw) เป็นสิง่ประดษิฐ์ในการพฒันาการจดัการเรยีนการสอน 

ขอบเขตกำรศึกษำ 

 ๑) ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ ไดแ้ก่ การพฒันารูปแบบการเรยีนการสอนโดยใชก้จิกรรมน า
ความรู้และวธิีสอนแบบโสเครติส และการสร้างภาพต่อ (Jigsaw) เป็นสิ่งประดิษฐ์ในการพัฒนาการ
จดัการเรยีนการสอน 

 ๒) ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ โครงการน้ีใช้ระยะเวลาในการด าเนินการระหว่างเดือน
พฤษภาคม – เดอืนกรกฎาคม ๒๕๖๖ 

แนวคิดท่ีเก่ียวข้อง 

 แนวคดิทีเ่กี่ยวขอ้งในการด าเนินโครงการ ประกอบดว้ย 

 ๑) แนวคิดเรื่อง “กำรเสริมสร้ำงควำมรู้และควำมเข้ำใจกับผู้เรียน โดยใช้
กิจกรรมน ำควำมรู้” ซึ่งหมายความถงึ ผูส้อนเริม่ต้นกระบวนการดว้ยการก าหนดใหน้ิสติท ากจิกรรมใน
ชัน้เรียนเป็นล าดบัแรกเพื่อน าไปสู่ความรู้และความเข้าใจในล าดับต่อไป โดยจัดเก้าอี้ของผู้เรยีนใน
ลกัษณะรูปตวัยู (U-Shape) เพื่อความคล่องตวัในการเคลื่อนไหวร่างกายส าหรบัการท ากิจกรรมต่าง ๆ  
ตามทีผู่ส้อนก าหนด  
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 ๒) วิธีสอนแบบโสเครติส (Socratic Method of Teaching) เป็นการสอนและการ
เรยีนรู้ที่ให้ผู้เรยีนใชเ้หตุผลในการสบืค้นร่วมกนัโดยการสนทนา และมกีารใช้ค าถามแบบต่อเนื่องเป็น
เครื่องมอืส าคญัเพื่อเขา้ถงึความจรงิ ผูส้อนเป็นผูช้่วยใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิเป็นของตนเอง ทกัษะส าคญั
ของผู้สอนคอืการมอบความรบัผดิชอบให้แก่ผูเ้รยีน ไม่ให้ค าตอบ แต่เป็นผู้ถาม วธิีสอนแบบโสเครตสิมี
จุดมุ่งหมายเพื่อคน้หาความเขา้ใจและความรูส้่วนบุคคล ใหผู้เ้รยีนไดพ้บความจรงิของสิง่ทีก่ าลงัอภปิราย 
การสอนแบบโสเครติสสามารถใชเ้ป็นกลยุทธ์การสอนได้ในทุกรายวชิาในทุกระดบัการศกึษา (ธีรพงศ์ 
แก่นอนิทร,์ วธิสีอนแบบโสเครตสิ, วารสารศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์วทิยาเขตปัตตานี 
ปีที ่๒๒ ฉบบัที ่๒ พ.ค.-ส.ค. ๒๕๕๔)  

  ผู้สอนใช้วธิีสอนแบบโสเครติสร่วมกับกระบวนการเรยีนการสอนที่ใช้กิจกรรมน า
ความรู ้โดยในช่วงระหว่างทีน่ิสติท ากจิกรรมในชัน้เรยีน ผูส้อนจะตัง้โจทยค์ าถามใหน้ิสติร่วมกนัอภปิราย
และท ากจิกรรมร่วมกนัโดยการเขยีนค าตอบหรอืติดสติกเกอรห์รอือื่น ๆ ณ จุดตดิตัง้กระดาษฟลปิชาร์ต
ประจ ากลุ่มของตน โดยนิสติแต่ละกลุ่มเดินเวยีนไปดูค าตอบของกลุ่มอื่น ๆ เพื่อเรยีนรู้เพิม่เติม และ
ภายหลงัจากการท ากิจกรรมร่วมกนั ผู้สอนจะสรุปความรู้ที่ได้รบัจากกิจกรรมนัน้ ๆ โดยใช้วธิีบรรยาย
ผ่าน Power Point รวมถงึกระตุ้นและเสรมิสรา้งการขบคดิต่อใหก้บันิสติผ่านวธิตีัง้ค าถามแบบโสเครตสิ   

 ๓) แนวคิดเรื่อง “กำรสร้ำงภำพต่อ (Jigsaw Creativity)” ผู้สอนคิดขึ้นมาจาก 
“ปรศินาจิก๊ซอว ์(Jigsaw Puzzles)” โดยกลบัทศิตรงขา้มกนั  กล่าวคอื  ผูส้อนไม่ไดส้รา้งปรศินาจิก๊ซอว์
ไว้ให้นิสิตน ามาเล่นเกมต่อจิ๊กซอว์ แต่ให้นิสิตทัง้ชัน้เรียนร่วมกันสร้าง ๒ จิ๊กซอว์ขึ้นมา ได้แก่   
(๑) จิก๊ซอวข์อบข่ายทางรฐัประศาสนศาสตร ์และ (๒) จิก๊ซอวว์ธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสนศาสตร ์ เพื่อ
เสริมสร้างความรู้และความเข้าใจให้กับตนเองเพิม่มากยิ่งขึ้น โดยจิ๊กซอว์ที่สร้างมีลกัษณะเป็นภาพ 
จิก๊ซอวแ์บบกราฟฟิคทีส่ามารถเผยแพร่ทางออนไลน์ได ้  

กรอบแนวคิด 

 โครงการนวตักรรมเพื่อพฒันาการเรยีนการสอน หวัข้อ “กิจกรรมน ำควำมรู้ วิธีสอน
แบบโสเครติส และภำพต่อ (Jigsaw) เสริมสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในรำยวิชำขอบข่ำยและวิธี
กำรศึกษำทำงรฐัประศำสนศำสตร”์ มกีรอบแนวคดิ ดงันี้ 
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ภำพ ๑  
กรอบแนวคิด โครงการนวตักรรมเพือ่พฒันาการเรียนการสอน หวัข้อ “กิจกรรมน ำควำมรู้ วิธีสอนแบบโสเครติส 
และภำพต่อ (Jigsaw) เสริมสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในรำยวิชำขอบข่ำยและวิธีกำรศึกษำทำงรฐัประศำสน
ศำสตร”์ 
 

 
 
 
 
 
 
                                                   
 
 
 
 
 
 
 

 

วิธีกำรด ำเนินกำร 

 ๑) กลุ่มเป้ำหมำย 

  ไดแ้ก่ นิสติหลกัสูตรรฐัประศาสนศาสตรมหาบณัฑติ แผน ข ชัน้ปีที ่๑ (รหสั ๒๕๖๖)  
จ านวน ๑๐ คน 

 ๒) เครื่องมือท่ีใช้ในกำรศึกษำ 

  เครื่องบนัทกึภาพ เครื่องบนัทกึเสยีง และแบบสมัภาษณ์  

 ๓) ขัน้ตอนกำรรวบรวมข้อมูล 

  ๓.๑) ศกึษาแนวคดิและกรณีตวัอย่างทีเ่กี่ยวขอ้ง 

  ๓.๒) ด าเนินการเรยีนการสอนตามแผนงานทีว่างไวใ้นแต่ละสปัดาห์ 

กิจกรรมนำความรู้ 

วิธีสอน 

แบบโสเครติส 

ภาพต่อ (Jigsaw) 

ความรู้ความเข้าใจ 
ของนิสิตในรายวิชา

ขอบข่ายและวิธีการศึกษา
ทางรัฐประศาสนศาสตร์ 

เสริมสร้าง 
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  ๓.๓) บนัทกึการเรยีนการสอนแต่ละสปัดาห์ 

 ๔) กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

  น าผลที่ได้บนัทึกไว้ทัง้หมดมาวิเคราะห์ ประเมินผลการด าเนินโครงการ และประเมิน
ผลลพัธ์การเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs) ของผูเ้รยีนทีไ่ดจ้ากนวตักรรมวธิสีอน
แบบโสเครตสิและภาพต่อ 

รปูแบบท่ีได้ 

ภำพ ๒ 
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้กจิกรรมน าความรู ้วธิสีอนแบบโสเครตสิและภาพต่อส าหรบัรายวชิาขอบข่ายและวธิี
การศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์ 

 

 

             
                                                      
 
 
 
 
                                                   
 
 
 
 
 
 

 
 

กิจกรรมนำความรู้ วิธีสอนแบบโสเครตสิ
และภาพต่อ (Jigsaw) 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 (Course Learning Outcomes: CLOs) 
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ผลกำรศึกษำ 

 รายวชิา ขอบข่ายและวธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสนศาสตร ์ รหสัวชิา ๑๙๖๗๐๑ จ านวน
หน่วยกิต ๓(๓-๐-๖) เป็นรายวิชาเอกบังคับส าหรับนิสิตหลักสูตรรฐัประศาสนศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชานโยบายสาธารณะ ชัน้ปีที่ ๑ แผน ข โดยจัดการเรียนการสอนวันเสาร์-อาทิตย์ ภายใต้
ผู้รบัผดิชอบและผู้สอนในรายวชิา ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร.วรีะ เลิศสมพร ส าหรบัภาคการศึกษา  
ต้น ปีการศกึษา ๒๕๖๖ มนีิสติลงทะเบยีนเรยีน จ านวน ๑๐ คน 

 ผลการศกึษาตามวตัถุประสงค ์๒ ขอ้ มดีงัน้ี 

 ผลกำรศึกษำตำมวตัถปุระสงคข์้อ ๑ 

 ผูด้ าเนินโครงการขอน าเสนอผลการศกึษา ดงันี้ 

 จากวตัถุประสงค์ขอ้ ๑ ที่ตัง้ไว้ว่า เพื่อพฒันารูปแบบการเรยีนการสอนโดยใชก้ิจกรรม
น าความรูแ้ละวธิสีอนแบบโสเครตสิ ผูด้ าเนินโครงการไดจ้ดัรูปแบบการนัง่ของนิสติในชัน้เรยีนเป็นรูปตวั 
U เพื่อหนุนเสรมิการเรยีนการสอนเชงิรุก (Active Learning) ทีน่ิสติสามารถเคลื่อนไหวร่างกายในการท า
กจิกรรมไดส้ะดวก และสามารถมองเหน็ซึ่งกนัและกนัขณะสนทนาแลกเปลีย่นความคดิเหน็    

ภำพ ๓ 

รูปแบบการจดัทีน่ัง่ในชัน้เรยีน 
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 ผู้ด าเนินโครงการเริม่ต้นเสรมิสร้างความรูค้วามเข้าใจให้กบันิสติด้วยการตัง้ค าถามถงึ 
ค าส าคญัค าหนึ่งในชื่อรายวชิา ขอบข่ายและวธิีการศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์  ว่า “รฐั” หมายถงึ
อะไร โดยแจกกระดาษเปล่า ๑ แผ่น ใหน้ิสติเขยีนค านิยามจากความเขา้ใจของตนเองลงบนกระดาษ ซึ่ง
ขอทุกคนไม่ใชว้ธิสีบืคน้จาก Google จากนัน้ส่งต่อเวยีนกนัอ่านจนครบทุกค าตอบ 

 

ภำพ ๔  

ค าถาม รฐั หมายถงึ ? 
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ภำพ ๕-๘  

กจิกรรมการเขยีนความคิดเหน็ลงบนกระดาษเปล่า 
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ภำพ ๙-๑๓  

กจิกรรมการเวยีนอ่านค าตอบของเพือ่นร่วมชัน้เรยีน 
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นพร้อมรูปภาพประกอบ เป็นกรณีตัวอย่ำง ที่แสดงให้เห็นว่า 
ผู้สอนได้ใช้วธิีตัง้ค าถามแบบโสเครติสและการท ากจิกรรมเป็นแนวทางหลกัในการเรยีนการสอนตลอด
ภาคการศกึษา โดยมีหวัข้อค ำถำมอ่ืน ๆ สลบักบักำรบรรยำยของผู้สอน เรียงล ำดบัได้ดงัน้ี 

 ๑) ให้นิสิตค้นหำค ำส ำคญัในค ำนิยำม “รฐั” ของเพื่อน ว่ำ มีค ำส ำคญัใดบ้ำง ? 
โดยอาจารยจ์ะท าการ Highlight ค าส าคญัแต่ละค า แสดงบนจอรบัภาพหน้าชัน้เรยีน 

ภำพ ๑๔  

ผูส้อน Highlight ค าส าคญัตามการวเิคราะห์ของนิสติแต่ละคน  

 

 



247

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๑๓ 
 

   
 

 

 ๒) ผู้สอนบรรยำยค ำนิยำมและองคป์ระกอบของค ำว่ำ “รฐั” 

ภำพ ๑๕  
ผูส้อนบรรยายค านิยามและองค์ประกอบของค าว่า “รฐั” 

 

 
 

 ๓) ผู้สอนบรรำยเร่ือง “ดินแดน ” และให้นิสิตค้นหำค ำส ำคัญในค ำอธิบำย 
“ดินแดน” ? ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที ่๑ ของรฐั 

ภำพ ๑๖  

ค าส าคญัในค าอธบิาย “ดนิแดน” ไดแ้ก่ ? 

  
 



248

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๑๔ 
 

   
 

ภำพ ๑๗  

ค าส าคญัทีไ่ดจ้ากการอภปิรายร่วมกนัในชัน้เรยีน 

 

 
 ๔) ตัง้ค ำถำมให้นิสิตแสดงควำมคิดเห็น ? ว่า รัฐใดในโลกปัจจุบันที่มอีาณาเขต 
(พืน้ที)่ กวา้งใหญ่ มากทีสุ่ด ?  รฐัใดในโลกปัจจุบนัทีม่อีาณาเขต (พืน้ที)่ น้อยทีสุ่ด ?  

  และถ้าหากมดีินแดนใดดินแดนหนึ่งมพีื้นที่น้อยกว่านครรฐัวาติกนั (๐.๔๔ ตาราง
กโิลเมตร) จะส่งผลต่อความเป็นองคป์ระกอบทีส่มบูรณ์องคป์ระกอบหนึ่งของความเป็นรฐัในเชงิวชิาการ 
หรอืไม่ ? 

 ๕) ผู้สอนบรรำยเรื่อง “ประชำกร ” และให้นิสิตค้นหำค ำส ำคัญในค ำอธิบำย 
“ประชำกร” ? ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที ่๒ ของรฐั 

ภำพ ๑๘  

ค าส าคญัในค าอธบิาย “ประชากร” ไดแ้ก่ ? 
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ภำพ ๑๙  

ค าส าคญัทีไ่ดจ้ากการอภปิรายร่วมกนัในชัน้เรยีน 

 

 
 

 ๖) ตัง้ค ำถำมให้นิสิตแสดงควำมคิดเห็น ? ว่า รฐัใดในโลกปัจจุบนัมปีระชากรมาก
ทีสุ่ด ?  รฐัใดในโลกปัจจุบนัมปีระชากรน้อยทีสุ่ด ?  

  และถ้าหากมดีินแดนใดดินแดนหนึ่งมปีระชากรน้อยกว่านครรฐัวาติกนั (๕๑๘ คน) 
จะส่งผลต่อความเป็นองคป์ระกอบทีส่มบูรณ์องคป์ระกอบหนึ่งของความเป็นรฐัในเชงิวชิาการ หรอืไม่ ? 

 ๗) ตัง้ค ำถำมอย่ำงต่อเน่ืองกับนิสิตในองค์ประกอบของควำมเป็นรัฐในทำง
วิชำกำรอีก ๒ องค์ประกอบ ได้แก่  รฐับาล และอ านาจอธิปไตย เพื่อให้นิสติได้ขบคดิ วเิคราะห์และ
แสดงความคดิเหน็ 

 ๘) ตัง้ค ำถำมให้นิสิตวิเครำะห์กรณีไต้หวัน ว่ำ มีควำมเป็นรฐัท่ีสมบูรณ์ทำง
วิชำกำรหรือไม่ เพื่อให้นิสติน าองค์ความรู้เรื่องรฐัมาใช้ในการวเิคราะห์ โดยก าหนดให้พมิพ์ส่งภายใน
ระยะเวลาก าหนด 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๑๖ 
 

   
 

ภำพ ๒๐  

ตวัอย่างการส่งงานของนิสติ ครัง้ที ่๑ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๑๗ 
 

   
 

 

 

 
 ๙) ให้นิสิตเวียนกนัวิเครำะห์ค ำตอบของเพื่อน เพื่อใหน้ิสติไดเ้รยีนรูถ้งึลกัษณะการ
วางโครงสรา้งการตอบวเิคราะหเ์ชื่อมโยง ขอ้เด่นและขอ้ทีไ่ม่สมบูรณ์ จากนัน้ผูส้อนขอใหน้ิสติด าเนินการ
ปรบัปรุงและส่งไฟล์ชิ้นงาน ครัง้ที ่๒ โดยมวีตัถุประสงคฝึ์กและพฒันาทกัษะการตอบค าถามเชงิอตันัยให้
นิสติไดเ้รยีนรูว้ธิกีารตอบค าถามในเชงิวชิาการ เพื่อประโยชน์ในการตอบข้อสอบอตันัยในรายวชิาอื่น ๆ 
และการสอบประมวลความรู้ในอนาคตก่อนส าเร็จการศึกษา ทัง้ น้ี ผู้สอนได้น าวิธีการประเมิ น
แบบต่อเนื่อง (Formative Assessment) มาใชป้ระกอบการเรยีนการสอนในช่วงนี้ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๑๘ 
 

   
 

 

ภำพ ๒๑  

ตวัอย่างการส่งงานของนิสติ ครัง้ที ่๒ 

(แสดงใหเ้หน็ถงึทกัษะในการวเิคราะห์เชงิวชิาการของนิสติทีเ่พิม่มากยิง่ขึ้น) 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๐ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๑ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๒ 
 

   
 

 ๑๐) มอบหมำยงำนกลุ่มให้นิสิตสืบค้นข้อมูลเชิงเปรียบเทียบ หลกัสูตรรฐัศาสตร
บณัฑติ รฐัศาสตรมหาบณัฑติ และรฐัศาสตรดุษฎบีณัฑติในประเทศไทย ระดบัละ ๓ หลกัสูตร น าเสนอ
หน้าชัน้เรยีน โดยเป็นกจิกรรมทีม่วีตัถุประสงคใ์หน้ิสติร่วมกนัน าเสนอขอ้มูลเรยีงล าดบัใหเ้หน็ถงึภาพต่อ
ของขอบข่ายรฐัศาสตร์ ซึ่งรฐัประศาสนศาสตร์เป็นแขนงวชิาหลกัแขนงหนึ่งภายใต้รฐัศาสตร์ กล่าวอีก 
นัยหนึ่งไดว่้า รฐัศาสตรเ์ป็นจุดก าเนิดของรฐัประศาสนศาสตรใ์นเวลาต่อมา 

ภำพ ๒๒-๓๔  

การน าเสนองานกลุ่มของนิสติเชงิภาพต่อหลกัสูตรรฐัศาสตร์ระดบัปรญิญาตร ี โทและเอกในประเทศไทย 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๓ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๔ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๕ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๖ 
 

   
 

 
 

 
 

 ๑๑) ให้นิสิตท ำกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกนัจดัท า “ขอบข่ายรฐัศาสตร”์ เพื่อใหน้ิสติมคีวามรู้
และความเขา้ใจในขอบข่ายของรฐัศาสตรท์ีม่รีฐัประศาสนศาสตร์เป็นแขนงหนึ่งทีส่ าคญัภายใต้ความเป็น
รฐัศาสตร ์

 

 

 

 

 



261

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๗ 
 

   
 

 

ภำพ ๓๔-๔๙ 

กจิกรรมกลุ่มของนิสติเรือ่งขอบข่ายรฐัศาสตร์ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๘ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๒๙ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๐ 
 

   
 

 ๑๒) มอบหมำยงำนกลุ่มให้นิสิตสืบค้นข้อมูลเชิงเปรียบเทียบ  หลักสูตร 
รัฐประศาสนศาสตรบัณฑติ รฐัประศาสนศาสตรมหาบณัฑิต และรัฐประศาสนศาสตรดุษฎีบณัฑติใน
ประเทศไทย ระดบัละ ๓ หลกัสูตร น าเสนอหน้าชัน้เรยีน โดยเป็นกจิกรรมทีม่วีตัถุประสงคใ์หน้ิสติร่วมกนั
น าเสนอขอ้มูลเรยีงล าดบัใหเ้หน็ถงึภาพต่อของขอบข่ายรฐัประศาสนศาสตร ์ภายใต้การรบัรูข้องนิสิตที่มี
มาก่อนหน้านี้เรื่องขอบข่ายรฐัศาสตร์ 

ภำพ ๕๐-๖๔  
การน าเสนองานกลุ่มของนิสติเชงิภาพต่อหลกัสูตรรฐัประศาสนศาสตร์ 
ระดบัปรญิญาตร ีโทและเอกในประเทศไทย 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๑ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๒ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๓ 
 

   
 

 
 

 ๑๓) ให้นิสิตท ำกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันจัดท า “ขอบข่ายรฐัประศาสนศาสตร์” เพื่อให้
นิสติมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจในขอบข่ายของรฐัประศาสนศาสตร ์

ภำพ ๖๕-๗๘  
กจิกรรมกลุ่มของนิสติเรือ่งขอบข่ายรฐัศาสตร์ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๔ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๕ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๖ 
 

   
 

 
 

 ๑๔) ให้นิสิตท ำกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกนัจดัท า “วธิีการศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์”  
เพื่อให้นิสิตมีความรู้และความเข้าใจในวิธีการต่าง ๆ ที่เป็นแนวทางในการได้มาซึ่งองค์ความรู้ทาง 
รฐัประศาสนศาสตร ์

ภำพ ๗๙-๙๐  
กจิกรรมกลุ่มของนิสติเรือ่งวธิกีารศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๗ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๘ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๓๙ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๔๐ 
 

   
 

 
 

 

 ผลกำรศึกษำตำมวตัถปุระสงคข์้อ ๒ 

 นิสติ ๓ กลุ่มไดส้รา้งภาพต่อ (Jigsaw) เป็นสิง่ประดษิฐ์ทีอ่ยู่ในรูปแบบไฟล์ภาพ จ าแนก
ได ้๒ ประเภท ดงันี้ 

 ๑) ไฟลภ์ำพต่อ “ขอบข่ำยรฐัประศำสนศำสตร”์ 
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ภำพ ๙๑  
ภาพต่อขอบข่ายรฐัประศาสนศาสตร์ จากนิสติกลุ่มที ่๑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพ ๙๒  
ภาพต่อขอบข่ายรฐัประศาสนศาสตร์ จากนิสติกลุ่มที ่๒ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๔๒ 
 

   
 

ภำพ๙๓  
ภาพต่อขอบข่ายรฐัประศาสนศาสตร์ จากนิสติกลุ่มที ่๓ 
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Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน๔๓ 
 

   
 

 ๒) ไฟลภ์ำพต่อ “วิธีกำรศึกษำทำงรฐัประศำสนศำสตร”์ 

ภำพ ๙๔  
ภาพต่อวธิกีารศกึษาทางประศาสนศาสตร์ จากนิสติกลุ่มที ่๑ 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพ ๙๕  
ภำพต่อวิธีกำรศึกษำทำงประศำสนศำสตร ์จำกนิสิตกลุ่มที ่๒ 
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ภำพ ๙๖  
ภาพต่อวธิกีารศกึษาทางประศาสนศาสตร์ จากนิสติกลุ่มที ่๓ 
 

 

 
 

 

 หมำยเหตุ: สามารถ Download ไฟล์ภาพต่อทัง้หมดไดท้ี ่

 https://liveupac-y.sharepoint.com/:f:/g/personal/veera_le_up_ac_th/EjgzMbUqVZ 
hNvo8kPm8w5PwBl0JBx2eu0ocAWi2X_NgACw?e=GWBfXO 

     

 

 

 

 

 



279
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สรปุผลและอภิปรำยผล 

 การด าเนินโครงการนวตักรรมเพื่อพฒันาการเรยีนการสอน “กจิกรรมน าความรู ้วธิสีอน
แบบโสเครติส และภาพต่อ (Jigsaw) เสรมิสรา้งความรูค้วามเขา้ใจในรายวชิาขอบข่ายและวธิีการศกึษา
ทางรฐัประศาสนศาสตร”์ สรุปผลตามวตัถุประสงค ์๒ ขอ้ ไดว่้า ผูส้อนไดพ้ฒันารูปแบบการเรยีนการสอน
โดยใช้กิจกรรมน าความรู้และวธิีสอนแบบโสเครติส และนิสติในรายวชิาร่วมกนัสร้างภาพต่อ (Jigsaw) 
เป็นสิง่ประดิษฐ์ในการพฒันาการจดัการเรียนการสอน ซึ่งช่วยหนุนเสรมิการจดัการเรยีนการสอนให้
บรรลุผลลพัธ์การเรยีนรูร้ะดบัรายวชิา (Course Learning Outcomes: CLOs) เพิม่มากยิง่ขึน้  

 ผลการด าเนินโครงการสอดคลอ้งกบัแนวคดิเรื่อง “การเสรมิสรา้งความรูแ้ละความเขา้ใจ
กบัผูเ้รยีน โดยใชก้จิกรรมน าความรู”้ ทีก่ารด าเนินการตามแนวคดินี้ส่งผลใหผู้เ้รยีนมคีวามสนุกและความ
ตื่นตวัในการเรยีนหนังสอืยามบ่าย ช่วยลดภาวะการณ์ความง่วงนอนได้เป็นอย่างดี ด้วยเพราะนิสติได้
ขยบัร่างกายในการท ากจิกรรมร่วมกบัการขบคดิและวเิคราะหโ์จทยท์ีไ่ดร้บัในแต่ละกจิกรรม และเป็นบท
พสิูจน์ถงึคุณค่าของการใชเ้ทคนคิวธิสีอนแบบโสเครตสิทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนไดข้บคดิดว้ยตนเองอยู่ตลอดเวลา 
ผู้เรียนได้พบความจริงของสิ่งที่ก าลังอภิปราย และสามารถเข้าใจ จดจ า และวิเคราะห์ในเชิงลึกได้
มากกว่าการเรียนแบบ Lecture  นอกจากนัน้มีความสอดคล้องกับแนวคิดเรื่อง “การสร้างภาพต่อ 
(Jigsaw Creativity)” ทีน่ิสติไดแ้บ่งปันและแลกเปลีย่นความรูซ้ึ่งกนัและกนัผ่านการน าเสนองานกลุ่ม 

ข้อเสนอแนะ 

 ๑) ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรน ำผลกำรด ำเนินงำนไปประยุกต์ใช้ 

  ๑.๑) วธิีสอนแบบโสเครติสเป็นวธิีสอนที่ผูเ้ลือกใช้วธิีนี้ควรมคีวามชอบและทกัษะ
เป็นพื้นฐานส าคัญ เพราะเป็นวิธีที่ค่อนข้างใช้ระยะเวลาในลักษณะที่ผู้สอนด าเนินกระบวนการหรอื
อ านวยกระบวนการใหผู้เ้รยีนขบคดิและวเิคราะหต์ามประเดน็ค าถามต่าง ๆ จากผูส้อน  

  ๑.๒) การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กระดาษฟลิปชาร์ต ปากกาเคมี 
แพลต็ฟอรม์ออนไลน์ (Microsoft Team  Padlet ………) มสี่วนส าคญัทีช่่วยหนุนเสรมิใหก้ารใชว้ธิีสอน
แบบโสเครติสและภาพต่อประสบความส าเรจ็มากยิง่ขึ้น โดยนิสติทุกคนมสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม
ร่วมกนัในชัน้เรยีน  

 ๒) ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรด ำเนินงำนครัง้ต่อไป 

  ๒.๑) การเรยีนการสอนในรายวชิาน้ีส าหรบันิสิตรุ่นต่อไปสามารถพัฒนารูปแบบ
กจิกรรมน าความรู ้วธิสีอนแบบโสเครตสิ และภาพต่อ (Jigsaw) ใหด้ยีิง่ขึน้ ภายใต้การน าแนวทางอื่นมา
บูรณาการเพิม่เตมิ  
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กำรน ำผลกำรด ำเนินงำนไปใช้ประโยชน์ 

 ผูส้อนในฐานะผูด้ าเนินโครงการนี้ สามารถน าแนวทาง “กจิกรรมน าความรู ้วธิสีอนแบบ 
โสเครติส และภาพต่อ (Jigsaw)” ไปใช้เสรมิสรา้งความรู้ความเขา้ใจในรายวชิาอื่น ๆ ที่สอนทัง้ในระดบั
ปริญญาโทและระดับปรญิญาตร ีให้บรรลุบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรู้ระดบัรายวิชา (Course Learning 
Outcomes: CLOs) เพิ่มมากยิ่งขึ้น และคณาจารย์ท่านอื่นในมหาวิทยาลัยพะเยาหรือต่าง
สถาบนัอุดมศกึษาสามารถน าแนวทางนี้ไปประยุกต์ใชใ้นการเรยีนการสอนเชงิรุก (Active Learning) ได ้

เอกสำรอ้ำงอิง 

ธีรพงศ์ แก่นอินทร์. (2554). วธิีสอนแบบโสเครติส. วารสารศึกษาศาสต์ มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์
 วทิยาเขตปัตตานี, 22(2). 

ภำคผนวก 

แผนกำรสอนรำยวิชำ ขอบข่ายและวธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสนศาสตร ์
(Scope and Methods of Public Administration) 

รหสัวิชำ 196701  
ส ำหรบันิสิต หลกัสูตรรฐัประศาสนศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิานโยบายสาธารณะ ชัน้ปีที ่1 

 
********************************************************** 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 ขอบข่ายและวธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสนศาสตร ์กระบวนทศัน์รฐัประศาสนศาสตร ์
ความสมัพนัธ์กบัศาสตรอ์ื่น ๆ ทศิทางและแนวโน้มของรฐัประศาสนศาสตรใ์นอนาคต 
 
จ ำนวนหน่วยกิต / ชัว่โมง (บรรยำย/ปฏิบติั) 

3(3-0-6) บรรยาย 45 ชัว่โมง 
 

ผู้รบัผิดชอบรำยวิชำ 
รศ.ดร.วรีะ เลศิสมพร  veera.le@up.ac.th 
 

วตัถปุระสงคก์ำรเรียนรู ้
1. เพื่อให้ผู้เรียนมคีวามรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และวิธีการศึกษาทาง  

รัฐประศาสนศาสตร์ ความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่น ๆ ทิศทางและแนวโน้มของรัฐประศาสนศาสตร์ใน
อนาคต 
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2. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ขอบข่ายและวธิีการศึกษาทางรัฐประศาสนศาสตร์เป็น
รากฐานส าคญัในการเรยีนรายวชิาอื่น ๆ ทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสูตร 

 
ผลกำรเรียนรู้ระดบัรำยวิชำ (Course Learning Outcomes: CLOs) 
 เมื่อสิน้สุดการเรยีนการสอนแลว้นสิติสามารถ 
 1. อธิบายได้ถึงแนวคิด ทฤษฎี และวิธีการศึกษาทางรัฐประศาสนศาสตร์ ความสัมพันธ์กบั
ศาสตรอ์ื่น ๆ ทศิทางและแนวโน้มของรฐัประศาสนศาสตรใ์นอนาคต 

2. น าความรู้ขอบข่ายและวธิีการศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์เป็นรากฐานส าคญัในการเรยีน
รายวชิาอื่น ๆ ทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสูตร 

3. น าเสนอผลการศกึษาจากรายงานกลุ่มในรูปแบบงานเขยีนทางวชิาการทีม่กีารอา้งองิถูกต้อง
ตามหลกัวชิาการและปราศจากการคดัลอกผลงาน 

4. ใช้เทคโนโลยสีมยัใหม่ในการสบืค้นข้อมูลประกอบการท ารายงานกลุ่มและการการน าเสนอ
รายงานกลุ่ม 
 
ควำมสอดคล้องระหว่ำงผลกำรเรียนรูร้ะดบัรำยวิชำและระดบัหลกัสูตร (Alignment between 
Course Learning Outcomes (CLOs) and Program Learning Outcomes (PLOs)) 
 ผลการเรยีนรูร้ะดบัรายวชิามคีวามสอดคลอ้งกบัผลการเรยีนรูร้ะดบัหลกัสูตร ดงัแสดงในตาราง 
 

ผลกำรเรียนรู้ระดบัรำยวิชำ 
Course Learning Outcomes (CLOs) 

ผลกำรเรียนรู้ระดบัหลกัสูตร 
Program Learning Outcomes (PLOs) 

1. นิสิตสามารถอธิบายได้ถึงแนวคิด ทฤษฎี และ
วิธีการศึกษาทางรฐัประศาสนศาสตร์ ความสมัพนัธ์
กับศาสตร์อื่ น  ๆ ทิศทางและแนวโน้มของรัฐ
ประศาสนศาสตร์ในอนาคต 
2. นิสติสามารถน าความรูข้อบข่ายและวธิกีารศกึษา
ทางรัฐประศาสนศาสตร์เป็นรากฐานส าคัญในการ
เรยีนรายวชิาอื่น ๆ ทีก่ าหนดไวใ้นหลกัสูตร 

PLO1  นิสติมคีวามรูค้วามเขา้ใจทุกมติ ิทัง้เชงิกว้าง
และเชิงลึกในเนื้อหา หลักการ และทฤษฎีที่ส าคญั
ของศาสตร์ด้านรัฐประศาสนศาสตร์ กระบวนการ
นโยบายสาธารณะ การจดัการองค์การและทรพัยากร
มนุษย์ภาครฐัสมยัใหม่ การจดัการเชิงกลยุทธ์ การ
บรหิารงานคลงัสาธารณะ อย่างถ่องแท ้และสามารถ
ออกแบบการวจิยัทางสงัคมศาสตร์เพื่อการแก้ไขและ
พฒันา 

3. นิสิตสามารถน าเสนอผลการศึกษาจากรายงาน
กลุ่มในรูปแบบงานเขยีนทางวิชาการที่มีการอ้างอิง
ถูกต้องตามหลกัวิชาการและปราศจากการคัดลอก
ผลงาน 
 

PLO3 นิสติมีทศัคติที่ดีและตระหนักถึงความส าคญั
ของการท างานร่วมกบัผู้อื่น การท ากิจกรรมเป็นหมู่
คณะเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพในการพัฒนาองค์
ความรู้ใหม่ สามารถปรับตัวเข้ากับสังคมที่มีความ
หลากหลายได้ รบัฟังความเห็นที่แตกต่างและแสดง
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ความคิดเห็นไดอ้ย่างสรา้งสรรค์ มีภาวะผู้น าทัง้ทาง
วชิาการและทางสงัคม 

4. นิสติสามารถใช้เทคโนโลยสีมยัใหม่ในการสบืคน้
ข้อมูลประกอบการท ารายงานกลุ่มและการการ
น าเสนอรายงานกลุ่ม 

PLO 4 นิสติสามารถคดักรอง และสื่อสารข้อมูลทาง
คณิตศาสตร์เพื่อการวิจยั เข้าใจและสามารถตดิตาม
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี น าและประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ในการน าเสนอรายงาน
สิ่งพิมพ์ทางวิชาการ โดยการสื่อสารผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสากล โซเชียลมีเดีย การร่วม
ประชุม และการเรียนการสอนระบบออนไลน์ไดเ้ป็น
อย่างดแีละมปีระสทิธภิาพ 
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สื่อและทรพัยำกรประกอบกำรเรียนกำรสอน 
 

กญัญา เอมอิม่ธรรม. (2563). ขอบเขตและวธิกีารศกึษาทางรฐัประศาสนศาสตร์. 
 ขอนแก่น: โรงพมิพม์หาวทิยาลยัขอนแก่น. 
กฤชวรรธน์ โล่ห์วชัรนิทร์. (2564). รฐัประศาสนศาตร์: แนวคดิเพื่อการจดัการปกครองสาธารณะใน 
 ศตวรรษที ่21. ขอนแก่น: วทิยาลยัการปกครองทอ้งถิน่ มหาวทิยาลยัขอนแก่น. 
ธเนศพล อนิทร์จนัทร์. (2565). ทฤษฏรีฐัประศาสนศาสตร์. พระนครศรอียุธยา:  
 ส านักพมิพม์หาจุฬาลงกรณราชวทิยาลยั. 
ปกรณ์ ศริปิระกอบ. (2565). 3 พาราไดม์ทางรฐัประศาสนศาสตร์: แนวคดิ ทฤษฎี และการน าไปปฏิบตัิ 
 จรงิ. กรุงเทพฯ: ส านักพมิพแ์ห่งจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั.  
เรอืงวทิย์ เกษสุวรรณ. (2554). ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัรฐัประศาสนศาสตร์. กรุงเทพฯ: บพธิการพมิพ.์  
สมชาย น้อยฉ ่า. (2556). ความรูเ้บื้องต้นทางรฐัประศาสนศาสตร์. กรุงเทพฯ: ทรปิเป้ิล เอด็ดูเคชัน่.  
หนังสอืหรอืต ารารฐัประศาสนศาสตร์เล่มอื่น ๆ  
- YouTube - Facebook 
  

แผนกำรวดัและประเมินผล 
เกณฑ์กำรวดัและประเมินผล (Evaluation Criteria) 

 1. เกณฑ์กำรวดัผล 

1.1 งำนเด่ียว/กลุ่มท่ีได้รบัมอบหมำย   40 % 

1.2 กำรสอบกลำงภำค     20 % 

1.3 กำรสอบปลำยภำค                                40 % 

 รวมทัง้หมด          100 %  

2. เกณฑ์กำรตดัเกรด (อิงเกณฑ)์  

A = 80 คะแนนขึน้ไป 
B+ = 75 – 79 
B = 70 – 74 
C+ = 65 – 69 
I           = Incomplete 

C = 60 – 64 
D+ = 55 – 59 
D = 50 – 54 
F = น้อยกว่า 50 คะแนน 
 
 

* ผู้สอนสำมำรถปรบัเปลี่ยนเน้ือหำรำยวิชำและกำรประเมินผลได้ตำมควำมเหมำะสม 
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บทคัดยอ 

การเรียนการสอนของหลักสูตรชีวเคมีท่ีเก่ียวของกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุท่ีใชปฏิกิริยา

ลูกโซพอลิเมอเรสเปนพื้นฐาน มักใชตัวอยางดีเอ็นเอที่สกัดจากเลือด ซึ่งอาจเกิดความไมสะดวกในบางครั้ง อีก

ทั้งยังมีความเสี่ยงที่จะเกิดการติดเชื้อจากตัวอยางเลือด เนื่องจากนิสิตยังไมมีความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติ 

โครงการนี้จึงมีวัตถุประสงคเพื่อสรางแบบจําลองการวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดที่เกิดจากการขาดหายไปของ

ชิ้นสวนดีเอ็นเอขนาดใหญ โดยใชดีเอ็นเอจากพลาสมิดแทนการใชตัวอยางดีเอ็นเอจากเลือด พลาสมิด pGEM-

T ซ่ึงมีการแทรกยีน H1 ท่ีไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ ซ่ึงเทียบไดกับดีเอ็นเอปกติ พลาสมิดท่ีถูกตัดยีน H1 

ออกดวยเอนไซมตัดจําเพาะ EcoRI รวมกับ PstI ซึ่งเทียบไดกับดีเอ็นเอที่เกิดการกลายพันธุ การทําเรียลไทม 

พีซีอาร จะใชฟอรเวิรดไพรเมอร H1-F ใหมีความจําเพาะกับบริเวณของชิ้นสวนดีเอ็นเอท่ีจะถูกตัดออก ฟอร

เวิรดไพรเมอร pGEM-F และรีเวอรสไพรเมอร M13-R มีความจําเพาะกับบริเวณดานหลังของบริเวณที่ถูกตัด

ดวยเอนไซมตัดจําเพาะ ดีเอ็นเอที่ไมถูกตัดจะเกิดผลิตภัณฑจากทั้งคูไพเมอร H1-F + M13-R และคูไพรเมอร 

pGEM-F + M13-R โดยมีคา Tm เฉลี ่ย 82.4 °C และ 77.1 °C ตามลําดับ สวนดีเอ็นเอท่ีถูกตัด จะเกิด

ผลิตภัณฑจากคูไพเมอร pGEM-F + M13-R ท่ีมีคา Tm เฉลี่ยท่ี 77.1 °C เทานั้น แบบจําลองนี้นอกจากจะใช

ในการเรียนการสอนเกี่ยวกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุแลว ยังสามารถนําไปใชในการเรียนการสอน

ทางดานชีวสารสนเทศศาสตร ในหัวขอที่เกี่ยวกับการออกแบบไพรเมอร และการเลือกใชเอนไซมตัดจําเพาะ   

ท่ีเหมาะสมอีกดวย 

คําสําคัญ : เอนไซมตัดจําเพาะ, พลาสมิด, ปฏิกิริยาลูกโพลีเมอเรส, มิวเทชัน, อณูพันธุศาสตร 

คําสําคัญ : (ภาษาอังกฤษ) Restriction endonuclease, Plasmid, Polymerase chain reaction, 

Mutation, Molecular genetics 

 

ความสําคัญและท่ีมาของปญหา 

 การเรียนการสอนภาคปฏิบัติการของหลักสูตรชีวเคมี คณะวิทยาศาสตรการแพทย ท่ีเก่ียวของกับการ

ตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุ (Mutation) ท่ีใชปฏิกิริยาลูกโซพอลิเมอเรส (Polymerase chain reaction) หรือ

พีซีอาร (PCR) เปนพื้นฐาน มักใชตัวอยางดีเอ็นเอ (DNA) ที่สกัดจากเลือด โดยที่ผานมาไดขอเจาะเลือดจาก

นิสิตหรือบุคลากรอาสาสมัคร ซึ่งอาจเกิดความไมสะดวกในบางครั้ง ทั้งตัวอาสาสมัครเองและผูเจาะเลือดซ่ึง

จําเปนตองเปนผูที ่ไดรับอนุญาตใหเจาะเลือดไดตามกฏหมาย และนอกจากนี้ยังตองขอความอนุเคราะห

ตัวอยางเลือดเหลือใชจากหนวยธาลัสซีเมีย โรงพยาบาลมหาวิทยาลัยพะเยาเพื่อมาใชเปนตัวอยางควบคุมใน

ปฏิบัติการ ซึ่งมีความเสี่ยงที่จะเกิดการติดเชื้อจากตัวอยางเลือดที่นํามาทําปฏิบัติการ เนื่องจากนิสิตสวนใหญ

ยังไมมีความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติ ดังนั้นการนําพลาสมิด (Plasmid) มาดัดแปลงลําดับนิวคลีโอไทดเพ่ือ
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จําลองการเกิดการกลายพันธุ มาใชเปนตัวอยางใหนิสิตใชในการเรียนปฏิบัติการ นาจะเปนทางเลือกหนึ่ง       

ท่ีสามารถแกไขปญหาดังกลาวได 

 

วัตถุประสงค 

เพื่อสรางแบบจําลองการวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดที่เกิดจากการขาดหายไปของชิ้นสวนดีเอ็นเอ

ขนาดใหญ (Large deletion) โดยใชดีเอ็นเอจากพลาสมิดแทนการใชตัวอยางดีเอ็นเอจากเลือด 

ขอบเขตการศึกษา 

แบบจําลองนี้ เปนแบบจําลองเพ่ือการวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดท่ีเกิดจากการขาดหายไปของชิ้นสวน

ดีเอ็นเอขนาดใหญ ซึ่งออกแบบใหสามารถใชวิธีเรียลไทม พีซีอาร (Real-time PCR) ในการวินิจฉัย โดยใช      

ดีเอ็นเอจากพลาสมิดท่ีถูกดัดแปลงโดยการตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ (Restriction endonuclease) แทนการ

ใชตัวอยางดีเอ็นเอจากเลือด เพ่ือใชในการเรียนการสอนภาคปฏิบัติการของหลักสูตรชีวเคมี คณะวิทยาศาสตร

การแพทย ท่ีเก่ียวของกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุ  

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

ในธรรมชาติ พลาสมิดเปนดีเอ็นเอเกลียวคูปลายปด (Circular double-stranded DNA) ขนาดเล็ก 

ท ี ่แยกออกมาจากโครโมโซมของแบคทีเร ีย เราสามารถสก ัดเอาพลาสม ิดมาใช ประโยชน ในทาง

เทคโนโลยีชีวภาพไดหลากหลายดาน พลาสมิดสามารถถูกดัดแปลงโครงสรางเพ่ือใหมีลําดับนิวคลีโอไทดท่ีตรง

ตามวัตถุประสงคการใชงานได โดยคุณสมบัติบางประการของพลาสมิดที่สําคัญสําหรับโครงการนี้ไดแก        

การที่มันมีบริเวณสําหรับตําแหนงตัด (restriction site) ของเอนไซมตัดจําเพาะหลายชนิดเรียงอยูในบริเวณ

ใกลเคียงกัน ทําใหสามารถเลือกใชเอนไซมตัดจําเพาะในการตัดพลาสมิด เพื่อจําลองการกลายพันธุชนิดที่เกิด

จากการขาดหายไปของชิ ้นสวนดีเอ็นเอไดตามตองการ และคุณสมบัติอีกประการหนึ่งไดแกการที่มันมี

ความสามารถในการจําลองเพิ่มจํานวนตัวเอง (replication) ในเซลลได จึงสามารถนําพลาสมิดเขาสูเซลล

แบคทีเรีย (transformation) และเลี้ยงเพ่ือเพ่ิมจํานวนและเก็บไวใชในภาคการศึกษาตอไปได 

 

2 

 

 

บทคัดยอ 

การเรียนการสอนของหลักสูตรชีวเคมีท่ีเก่ียวของกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุท่ีใชปฏิกิริยา

ลูกโซพอลิเมอเรสเปนพื้นฐาน มักใชตัวอยางดีเอ็นเอที่สกัดจากเลือด ซึ่งอาจเกิดความไมสะดวกในบางครั้ง อีก

ทั้งยังมีความเสี่ยงที่จะเกิดการติดเชื้อจากตัวอยางเลือด เนื่องจากนิสิตยังไมมีความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติ 

โครงการนี้จึงมีวัตถุประสงคเพื่อสรางแบบจําลองการวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดที่เกิดจากการขาดหายไปของ

ชิ้นสวนดีเอ็นเอขนาดใหญ โดยใชดีเอ็นเอจากพลาสมิดแทนการใชตัวอยางดีเอ็นเอจากเลือด พลาสมิด pGEM-

T ซ่ึงมีการแทรกยีน H1 ท่ีไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ ซ่ึงเทียบไดกับดีเอ็นเอปกติ พลาสมิดท่ีถูกตัดยีน H1 

ออกดวยเอนไซมตัดจําเพาะ EcoRI รวมกับ PstI ซึ่งเทียบไดกับดีเอ็นเอที่เกิดการกลายพันธุ การทําเรียลไทม 

พีซีอาร จะใชฟอรเวิรดไพรเมอร H1-F ใหมีความจําเพาะกับบริเวณของชิ้นสวนดีเอ็นเอท่ีจะถูกตัดออก ฟอร

เวิรดไพรเมอร pGEM-F และรีเวอรสไพรเมอร M13-R มีความจําเพาะกับบริเวณดานหลังของบริเวณที่ถูกตัด

ดวยเอนไซมตัดจําเพาะ ดีเอ็นเอที่ไมถูกตัดจะเกิดผลิตภัณฑจากทั้งคูไพเมอร H1-F + M13-R และคูไพรเมอร 

pGEM-F + M13-R โดยมีคา Tm เฉลี ่ย 82.4 °C และ 77.1 °C ตามลําดับ สวนดีเอ็นเอท่ีถูกตัด จะเกิด

ผลิตภัณฑจากคูไพเมอร pGEM-F + M13-R ท่ีมีคา Tm เฉลี่ยท่ี 77.1 °C เทานั้น แบบจําลองนี้นอกจากจะใช

ในการเรียนการสอนเกี่ยวกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุแลว ยังสามารถนําไปใชในการเรียนการสอน

ทางดานชีวสารสนเทศศาสตร ในหัวขอที่เกี่ยวกับการออกแบบไพรเมอร และการเลือกใชเอนไซมตัดจําเพาะ   

ท่ีเหมาะสมอีกดวย 

คําสําคัญ : เอนไซมตัดจําเพาะ, พลาสมิด, ปฏิกิริยาลูกโพลีเมอเรส, มิวเทชัน, อณูพันธุศาสตร 

คําสําคัญ : (ภาษาอังกฤษ) Restriction endonuclease, Plasmid, Polymerase chain reaction, 

Mutation, Molecular genetics 

 

ความสําคัญและท่ีมาของปญหา 

 การเรียนการสอนภาคปฏิบัติการของหลักสูตรชีวเคมี คณะวิทยาศาสตรการแพทย ท่ีเก่ียวของกับการ

ตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุ (Mutation) ท่ีใชปฏิกิริยาลูกโซพอลิเมอเรส (Polymerase chain reaction) หรือ

พีซีอาร (PCR) เปนพื้นฐาน มักใชตัวอยางดีเอ็นเอ (DNA) ที่สกัดจากเลือด โดยที่ผานมาไดขอเจาะเลือดจาก

นิสิตหรือบุคลากรอาสาสมัคร ซึ่งอาจเกิดความไมสะดวกในบางครั้ง ทั้งตัวอาสาสมัครเองและผูเจาะเลือดซ่ึง

จําเปนตองเปนผูที ่ไดรับอนุญาตใหเจาะเลือดไดตามกฏหมาย และนอกจากนี้ยังตองขอความอนุเคราะห

ตัวอยางเลือดเหลือใชจากหนวยธาลัสซีเมีย โรงพยาบาลมหาวิทยาลัยพะเยาเพื่อมาใชเปนตัวอยางควบคุมใน

ปฏิบัติการ ซึ่งมีความเสี่ยงที่จะเกิดการติดเชื้อจากตัวอยางเลือดที่นํามาทําปฏิบัติการ เนื่องจากนิสิตสวนใหญ

ยังไมมีความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติ ดังนั้นการนําพลาสมิด (Plasmid) มาดัดแปลงลําดับนิวคลีโอไทดเพ่ือ
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กรอบแนวคิด 

ภาพท่ี 1 ภาพรวมของแบบจําลอง 

 

1) Sample preparation กําหนดใหพลาสมิดที ่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับ        

ดีเอ็นเอปกติ และพลาสมิดที่ถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอท่ีเกิดการกลาย

พันธุ  

2) Real-time PCR วิเคราะหการเกิดผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร โดยดูจากกราฟการทวี

จํานวนของชิ้นสวนดีเอ็นเอเปาหมาย และกราฟคุณลักษณะการแยกสายของชิ้นสวนดีเอ็นเอ

เปาหมาย 

3) Result analysis 

• ดีเอ็นเอปกติ จะเกิดผลิตภัณฑจากคูไพเมอร 1-2 และ 2-3 

• ดีเอ็นเอท่ีเกิดการกลายพันธุ จะเกิดผลิตภัณฑจากคูไพเมอร 2-3 เทานั้น 

วิธีการดําเนินการ 

1) การออกแบบและส่ังสังเคราะหไพรเมอร  

• ฟอรเวิรดไพรเมอร 1 (Forward primer 1) ใหมีความจําเพาะกับบริเวณของชิ้นสวนดีเอ็นเอ

ท่ีจะถูกตัดออกดวยเอนไซมตัดจําเพาะ 

• ฟอรเวิรดไพรเมอร 2 (Forward primer 2) และรีเวอรสไพรเมอร 3 (Reverse primer 3) 

ใหมีความจําเพาะกับบริเวณดานหลัง ของบริเวณท่ีถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ 
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2) การเตรียมตัวอยางพลาสมิด 

• พลาสมิดท่ีไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ (Undigested plasmid) เทียบไดกับดีเอ็นเอ

ปกติ  

• พลาสมิดท่ีถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ (Digested plasmid) เทียบไดกับดีเอ็นเอท่ีเกิดการ

กลายพันธุ  

3) การทดสอบแบบจําลองโดยใชเรียลไทม พีซีอาร 

4) การวิเคราะหการเกิดผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร โดยการวิเคราะหกราฟการเพ่ิมจํานวน
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• ดีเอ็นเอปกติ จะเกิดผลิตภัณฑจากคูไพเมอร 1-2 และ 1-3 

• ดีเอ็นเอท่ีเกิดการกลายพันธุ จะเกิดผลิตภัณฑจากคูไพเมอร 1-3 เทานั้น 
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ตําแหนงและลําดับนิวคลีโอไทดของไพรเมอร 
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การเตรียมนํ้ายา (Master mix) สําหรับการทําเรียลไทม พีซีอาร ถูกเตรียมขึ้น 2 ชุด โดยชุดแรกจะ

ประกอบดวยคู ไพรเมอร H1-F และ M13-R ค◌ู◌ที ่ 2 ประกอบดวยคู ไพรเมอร pGEM-F และ M13-R           

ดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 สวนประกอบนํ้ายาสําหรับการทําเรียลไทม พีซีอาร 

Master mix (total volume 20 µL) Final  

concentration 

Final  

volume 

2X THUNDERBIRD™ SYBR® qPCR Master Mix 1X 10 µL 

2 µM H1-F หรือ pGEM-F 0.2 µM 2 µL 

2 µM M13-R 0.2 µM 2 µL 

dH2O - 2 µL 

DNA template ≈ 10 ng/µL 4 µL 

ผสมนํ้ายาสําหรับการทําเรียลไทม พีซีอาร เขากับดีเอ็นเอแมแบบที่เตรียมไว ไดแก พลาสมิดท่ีถูกตัด 

และไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ ผลการทดลองสามารถทํานายไดดังตารางท่ี 2  

ตารางท่ี 2 ผลการทดลองท่ีคาดหวัง 

Primer pair Undigested plasmid Digested plasmid 

H1-F + M13-R Positive Negative 

pGEM-F + M13-R Positive Positive 

ปฏิกิริยาพีซีอารเริ่มจากการทําพรดีีเนเจอรเรชัน (Pre-denaturation) ท่ีอุณหภูมิ 95 °C เปนเวลา 60 

วินาที ตามดวยดีเนเจอรเรชัน (Denaturation) ท่ีอุณหภูมิ 95 °C 15 วินาที แอนเนลลิง (Annealing)            

ที่อุณหภูมิ 60 °C 15 วินาที และเอ็กซเทนชัน (Extension) ที่อุณหภูมิ 72 °C 15 วินาที จํานวน 40 รอบ 

(Cycle) เมื ่อสิ ้นสุดแตละรอบจะมีการเก็บสัญญาณฟลูออเรสเซนต (Fluorescent) ที่เกิดจากการเพิ่มของ

ผลผลิตจากกระบวนการพีซีอาร (PCR product) หลังจากนั้นทําการเพิ่มอุณหภูมิจาก 65 °C ไปจนถึง 95 °C 

โดยทุกการเพิ่มอุณหภูมิ 1 °C จะมีการเก็บสัญญาณฟลูออเรสเซนตที่ลดลงจากการแยกสายออกของดีเอ็นเอ

สายคู เพื่อนําสัญญาณที่ไดมาใชวิเคราะหคุณลักษณะการแยกสายของชิ้นสวนดีเอ็นเอ โดยท่ีซอฟตแวรของ

เครื่องจะคํานวณหาอนุพันธของการเปลี่ยนแปลงสัญญาณฟลูออเรสเซนตเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ 

(ddRN/dT) ไดออกมาเปนคาอุณหภูมิท ี ่ท ําใหช ิ ้นส วนดีเอ็นเอเกิดการแยกสายไดครึ ่งหนึ ่ง (Melting 

temperature) หรือ Tm 
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ผลการศึกษา 

ผลการทดสอบแบบจําลองโดยใชเรียลไทม พีซีอาร ในคูไพรเมอร H1-F + M13-R ตัวอยางพลาสมิด  

ท่ีไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะใหผลบวก คือมีกราฟการเพิ่มขึ้นของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร 

(ภาพที่ 3 เสนกราฟสีแดง) สวนตัวอยางที่ถูกตัดนั้นใหผลลบ คือไมพบกราฟการเพิ่มขึ้นของผลิตภัณฑจาก

กระบวนการพีซีอาร ในขณะท่ีคูไพรเมอร pGEM-F + M13-R ทั้ง 2 ตัวอยางใหผลบวก (ภาพที่ 3 เสนกราฟสี

ฟาและสีเขียว) 

ภาพท่ี 3 กราฟการเพ่ิมข้ึนของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร  

แกน X คือรอบของพีซีอาร แกน Y คือสัญญาณฟลูออเรสเซนต  

การวิเคราะหผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร ในคูไพรเมอร H1-F + M13-R มีคา Tm ท่ีอุณหภูมิ

ในชวง 82.2 – 82.6 °C โดยมีคาเฉลี่ยอยูที่ 82.4 °C (ภาพที่ 4 เสนกราฟสีแดง) สวนคูไพรเมอร pGEM-F + 

M13-R มีคา Tm ท่ีอุณหภูมิในชวง 76.8 – 77.4 °C โดยมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 77.1 °C (ภาพท่ี 4 เสนกราฟสีฟาและ

สีเขียว) 

ภาพท่ี 4 กราฟแสดงอุณหภูมิท่ีทําใหช้ินสวนดีเอ็นเอเกิดการแยกสายไดครึ่งหนึ่ง 

แกน X คืออุณหภูมิ แกน Y คือคาจากการคํานวณหาอนุพันธของการเปล่ียนแปลง 

สัญญาณฟลูออเรสเซนตเม่ือมีการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ 
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สรุปผลและอภิปรายผล 

 ในการเตรียมดีเอ็นเอแมแบบ กําหนดใหพลาสมิดที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็น

เอปกติ และพลาสมิดที่ถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอที่เกิดการกลายพันธุ เราสามารถ

วิเคราะหชนิดของดีเอ็นเอแมแบบไดจากกราฟการเพ่ิมข้ึนของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร หากดีเอ็นเอ

แมแบบมีตําแหนงคูสมของไพรเมอรอยู จะสามารถเกิดผลิตภัณฑได พลาสมิดที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัด

จําเพาะจะยังคงมีตําแหนงดังกลาวสําหรับไพรเมอรทั้ง 3 เสน ทําใหเกิดผลิตภัณฑจากไพรเมอรทั้ง H1-F + 

M13-R และ pGEM-F + M13-R สวนพลาสมิดที่ถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ จะมีชิ้นสวนของยีน H1 ขาด

หายไป ทําใหไพรเมอร H1-F ไมมีตําแหนงดีเอ็นเอคูสมใหเขาจับ จึงไมสามารถเพิ่มปริมาณชิ้นสวนดีเอ็นเอ

จากคูไพรเมอร H1-F + M13-R ได  

อยางไรก็ดี กราฟการเพิ ่มขึ ้นของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร อาจเปนผลิตภัณฑที่ไมใช

เปาหมายที่แทเจริง (non-specific product) อันเกิดจากการปนเปอนของตัวอยาง หรือการเขาคูกันเองของ

ไพรเมอร (Primer dimer) ได จึงจําตองมีการยืนยันผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอารวาเปนเปาหมายท่ี

แทจริงหรือไม โดยสามารถพิจารณาไดจากคา Tm (จุดยอดของกราฟ) ซ่ึงเปนคุณลักษณะเฉพาะของชิ้นสวนดี

เอ็นเอแตละสาย  

ดังนั้นในการวิเคราะหผลการทดลองเพ่ือหาชนิดของตัวอยางดีเอ็นเอ จําเปนท่ีจะตองพิจารณาถึงการ

เกิดผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร รวมกับคา Tm หากตัวอยางที่นํามาตรวจสอบมีกราฟการเพิ่มขึ้นของ

ผลิตผลิตภัณฑจากไพรเมอรท้ัง 2 คู และมี Tm ท่ีประมาณ 82.4 และ 77.1 แสดงวาตัวอยางนั้นเปนพลาสมิด

ที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอปกติ และหากตัวอยางนั้นมีกราฟการเพิ่มขึ้นของผลิต

ผลิตภัณฑจากไพรเมอรเพียงคู เดียวท่ีมี Tm ประมาณ 82.4 แสดงวาตัวอยางนั้นเปนพลาสมิดที่ถูกตัดดวย

เอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอท่ีเกิดการกลายพันธุ 

ขอเสนอแนะ 

1) ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการดําเนินงานไปประยุกตใช 

นอกจากจะสามาถใชแบบจําลองนี้ในการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดที่เกิดจากการขาด

หายไปของชิ้นสวนดีเอ็นเอขนาดใหญ ดวยวิธีเรีลไทม พีซีอารแลว ยังสามารถนําแบบจําลองนี้ไปใชใน

การเรียนการสอนดานชีววิทยาโมกุล และชีวสารสนเทศศาสตร เนื่องจากประเด็นสําคัญหนึ่งของ

แบบจําลองนี้อยูท่ีการเลือกตําแหนงและการออกแบบไพรเมอร รวมถึงการเลือกใชเอนไซมตัดจําเพาะ

ท่ีเหมาะสมอีกดวย  

2) ขอเสนอแนะสําหรับการดําเนินงานครั้งตอไป 

การพัฒนาแบบจําลองของการทํา เรียลไทม พีซีอาร เชิงปริมาณ (Quantitative real-time 

PCR) โดยใชแนวคิดเดิมคือการดัดแปลงพลาสมิดใหเปนตัวแทนของดีเอ็นเอตัวอยาง 
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การนําผลการดําเนินงานไปใชประโยชน 

ใชแบบจําลองนี้ในการเรียนการสอนท่ีเก่ียวของกับการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดท่ีเกิดจากการ

ขาดหายไปของชิ้นสวนดีเอ็นเอขนาดใหญ ดวยวิธีเรีลไทม พีซีอาร 

เอกสารอางอิง 

1) Teerapat Seeratanachot, Torpong Sanguansermsri & Dawan Shimbhu (2013) 

Detection of Hb H Disease Genotypes Common in Northern Thailand by 

Quantitative Real-Time Polymerase Chain Reaction and High Resolution Melting 

Analyses, Hemoglobin, 37:6, 574-583, DOI: 10.3109/03630269.2013.828228 

2) Litterer, L. Comparing Cloning Efficiency of the pGEM®-T and pGEM®-T Easy 

Vectors to the TOPO TA Cloning® Vectors. [Internet] 2009. [cited: year, month, 

date]. Available from: 

https://worldwide.promega.com/resources/pubhub/enotes/comparing-cloning-

efficiency-of-pgemt-and-pgemt-easy-vectors-to-topo-ta-cloning-vectors/ 

3) EcoRI Available from: https://international.neb.com/products/r0101-ecori 

4) PstI Available from: https://international.neb.com/products/r0140-psti 
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สรุปผลและอภิปรายผล 

 ในการเตรียมดีเอ็นเอแมแบบ กําหนดใหพลาสมิดที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็น

เอปกติ และพลาสมิดที่ถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอที่เกิดการกลายพันธุ เราสามารถ

วิเคราะหชนิดของดีเอ็นเอแมแบบไดจากกราฟการเพ่ิมข้ึนของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร หากดีเอ็นเอ

แมแบบมีตําแหนงคูสมของไพรเมอรอยู จะสามารถเกิดผลิตภัณฑได พลาสมิดที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัด

จําเพาะจะยังคงมีตําแหนงดังกลาวสําหรับไพรเมอรทั้ง 3 เสน ทําใหเกิดผลิตภัณฑจากไพรเมอรทั้ง H1-F + 

M13-R และ pGEM-F + M13-R สวนพลาสมิดที่ถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ จะมีชิ้นสวนของยีน H1 ขาด

หายไป ทําใหไพรเมอร H1-F ไมมีตําแหนงดีเอ็นเอคูสมใหเขาจับ จึงไมสามารถเพิ่มปริมาณชิ้นสวนดีเอ็นเอ

จากคูไพรเมอร H1-F + M13-R ได  

อยางไรก็ดี กราฟการเพิ ่มขึ ้นของผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร อาจเปนผลิตภัณฑที่ไมใช

เปาหมายที่แทเจริง (non-specific product) อันเกิดจากการปนเปอนของตัวอยาง หรือการเขาคูกันเองของ

ไพรเมอร (Primer dimer) ได จึงจําตองมีการยืนยันผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอารวาเปนเปาหมายท่ี

แทจริงหรือไม โดยสามารถพิจารณาไดจากคา Tm (จุดยอดของกราฟ) ซ่ึงเปนคุณลักษณะเฉพาะของชิ้นสวนดี

เอ็นเอแตละสาย  

ดังนั้นในการวิเคราะหผลการทดลองเพ่ือหาชนิดของตัวอยางดีเอ็นเอ จําเปนท่ีจะตองพิจารณาถึงการ

เกิดผลิตภัณฑจากกระบวนการพีซีอาร รวมกับคา Tm หากตัวอยางที่นํามาตรวจสอบมีกราฟการเพิ่มขึ้นของ

ผลิตผลิตภัณฑจากไพรเมอรท้ัง 2 คู และมี Tm ท่ีประมาณ 82.4 และ 77.1 แสดงวาตัวอยางนั้นเปนพลาสมิด

ที่ไมถูกตัดดวยเอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอปกติ และหากตัวอยางนั้นมีกราฟการเพิ่มขึ้นของผลิต

ผลิตภัณฑจากไพรเมอรเพียงคู เดียวท่ีมี Tm ประมาณ 82.4 แสดงวาตัวอยางนั้นเปนพลาสมิดที่ถูกตัดดวย

เอนไซมตัดจําเพาะ เทียบไดกับดีเอ็นเอท่ีเกิดการกลายพันธุ 

ขอเสนอแนะ 

1) ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการดําเนินงานไปประยุกตใช 

นอกจากจะสามาถใชแบบจําลองนี้ในการตรวจวินิจฉัยการกลายพันธุชนิดที่เกิดจากการขาด

หายไปของชิ้นสวนดีเอ็นเอขนาดใหญ ดวยวิธีเรีลไทม พีซีอารแลว ยังสามารถนําแบบจําลองนี้ไปใชใน

การเรียนการสอนดานชีววิทยาโมกุล และชีวสารสนเทศศาสตร เนื่องจากประเด็นสําคัญหนึ่งของ

แบบจําลองนี้อยูท่ีการเลือกตําแหนงและการออกแบบไพรเมอร รวมถึงการเลือกใชเอนไซมตัดจําเพาะ

ท่ีเหมาะสมอีกดวย  

2) ขอเสนอแนะสําหรับการดําเนินงานครั้งตอไป 

การพัฒนาแบบจําลองของการทํา เรียลไทม พีซีอาร เชิงปริมาณ (Quantitative real-time 

PCR) โดยใชแนวคิดเดิมคือการดัดแปลงพลาสมิดใหเปนตัวแทนของดีเอ็นเอตัวอยาง 
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2 
 

 

บทคัดย่อ    
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาด 

การแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 2. เพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูก่อน
และหลังเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประชากรเป้าหมาย(Target population) ได้แก่ นิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา แบบวัดความฉลาดการแก้ไข
ปัญหา ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียวทดสอบ ก่อน-หลังเรียน วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนนมาตรฐาน การทดสอบที (Paired Samples T-Test)  

ผลการวิจัย พบว่า (1) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหาส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ได้แก่ 1. หลักการของการจัดการเรียนรู้ 2. เป้าหมายของ
การจัดการเรียนรู้ 3. สาระการเรียนรู้ 4. กิจกรรมการจัดเรียนรู้ 5. การวัดผลและประเมินผลตามการจัดการ
เรียนรู้ (2) นิสิตวิชาชีพครูที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีความฉลาดการแก้ไขปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ มีความความฉลาดการแก้ไขปัญหาคิดเป็นร้อยละ 91.38 
ระดับคุณภาพระดับมากที่สุด 
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method, the target population includes graduate students, Curriculum and Instruction branch, 
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2) Teacher professional students who receive active learning management post-learning 
adaptability quotient was significantly higher than before at the .05 level and had adaptability 
quotient of 91.37% at the highest quality level. 
 

Keywords:  Active Learning Management, Adaptability Quotient, Teacher Professional Students 
 
ความส าคัญและท่ีมาของปัญหา  
       เป้าหมายการพัฒนาแห่งสหัสวรรษ (Sustainable Development Goals (SDGs) ข้อที ่ 4.7 สร้าง
หลักประกันว่าผู้เรียนทุกคนได้รับความรู้และทักษะที่จ าเป็นส าหรับส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืนรวมไปถึง
การศึกษาส าหรับการพัฒนาอย่างยั่งยืนและการมีวิถีชีวิตที่ยั่งยืน สิทธิมนุษยชน ความเสมอภาคระหว่างเพศ 
การส่งเสริมวัฒนธรรมแห่งความสงบสุขและไม่ใช้ความรุนแรง การเป็นพลเมืองของโลก ความนิยมในความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและในส่วนร่วมของวัฒนธรรมต่อการพัฒนาที่ยั่งยืน ภายในปี 2573 โดยก าหนดให้มี
แนวทางการด าเนินการคือ การส่งเสริมให้เยาวชนได้รับการเรียนรู้พัฒนาตนเองในด้านอาชีพ การศึกษาต่อด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม (เป้าหมายการพัฒนาแห่งสหัสวรรษ Sustainable Development Goals 
(SDGs) ฉบับเต็ม. 2560. น. 4) มีการก าหนด“ยุทธศาสตร์การวิจัยและนวัตกรรม 20 ปี (พ.ศ. 2560 – 2579)” 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2) คนไทยในศตวรรษที่ 21 มีวัตถุประสงค์ คือ (1) ปรับเปลี่ยนให้คนไทยเป็นคนที่
สมบูรณ์ มีความรู้ ความสามารถและทักษะสูง มีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม มีคุณธรรม จริยธรรม 
มีวินัย ค่านิยมที่ดี มีจิตสาธารณะ และมีความสุข โดยมีสุขภาวะและสุขภาพที่ดี ครอบครัวอบอุ่น ตลอดจน
พัฒนาตนเองได้ต่อเนื ่องตลอดชีวิต (2) เพื ่อเติมเต็มศักยภาพของคนไทยให้สามารถเป็นตัวหลักในการ
ขับเคลื ่อนการเจริญเติบโตและน าพาประเทศไปสู่ความมั ่นคง มั ่งคั ่ง และยั ่งยืน (สภานโยบายวิจัยและ
นวัตกรรมแห่งชาติ. 2560. น. 48-54) 
       โลกขับเคลื ่อนด้วย 3 กระแสที ่ก่อให้เกิดความเปลี ่ยนแปลงส าคัญ ได้แก่  (1) กระแสโลกาภิวัตน์ 
(Globalization) (2) กระแสการพัฒนาเทคโนโลยี (Digitalization) ที่เป็นไปอย่างรวดเร็วและก้าวกระโดด 
ส่งผลให้อารยธรรมของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไป และ (3) กระแสความเป็นใหญ่ของเงินทุน (Financialization) 
กระแสหลักของโลกดังกล่าวส่งผลให้เกิดเป็นสภาวะที่เรียกว่า “VUCA World” จึงจ าเป็นที่ต้องส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาที่ท้าทายและการปฏิบัติถือเป็นทักษะ (Skill) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะการคิดวิเคราะห์(Critical Thinking) และ ทักษะนวัตกรรม (Innovation) ซึ่งเป็น
ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลและความสามารถในการคิดเชิงตรรกะ เพ่ือระบุสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา รวมไปถึง
ทักษะในการปรับเปลี่ยนหรือค้นหาไอเดียใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหานั้น  (World Economic Forum (WEF). 
2558) ที่มคีวามจ าเป็นต่อการใช้ชีวิตที่เราจะต้องเผชิญกับการเปลี่ยนผ่านจากสิ่งหนึ่งไปสิ่งหนึ่งอย่างรวดเร็ว มี

2 
 

 

บทคัดย่อ    
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาด 

การแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 2. เพ่ือเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูก่อน
และหลังเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประชากรเป้าหมาย(Target population) ได้แก่ นิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา แบบวัดความฉลาดการแก้ไข
ปัญหา ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียวทดสอบ ก่อน-หลังเรียน วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนนมาตรฐาน การทดสอบที (Paired Samples T-Test)  

ผลการวิจัย พบว่า (1) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหาส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ได้แก่ 1. หลักการของการจัดการเรียนรู้ 2. เป้าหมายของ
การจัดการเรียนรู้ 3. สาระการเรียนรู้ 4. กิจกรรมการจัดเรียนรู้ 5. การวัดผลและประเมินผลตามการจัดการ
เรียนรู้ (2) นิสิตวิชาชีพครูที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีความฉลาดการแก้ไขปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ มีความความฉลาดการแก้ไขปัญหาคิดเป็นร้อยละ 91.38 
ระดับคุณภาพระดับมากที่สุด 
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ความจ าเป็นอย่างมากที่เราต้องปรับตัวรับกับสถานการณ์ได้เร็ว เรียนรู้ปัญหาและแก้ให้เร็ว พัฒนาต่อยอดได้
อย่างต่อเนื่อง จึงต้องใช้ไอเดียและความคิดแปลกใหม่ในการสร้างสรรค์ อีกทั้งจาก รายงานของ  World 
Economic Forum ได้เผยผลการคาดการณ์ว่าใน 5 ปีข้างหน้า โลกการท างานจะต้องเผชิญกับภาวะ 
“Double disruption” ทั้งจากโควิดและการใช้ระบบ Automation เข้ามาทดแทน การจ้างคน พบว่ามี
คนท างานกว่า 50% ที่ยังขาดทักษะที่จ าเป็นส าหรับปี 2025 ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะด้านคน (ประอรพิต กัษฐ์วัฒนา. 2563) สังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน 
ปฏิเสธไม่ได้ว่าการเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี  น ามาซึ่งการเกิดบรรทัดฐานใหม่ๆ ใน
สังคม หรือเกิดเป็น New Normal ในหลากหลายมิติ โดยเฉพาะความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ให้เข้ามามีบทบาทในชีวิตของผู้คน จนสามารถสร้างจุดเปลี่ยนส าคัญทั้งในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งในการท างาน 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI วิธีดีที ่สุดที่จะรับมือกับ AI คือการพัฒนาทักษะด้าน AQ 
(Adaptability Quotient) หรือ ความฉลาดการแก้ไขปัญหา เป็นความสามารถในการปรับตัว ความสามารถ
ในการปลดหรือโยนทิ้งองค์ความรู้เก่าซึ่งล้าสมัยแล้วออกไป ความสามารถในการเลือกข้อมูลหรือเรื่องที่เป็น
ประโยชน์ ส าคัญและตรงประเด็น ความสามารถในการเอาชนะปัญหาท้าทายปรับตัวให้พร้อมรับกับความ
เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ  รวมทั้งความกระตือรือร้นสนใจ ความอยากรู้อยากเห็น และความพร้อมที่จะแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ซึ่งย่อมรวมถึงความคล่องตัว ความยืดหยุ่น และความกล้าที่จะตั้งค าถามได้ถูกต้องและ
ถามค าถามที่ส าคัญ ตลอดจนถึงความสามารถในการฟื้นตัวเมื่อท าพลาดหรือต้องล้มลงด้วย  (อชิรญา ชนะ
สงคราม. 2564) AQ คือ Soft skills ถือว่าเป็นความสามารถในการปรับตัว ที่จะต้อง Unlearn สิ่งเก่าๆ และ
ก็ Relearn สิ่งใหม่ๆ เพราะโลกที่เปลี่ยนแปลงรวดเร็วและเกิดขึ้นเรื่อย ๆ จึงจ าเป็นต่อการท างานในโลกยุค
ดิจิทัล การด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้พัฒนาตนเอง การท างานร่วมกันกับผู้อื่น และการเป็นส่วนหนึ่งของ
สังคม (ศราวุธ เอ่ียมเซ่ียม. 2565) 
       การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนสอน 
กระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั ้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์สังเคราะห์และ
ประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ
จริง โดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ ผู้เรียนจะมีโอกาส มีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริงและมีการใช้
วิจารณญาณในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้ก ากับทิศทางการเรียนรู้ 
ค้นหาสไตล์การเรียนรู้ของตนเอง สู่การเป็นผู้รู้คิด รู ้ตัดสินใจด้วยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น 
Active Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง (Higher order 
thinking) ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์  
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในลักษณะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ( Active 
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Learning) มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี เช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based 
Learning) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) การเร ียนร ู ้แบบร ่วมม ือ (Cooperative learning) การเร ียนร ู ้แบบช ่วยเหล ือ กัน 
(Collaborative learning) การเรียนรู้โดยการค้นคว้าอย่างอิสระ Independent investigation method) 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2562 , น.7) เป็นการเรียนรู ้ที ่สัมพันธ์กับทฤษฎีการเรียนรู ้แบบสร้างสรรค์นิยม 
(Constructivist learning theory) ซึ่งมีแนวคิดที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มากที่สุด 
ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเองขึ้นมา จากความรู้ที่มอียู่
เดิมหรือจากความรู้ที่รับเข้ามาใหม่ จากแนวคิดดังกล่าวจึงน า ไปสู่การปรับเปลี่ยนวิธีเรียน วิธีสอน แนวใหม่ 
ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 21 ครูไม่ใช่ผู้จัดการทุกสิ่งทุกอย่าง ผู้เรียนต้องได้ลงมือปฏิบัติเอง สร้างความรู้ที่เกิดจาก
ความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น(ไพศาล สุวรรณน้อย. 2558, น.2) 
         คุรุสภามีหลักสูตร การพัฒนาสมรรถนะครูมืออาชีพที่เป็นการเตรียมครูเพื่อให้มีสมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้เพื่อรองรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นสิ่งส าคัญซึ่งสมรรถนะที่ส าคัญส าหรับครู ประกอบด้วย 1) การ
เรียนรู้เทคโนโลยีสู่การออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 2) การพัฒนาความรู้ด้านศาสตร์การ
สอน 3) การวิจัยเพื่อพัฒนาผู้เรียน 4) การพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้
ทางวิชาชีพ และ 5) การหลอมรวมการบูรณาการระหว่างเนื้อหาสาระวิชา (Content Knowledge) หลัก
วิชาชีพครู (Pedagogical Knowledge) และเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ากับการจัดการเรียนการสอนตามเนื้อหา
สาระเฉพาะทาง (Technological Pedagogical Content Knowledge :TPCK) ดังนั้นในการพัฒนาครูให้มี
ความรู้ ทักษะการปฏิบัติ ตลอดจนมีคุณลักษณะความเป็นครูในการพัฒนาสมรรถนะครูมืออาชีพ (ส านักงาน
เลขาธิการคุรุสภา. 2564, น.1) ควรให้บทบาทส าคัญที่ผู้เรียนด้วยการฝึกปฏิบัติหรือการจัดการเรียนเชิงรุก ซึ่ง
อาจเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ส าคัญที่จะช่วยพัฒนานิสิตวิชาชีพครูในด้านความฉลาดการแก้ไขปัญหาที่เป็น
คุณลักษณะส าคัญในการด ารงตน ประกอบอาชีพ ที ่จะส่งผลต่อการพัฒนาสังคมไทย สังคมโลกให้เกิด
ทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพและคุณค่าในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้นิสิตวิชาชีพครูเกิด AQ
ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิต
วิชาชีพครูให้เป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตรและจะเป็นแนวทางส าคัญแก่สถาบันการผลิตครูต่อไป 
 

วัตถุประสงค์  
           1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 
           2. เพื่อเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 
 

4 
 

 

ความจ าเป็นอย่างมากที่เราต้องปรับตัวรับกับสถานการณ์ได้เร็ว เรียนรู้ปัญหาและแก้ให้เร็ว พัฒนาต่อยอดได้
อย่างต่อเนื่อง จึงต้องใช้ไอเดียและความคิดแปลกใหม่ในการสร้างสรรค์ อีกทั้งจาก รายงานของ  World 
Economic Forum ได้เผยผลการคาดการณ์ว่าใน 5 ปีข้างหน้า โลกการท างานจะต้องเผชิญกับภาวะ 
“Double disruption” ทั้งจากโควิดและการใช้ระบบ Automation เข้ามาทดแทน การจ้างคน พบว่ามี
คนท างานกว่า 50% ที่ยังขาดทักษะที่จ าเป็นส าหรับปี 2025 ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะด้านคน (ประอรพิต กัษฐ์วัฒนา. 2563) สังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน 
ปฏิเสธไม่ได้ว่าการเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี  น ามาซึ่งการเกิดบรรทัดฐานใหม่ๆ ใน
สังคม หรือเกิดเป็น New Normal ในหลากหลายมิติ โดยเฉพาะความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ให้เข้ามามีบทบาทในชีวิตของผู้คน จนสามารถสร้างจุดเปลี่ยนส าคัญทั้งในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งในการท างาน 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI วิธีดีที ่สุดที่จะรับมือกับ AI คือการพัฒนาทักษะด้าน AQ 
(Adaptability Quotient) หรือ ความฉลาดการแก้ไขปัญหา เป็นความสามารถในการปรับตัว ความสามารถ
ในการปลดหรือโยนทิ้งองค์ความรู้เก่าซึ่งล้าสมัยแล้วออกไป ความสามารถในการเลือกข้อมูลหรือเรื่องที่เป็น
ประโยชน์ ส าคัญและตรงประเด็น ความสามารถในการเอาชนะปัญหาท้าทายปรับตัวให้พร้อมรับกับความ
เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ  รวมทั้งความกระตือรือร้นสนใจ ความอยากรู้อยากเห็น และความพร้อมที่จะแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ซึ่งย่อมรวมถึงความคล่องตัว ความยืดหยุ่น และความกล้าที่จะตั้งค าถามได้ถูกต้องและ
ถามค าถามที่ส าคัญ ตลอดจนถึงความสามารถในการฟื้นตัวเมื่อท าพลาดหรือต้องล้มลงด้วย  (อชิรญา ชนะ
สงคราม. 2564) AQ คือ Soft skills ถือว่าเป็นความสามารถในการปรับตัว ที่จะต้อง Unlearn สิ่งเก่าๆ และ
ก็ Relearn สิ่งใหม่ๆ เพราะโลกที่เปลี่ยนแปลงรวดเร็วและเกิดขึ้นเรื่อย ๆ จึงจ าเป็นต่อการท างานในโลกยุค
ดิจิทัล การด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้พัฒนาตนเอง การท างานร่วมกันกับผู้อื่น และการเป็นส่วนหนึ่งของ
สังคม (ศราวุธ เอ่ียมเซี่ยม. 2565) 
       การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนสอน 
กระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั ้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์สังเคราะห์และ
ประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ
จริง โดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ ผู้เรียนจะมีโอกาส มีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริงและมีการใช้
วิจารณญาณในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้ก ากับทิศทางการเรียนรู้ 
ค้นหาสไตล์การเรียนรู้ของตนเอง สู่การเป็นผู้รู้คิด รู ้ตัดสินใจด้วยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น 
Active Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง (Higher order 
thinking) ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์  
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในลักษณะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ( Active 
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ขอบเขตการศึกษา  
1. ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย  

ประชากรเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตวิชาชีพครู ระดับบัณฑิตศึกษา สาขา 
หลักสูตรและการสอน ชั้นปีที่ 2 รายวิชา นวัตกรรมด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ วิทยาลัยการศึกษา 
ภาคการศึกษาที ่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive 
sampling)  

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา  

ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู  
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  ความฉลาดการแก้ไขปัญหา 

3. เน ื ้อหาการวิจ ัย เป ็นเน ื ้อหาตามค าอธ ิบายรายว ิชา  รายว ิชา 177728 Curriculum and 
Instructional Innovation  นวัตกรรมด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 

4. ระยะเวลาด าเนินการวิจัย ตั้งแต่เดือน มีนาคม 2566-สิงหาคม 2566 
       5. สถานที่ด าเนินการวิจัย วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียน

การสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์
และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถามและถาม อภิปรายร่วมกันผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู ้เรียนจะถูกเปลี่ย น
บทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2562, น.4)    
           Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิ ด
เกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป (Bonwell, 1991) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพื้นฐาน 2 
ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ , และ 2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyers and Jones, 1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้(receive) 
ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้(co-creators) (Fedler and Brent, 1996) 
           ดังนั้น การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครู  เป็นผู้
อ านวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้ค าปรึกษา ดูแล แนะน า ท าหน้าที่เป็นโค้ชและ 
พี่เลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู ้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู ้ได้ มีความข้าใจในตนเอง  ใช้
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สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอกถึงการมีสมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่ 21  
ม ีท ักษะว ิชาการ ท ักษะช ีว ิต และท ักษะว ิชาช ีพ บรรล ุ เป ้าหมายการเร ียนร ู ้ตามระด ับช ่วงวั ย
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2562, น.4) 
       ลักษณะการเรียนรู้เชิงรุก      
             1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิด การแก้ปัญหา และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  
             2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันใน
รูปแบบ ของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
             3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  
             4. เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์ และ  
ประเมินค่า  
            5. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
            6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ และการสรุปของผู้เรียน  
            7. ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
       รูปแบบการจัดเรียนรู้เชิงรุก 

                  การจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในลักษณะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) มีวิธีการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี เช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-
Based Learning) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) เป็นต้น ในงานการศึกษาครั้งนี้ ได้น าวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการ
พัฒนาผู ้ เร ียนตามเป้าหมาย คือ  การเร ียนร ู ้ เช ิงประสบการณ์(Experiential Learning) (ส าน ักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2562.น.7) 
       การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) หรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ 
เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือการปฏิบัติซึ่งเป็นประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
เพื่อน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการสะท้อนประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์การสรุปเป็น
หลักการ ความคิดรวบยอด และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 
       ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
           1. เป็นการเรียนรู้ที่ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์จากกิจกรรม หรือการปฏิบัติของผู้เรียน 
           2. ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ ที่ท้าทายอย่างต่อเนื่อง และเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากบทบาทการมีสว่น
ร่วมของผู้เรียน 
           3. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
           4. ปฏิสัมพันธ์ที่มีทาให้เกิดการขยายตัวของเครือข่ายความรู้ที่ทุกคนมีอยู่ออกไปอย่างกว้างขวาง 
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ขอบเขตการศึกษา  
1. ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย  

ประชากรเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตวิชาชีพครู ระดับบัณฑิตศึกษา สาขา 
หลักสูตรและการสอน ชั้นปีที่ 2 รายวิชา นวัตกรรมด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ วิทยาลัยการศึกษา 
ภาคการศึกษาที ่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive 
sampling)  

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา  

ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู  
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  ความฉลาดการแก้ไขปัญหา 

3. เน ื ้อหาการวิจ ัย เป ็นเน ื ้อหาตามค าอธ ิบายรายว ิชา  รายว ิชา 177728 Curriculum and 
Instructional Innovation  นวัตกรรมด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 

4. ระยะเวลาด าเนินการวิจัย ตั้งแต่เดือน มีนาคม 2566-สิงหาคม 2566 
       5. สถานที่ด าเนินการวิจัย วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียน

การสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์
และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถามและถาม อภิปรายร่วมกันผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู ้เรียนจะถูกเปลี่ย น
บทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2562, น.4)    
           Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิ ด
เกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป (Bonwell, 1991) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพื้นฐาน 2 
ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ , และ 2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyers and Jones, 1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้(receive) 
ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้(co-creators) (Fedler and Brent, 1996) 
           ดังนั้น การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครู  เป็นผู้
อ านวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้ค าปรึกษา ดูแล แนะน า ท าหน้าที่เป็นโค้ชและ 
พี่เลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู ้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู ้ได้ มีความข้าใจในตนเอง  ใช้
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           5. อาศัยกิจกรรมการสื่อสารทุกรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน การวาดรูป การแสดงบทบาท สมมุติ
การน าเสนอด้วยสื่อต่าง ๆ ซึ่งเอ้ืออ านวยให้เกิดการแลกเปลี่ยน การวิเคราะห์ และสังเคราะห์การเรียนรู้ 
 

วงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning Cycles) 
 

 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2562 น.10) 

 

        วงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ ประสบการณ์
รูปธรรม การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรมและอภิปราย การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ  องค์ความรู้ 
การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ควรมีครบทั้ง 4 องค์ประกอบ แม้บางคนจะ
ชอบ/ถนัด หรือมีบางองค์ประกอบมากกว่า เช่น ไม่ชอบหรือไม่กล้าแสดงความคิดเห็น หรือไม่น าประสบการณ์
จากการปฏิบัติมาร่วมอภิปราย ผู้เรียนจะขาดการมีทักษะในองค์ประกอบอื่น ฉะนั้นผู้เรียนควร  ได้รับการ
กระตุ้นส่งเสริมให้มีทักษะการเรียนรู้ครบทุกด้าน และควรมีพัฒนาการการเรียนรู้ให้ครบทั้งวงจร หรือ  ทั้ง 4 
องค์ประกอบ ดังนี้  
          1. ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) เป็นขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะ
ได้รับประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่ผู้สอนก าหนดไว้ การเรียนรู้ที่แท้จริงจะเริ่มขึ้นเมื่อ ได้ลงมือ
ปฏิบัติ กิจกรรมอาจเป็นการทดลอง การอ่าน การดูวีดิทัศน์การฟังเรื่องราว การพูดคุยสนทนา การท างานกลุ่ม 
เกม บทบาทสมมุติ สถานการณ์จ าลอง และการน าเสนอผลการปฏิบัติ เงื่อนไขส าคัญ คือ ผู้เรียนมีบทบาทหลัก
ในการท ากิจกรรม (Do, Act)  
        2. การสะท ้อนประสบการณ ์จากก ิจกรรม และอภ ิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) หรือ Reflect เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะมีการสะท้อนคิด แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเอง  
จากประสบการณ์ในการปฏิบัติกิจกรรม และแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุ่ม (Discussion) ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ 
ถึงความคิด ความรู้สึกของคนอื่นที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางขึ้นและผลของ 



307

Super KPI 1.1.3                                                                                    โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

9 
 

 

การสะท้อนความคิดเห็นหรือการอภิปรายแลกเปลี่ยนหรือการย้อนกลับ จะท า ให้ได้แนวคิดหรือข้อสรุปที่มี 
น ้าหนักมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนจะรู้สึกว่าตัวเองได้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่ง มีคนฟังเรื่องราวของ  
ตนเอง และได้มีโอกาสรับรู้เรื่องของคนอ่ืน ท าให้สัมพันธภาพในกลุ่มผู้เรียนเป็นไปด้วยดี 
      3. การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์ความรู ้ (Abstract Conceptualization) เป็นขั ้นที่
ผู้เรียนร่วมกันสรุปข้อมูล ความคิดเห็น จับหลักขององค์ความรู้ที่ได้จากการสะท้อนความคิดเห็น และ อภิปราย
ในขั้นที่ 2 ในขั้นนี้ครูอาจใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนให้ช่วยกันสรุปข้อคิดเห็น กรณีที่กิจกรรมนั้นเป็นเรื่อง  ของ
ข้อมูลความรู้ใหม่ ครูอาจเสริมข้อมูล ข้อเท็จจริงในประเด็นนั้น ๆเพ่ิมเติม (Adding) โดยการอธิบาย บอกกล่าว 
การให้อ่านเอกสาร การดูวีดิทัศน์ ฯลฯ เพื่อเติมเต็มประสบการณ์ใหม่ ให้ผู้เรียนสามารถสรุปเป็น  หลักการ 
ความคิดรวบยอด หรือองค์ความรู้ใหม่ได้ อาจให้ผู้เรียนสรุปโดยการเขียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้  การเขียน
แผนภาพมโนทัศน์ (Mind Mapping) การเสนอแผนภาพ แผนภูมิโดยใช้ Graphic Organizers การสรุปเป็น
กรอบงาน (Framework) ตัวแบบ หรือแบบจ าลองความคิด (Model)  
       4. การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู ้ (Active Experimentation / application) ในขั ้นนี้ ผู ้เรียน
จะต้องน าความคิดรวบยอด องค์ความรู้ หรือข้อสรุปที่ได้จากขั้นตอนที่ 3 ไปทดลอง ประยุกต์ใช้ กิจกรรมการ
เรียนการสอนส่วนมากมักจะขาดองค์ประกอบการทดลอง/ประยุกต์ใช้แนวคิด ซึ่งถือว่าเป็นขั้นตอนส า คัญที่
ผู ้สอนจะได้เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้รู ้จักการประยุกต์ใช้ความรู้และน า ไปใช้ได้จริง กิจกรรมที่เกี ่ยวกับการ
ประยุกต์ใช้ความรู ้ เช่น การท าโครงงาน การจัดกิจกรรมเผยแพร่ข้อมูลความรู ้ การจัดกิจกรรม  รณรงค์
(Campaign) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์ จ า เป็นต้องจัดกิจกรรมให้ครบวงจรทั ้ง 4 
องค์ประกอบ เพราะองค์ประกอบทั้ง 4 มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง อย่างลื่นไหล ต่อเนื่อง ส่งผลถึงกัน  
         การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ให้ได้ผลดีนั้น ควรจะฝึกผู้เรียนให้มีทักษะต่อไปนี้ คือ  
                  1. ผู้เรียนต้องมีความมุ่งม่ันที่จะมีส่วนร่วมกับการเรียน ไม่ใช่ตั้งใจจะมาเป็นผู้รับ “ป้อน” ความรู้
อย่างเดียว  
                  2. ผู้เรียนต้องได้รับการฝึกเรื่องกระบวนการสะท้อนคิด (Reflection) มาพอสมควร  
                  3. ผู ้เร ียนควรได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ analytical เเละ conceptualization skill  
มาก่อน โดยเฉพาะหากเป็นการเรียนรู้เชิงเทคนิคที่มีความซับซ้อน เช่น การเรียนวิชาเเพทย์ จ า เป็นที่ระบบ 
การศึกษาจะต้องมีช่วงเวลาที่ฝึกฝนนักเรียนให้มีทักษะนี้มาตั้งเเต่เริ่มแรก  
                 4. ผู ้เรียนควรได้รับการฝึก decision making เเละ problem solving skills เพื ่อจะได้เป็น
กลไกส าคัญในการสรุป เเละเลือกใช้องค์ความรู้ที่ได้ใหม่นี้ในอนาคต  
                 สรุป การเร ียนร ู ้ เช ิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) เป ็นวงจร 
การ เรียนรู้ที่มี 4 ขั้นตอน เริ่มต้นตั้งเเต่การให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ ให้ได้ฝึกการสะท้อนคิด ให้ฝึกมีการสรุปหลักการ 
เหตุผลจนเกิดเป็นความรู้ใหม่ของตน และขั้นตอนสุดท้ายคือ การฝึกการน าเอาความรู้ใหม่ไปลองปฏิบัติอีกครั้ง 
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           5. อาศัยกิจกรรมการสื่อสารทุกรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน การวาดรูป การแสดงบทบาท สมมุติ
การน าเสนอด้วยสื่อต่าง ๆ ซึ่งเอ้ืออ านวยให้เกิดการแลกเปลี่ยน การวิเคราะห์ และสังเคราะห์การเรียนรู้ 
 

วงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning Cycles) 
 

 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2562 น.10) 

 

        วงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ ประสบการณ์
รูปธรรม การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรมและอภิปราย การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ  องค์ความรู้ 
การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ควรมีครบทั้ง 4 องค์ประกอบ แม้บางคนจะ
ชอบ/ถนัด หรือมีบางองค์ประกอบมากกว่า เช่น ไม่ชอบหรือไม่กล้าแสดงความคิดเห็น หรือไม่น าประสบการณ์
จากการปฏิบัติมาร่วมอภิปราย ผู้เรียนจะขาดการมีทักษะในองค์ประกอบอื่น ฉะนั้นผู้เรียนควร  ได้รับการ
กระตุ้นส่งเสริมให้มีทักษะการเรียนรู้ครบทุกด้าน และควรมีพัฒนาการการเรียนรู้ให้ครบทั้งวงจร หรือ  ทั้ง 4 
องค์ประกอบ ดังนี้  
          1. ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) เป็นขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะ
ได้รับประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่ผู้สอนก าหนดไว้ การเรียนรู้ที่แท้จริงจะเริ่มขึ้นเมื่อ ได้ลงมือ
ปฏิบัติ กิจกรรมอาจเป็นการทดลอง การอ่าน การดูวีดิทัศน์การฟังเรื่องราว การพูดคุยสนทนา การท างานกลุ่ม 
เกม บทบาทสมมุติ สถานการณ์จ าลอง และการน าเสนอผลการปฏิบัติ เงื่อนไขส าคัญ คือ ผู้เรียนมีบทบาทหลัก
ในการท ากิจกรรม (Do, Act)  
        2. การสะท ้อนประสบการณ ์จากก ิจกรรม และอภ ิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) หรือ Reflect เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะมีการสะท้อนคิด แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเอง  
จากประสบการณ์ในการปฏิบัติกิจกรรม และแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุ่ม (Discussion) ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ 
ถึงความคิด ความรู้สึกของคนอื่นที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางขึ้นและผลของ 
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การที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนกระบวนการต่าง ๆ เหล่านี้บ่อยขึ้นและมีความช านาญขึ้นจะเป็นประโยชน์ในการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนต่อไปในอนาคต 
        ความฉลาดในการแก้ไขปัญหา (Adaptability Quotient: AQ) 
               Adaptability Quotient คือ ความฉลาดในการแก้ไขปัญหาหรือความสามารถในการปรับตัว
รับมือกับปัญหาต่างๆ โดยเฉพาะสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้น โดยไม่ยึดติดกับความส าเร็จเดิม ๆ 
แสวงหาความรู้ใหม่ๆ และสามารถปรับตัวได้อย่างเท่าทันเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่ยากล าบาก รวมถึง
ความท้าทายใหม่ๆ ที่เข้ามาตลอดเวลา (Brandbuffet. 2021) 
              Adaptability Quotient หรือ AQ คือ ความสามารถในการรับมือกับปัญหา ซึ ่งเป็นการรวม
ความสามารถทั้งด้านร่างกายและจิตใจในการเผชิญหน้ากับปัญหา และการพยายามที่จะหาหนทางในการผ่าน
พ้นอุปสรรค ปัญหาต่างๆ 
              AQ - Adversity Quotient หรือ ความสามารถในการฝันฝ่าปัญหาอุปสรรค คือ ความสามารถใน
การที่อดทนทั้งด้านความยากล าบากทางกาย ความอดกลั้นทางด้านจิตใจและจิตวิญญาณ ที่สามารถเผชิญและ
เอาชนะเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้เมื่อต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและไม่มีความแน่นอน ปัญหาที่
กล่าวถึงนี้จะเป็นปัญหาเล็กน้อย เป็นปัญหาปานกลาง หรืออาจจะเป็นปัญหาใหญ่โตซับซ้อนก็ได้ คนที่มี AQ สูง
หรือมีจิตใจชอบการต่อสู้จะมีสุขภาพแข็งแรง ไม่ค่อยเจ็บป่วย ไม่รู้สึกท้อแท้ 
             ปิยวรรณ  ค าดวง (2562) ได้กล่าวถึง A.Q. หรือ adversity quotient เป็นศักยภาพที ่บ ุคคล
สามารถเผชิญกับปัญหา และพยายามหาหนทางแก้ไข อย่างไม่หยุดหย่อน ด้วยพลังจิตใจที่จะพัฒนางานอย่าง
ต่อเนื่อง สตอลต์ (Paul G.Stoltz, Ph.D.) เป็นผู้เสนอแนวความคิดและแนวทางพัฒนา สามารถเผชิญกับ
ปัญหา และพยายามหาหนทางแก้ไขอย่างไม่หยุดศักยภาพด้าน เอคิว  ( A.Q.) ขึ้น ได้แบ่งลักษณะของบุคคล 
เมื่อเผชิญปัญหาโดยเทียบเคียงกับนักไต่เขาไว้ 3 แบบคือ  
              1. ผู้ยอมหยุดเดินทางเม่ือเผชิญปัญหา (Quitters) มีลักษณะ 
                 1.1 ปฏิเสธความท้าทายอย่างสิ้นเชิง 
                 1.2 ไม่ค านึงถึงศักยภาพที่ตนมีอยู่ที่จะจัดการกับปัญหาได้ 
                 1.3 พยายามหลบหลีกความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นทุกวิถีทาง 
                 1.4 ไม่มีความทะเยอทะยาน ขาดแรงจูงใจ 
                 1.5 เป็นตัวถ่วงในองค์กร 
             2. ผู้หยุดพักพิงเมื่อได้ที่เหมาะ (Campers) มีลักษณะ 
                 2.1 วิ่งไปข้างหน้าบ้างและแล้วก็หยุดลง 
                 2.2 หาพื้นที่ราบซึ่งจะได้พบกับปัญหาอุปสรรคเพียงเล็กน้อย 
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                 2.3 ถอยห่างจากการเรียนรู้ สิ่งน่าตื่นเต้น การเติบโต และความส าเร็จที่สูงขึ้นไป 
                 2.4 ท าในระดับเพียงพอที่จะไม่เป็นที่สังเกตได้ ได้แก่พยายามไม่ท าให้โดดเด่นเกินหน้าใคร 
            3. ผู้ที่รุกไปข้างหน้าอย่างไม่หยุดนิ่ง (Climbers) มีลักษณะ 
                 3.1 อุทิศตนเองเพ่ือมุ่งไปสู่จุดที่ดีขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง 
                 3.2 ไม่เคยรู้สึกพอใจ ณ จุดปัจจุบันเสียทีเดียว 
                 3.3 สร้างสิ่งใหม่ๆให้ตนเองและองค์กรของตนอย่างต่อเนื่อง 
                 3.4 สร้างแรงจูงใจให้ตนเอง และสร้างวินัยแก่ตนเอง 
                 3.5 สนุกกับสิ่งท้าทายใหม่ ๆ 
 

       วิธีพัฒนา Adaptability Quotient  
             การพัฒนา AQ สามารถฝึกฝนและพัฒนาได้ง่ายๆ โดยมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ (Brandbuffet. 2021) 
                1.  Listen to your adversity response – ตั้งสติ และฟังปัญหา การตั้งสติ และมีสมาธิฟังเสียง
ตัวเองว่าเราคิดและรู้สึกอย่างไรเมื่อเจอปัญหานั้น ปัญหาตอนนี้คืออะไร และเราอยากเปลี่ยนมันอย่างไร ซึ่ง
เป็นก้าวแรกของการพัฒนา AQ 
                2. Establish Accountability – มีส่วนร่วมกับปัญหา เริ่มต้นมองปัญหานั้นเป็นปัญหาของเรา
ก่อนว่าเราเป็นทั้งผู้มีส่วนได้และส่วนเสียจากปัญหานั้น ยกตัวอย่างเช่น หากวันนี้ยอดขายของบริษัทลดลง
เพราะสถานการณ์โควิด หากเราไม่ได้อยู่ฝ่ายขายก็อาจจะคิดว่าไม่ต้องพยายามอะไรมากเพราะเป็นหน้าทีข่อง
ฝ่ายขาย เราก็จะไม่ลงมือทำอะไรเลย คิดว่าเป็นความโชคร้ายที่เกิดขึ้น ซึ่งเราต้องทนไป 
                 3. Analyze the evidence – วิเคราะห์ ทำความเข้าใจปัญหา ลองสำรวจหาหลักฐานก่อนว่า
มันเป็นไปไม่ได้จริง หรือมันไม่มีทางแก้แล้วจริงหรือ มีปัจจัยอะไรที่เหนือการควบคุมและปัจจัยอะไรที ่อยู่
ภายใต้การควบคุมของเราบ้าง ในข้อนี้คนที่เป็น quitter ก็จะหาเหตุผลสารพัดเพ่ือรองรับการถอดใจของตัวเอง 
แต่หากเป็น climber ก็จะมองหาเหตุผล ความเป็นไปได้ในการแก้ไขปัญหาให้สำเร็จ ดังนั้น เราจึงควรฝึกคิด
ตาม mindset ของ climber ให้เป็นนิสัย 
                 4. Do something – ลงมือแก้ปัญหา ขั้นตอนสุดท้ายของการฝึก AQ ก็คือการลงมือทำ ลองดู
ว่ามีอะไรที่เราสามารถทำเพ่ือแก้ปัญหาได้บ้าง บางปัญหาที่ดูเหมือนไม่มีทางออก เราอาจต้องเริ่มลงมือทำอะไร
สักอย่างก่อนเพื่อให้เห็นลู่ทางในการแก้ไขปัญหา ถ้าวิธีที่ 1 ไม่ได้ผล ก็ลองวิธีที่ 2 หรือ 3 พยายามต่อไปเรื่อย ๆ 
จนกว่าจะแก้ไขปัญหาได้สำเร็จ 

องค์ประกอบด้านความสามารถในการฝันฝ่าปัญหาอุปสรรค AQ (Adversity Quotient) เป็น
ความสามารถในการฝันฝ่าปัญหาอุปสรรค AQ (Adversity Quotient) คือความสามารถในการที่อดทนทั้งด้าน
ความยาก ล าบากทางกาย ความอดกลั้นทางด้านจิตใจและจิตวิญญาณ ที่สามารถเผชิญและเอาชนะเพื่อบรรลุ
เป้าหมายที่ตั ้งไว้ เมื่อต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลง ที่รวดเร็วและไม่มีความแน่นอน ซึ่งจะเป็นรูปแบบ
พฤติกรรมการตอบสนองต่อปัญหา อุปสรรคในชีวิตอันเป็นกลไกของสมอง ซึ่งเกิดจาก ใยประสาทต่าง ๆ ที่ถูก
สร้างขึ้น ฝึกฝนขึ้น ปัญหาที่กล่าวถึงนี้จะเป็นปัญหาเล็กน้อย เป็นปัญหาปานกลาง หรืออาจจะเป็นปัญหา
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การที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนกระบวนการต่าง ๆ เหล่านี้บ่อยขึ้นและมีความช านาญขึ้นจะเป็นประโยชน์ในการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนต่อไปในอนาคต 
        ความฉลาดในการแก้ไขปัญหา (Adaptability Quotient: AQ) 
               Adaptability Quotient คือ ความฉลาดในการแก้ไขปัญหาหรือความสามารถในการปรับตัว
รับมือกับปัญหาต่างๆ โดยเฉพาะสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้น โดยไม่ยึดติดกับความส าเร็จเดิม ๆ 
แสวงหาความรู้ใหม่ๆ และสามารถปรับตัวได้อย่างเท่าทันเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่ยากล าบาก รวมถึง
ความท้าทายใหม่ๆ ที่เข้ามาตลอดเวลา (Brandbuffet. 2021) 
              Adaptability Quotient หรือ AQ คือ ความสามารถในการรับมือกับปัญหา ซึ ่งเป็นการรวม
ความสามารถทั้งด้านร่างกายและจิตใจในการเผชิญหน้ากับปัญหา และการพยายามที่จะหาหนทางในการผ่าน
พ้นอุปสรรค ปัญหาต่างๆ 
              AQ - Adversity Quotient หรือ ความสามารถในการฝันฝ่าปัญหาอุปสรรค คือ ความสามารถใน
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ใหญ่โต ซับซ้อนก็ได้ อาจสรุป ว่า AQ คือ “ความสามารถในการจัดการปัญหาที่เกิดขึน้ได้ ”ประกอบด้วย 4 
ลักษณะ ดังนี้  

   1. ความสามารถในการควบคุมสถานการณ์ได้ เมื่อต้องเผชิญกับปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้น 
   2. ความพยายามที่จะควบคุมสถานการณ์และน าตัวเองเข้าไปแก้สถานการณ์ 
   3. วธิีคิดหรือวิธีมองปัญหาที่จะเข้าไปแก้ไขสถานการณ์นั้นว่า มีจุดจบของปัญหา และปัญหา ทุก ๆ  

ปัญหาต้องมีทางออกไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง 
     4. ความสามารถที่จะอดทนและทนทานต่อปัญหาต่าง ๆ ได้ 
 

กรอบแนวคิด  
 จากศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์หลักการ แนวคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิง
รุกและการส่งเสริมให้เกิดความฉลาดการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับการวิจัยในครั้งนี้ พบว่าการเรยีนรู้
แบบ ELM น่าจะเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิด AQ ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู จึงได้สรุปเป็นกรอบ
แนวคิด ดังแผนผังที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนผังที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 5 องค์ประกอบ 

1. หลักการ 
2. เป้าหมาย 
3. สาระการเรียนรู้ 
4. วิธีการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์
หรือ Experiential Learning Model (ELM) มี 4 
ขั้นตอน 
   (1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete 
Experience) 
   (2) การสะท้อนประสบการณจ์ากกิจกรรม และ
อภิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) 
   (3) การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์
ความรู้ (Abstract Conceptualization) 
   (4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active 
Experimentation / application) 
5. การวัดผลประเมินผล 

ความฉลาดการแก้ไขปัญหา
ประกอบด้วย 3 คุณลักษณะ 

1. ความสามารถการเผชิญปัญหา 
อุปสรรค 
2. ความสามารถคิดหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา 
3. ความสามารถปฏิบัติ/ท าการ
แก้ปัญหา 
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วิธีการด าเนินการ   
1. ประชากรเป้าหมาย 

นิสิตวิชาชีพครู ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน ชั้นปีที่ 2 รายวิชา นวัตกรรม
ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ วิทยาลัยการศึกษา ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน 
ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

2. ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้ 
ประชากรเป้าหมาย ประกอบด้วยนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน  

จ านวน 16 คน ชั้นปีที่ 2 รายวิชา 177728 หลักสูตรและนวัตกรรมการเรียนการสอน  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความ 

ฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. หลักการของรูปแบบ  
2. เป้าหมายของรูปแบบ 3. สาระการเรียนรู้(บูรณาการายวิชานวัตกรรมด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน) 
4. ก ิจกรรมการเร ียนรู ้ด ้วยวิธ ีการเร ียนรู้ เช ิงประสบการณ์ (Experiential Learning Model (ELM) มี  
4 ขั้นตอน (1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) (2) การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม 
และอภิปราย (Reflective Observation and Discussion) (3) การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์
ความรู้ (Abstract Conceptualization) (4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / 
application) และ 5. การวัดผลประเมินตามรูปแบบ 

ด าเนินการทดลอง ดังนี้ ทดสอบก่อนการเรียนรู้  (pre-test) ด้วยแบบวัดความฉลาดการแก้ไขปัญหา 
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ ELM 4 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) นิสิต
วิเคราะห์ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้ตามสาขาของตนเองเพ่ือเลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุดแล้วสังเคราะห์ปัญหาที่
จะเชื่อมโยงสู่การพัฒนานวัตกรรม (2) การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective 
Observation and Discussion) นิสิตจะค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาด้านหลักสูตรหรือด้านการเรียนการ
สอนด้วยนวัตกรรรมที่คาดว่าจะแก้ไขได้โดยมีหลักการที่เชื ่อถือได้รองรับ  (3) การสรุปความคิดรวบยอด 
หลักการ องค์ความรู้ (Abstract Conceptualization) นิสิตวิเคราะห์ รวบรวมข้อมูลเพื่อวิพากษ์ วิจารณ์ สรุป
เพื ่อการออกแบบและจัดท านวัตกรรม (4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / 
application) นิสิตสร้างนวัตกรรมด้านหลักสูตรหรือด้านการเรียนการสอนตามที่ออกแบบไว้  พร้อมสาธิตการ
ใช้นวัตนกรรม แล้วน าเสนอแลกเปลี่ยนร่วมกันเพ่ือการปรับปรุงนวัตกรรมที่จะใช้ได้จริง หลังจากนั้นด าเนินการ
ประเมินนิสิตอีกครั้ง (post-test) หลังการเรียนรู้ด้วยแบบวัดความฉลาดการแก้ไขปัญหา 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครูมีการตรวจสอบ
จากผู้เชี่ยวชาย 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงของเนื้อหา(Content Validity)  ภาษาที่ใช้และน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (index of Item Objective Congruence: IOC) ประเมินความสอดคล้องของกิจกรรม
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ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ยุทธ ไกรวรรณ์, 2552, น. 61) โดยภาพรวมมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง เท่ากับ 0.94 

แบบวัดความฉลาดการแก้ไขปัญหา ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ(Content 
Validity) ภาษาที่ใช้และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( index of Item Objective Congruence: IOC) 
ประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของกิจกรรมได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 โดย
ภาพรวมมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.90 แล้วน ามาหาค่าความเที่ยง (Reliability) โดยการหารค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบารค (Alpha coefficient)  มีค่าเท่ากับ 0.85 (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 
117)  

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.1 วิเคราะห์ความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูที่เรียนรู้ตามการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  

โดยการค  านวณหาค ่าเฉล ี ่ย  และส ่วนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐานแล ้วน  าค ่าเฉล ี ่ยมาแปลผล ด ังนี้   
   4.51- 5.00 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับมากท่ีสุด 

3.51- 4.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับมาก  
2.51- 3.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับปานกลาง  
1.51- 2.50 หมายถึง มีมีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับน้อย  
1.00- 1.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับน้อยที่สุด 

2. เปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูที่เรียนรู้ตามการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ก่อนและหลังการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและใช้การทดสอบค่าที  
(Paired Samples T-Test) 
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       รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“การเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model: ELM” 
 

 

 
แผนผังที่ 2 แสดงรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 

 
 
 

ประสบการณ์รูปธรรม 
(Concrete Experience: 

CE)

สะท้อนประสบการณ์จาก
กิจกรรม และอภิปราย 

(Reflective Observation 
and Discussion: ROD)

การสรุปความคิดรวบยอด 
หลักการ องค์ความรู้ 

(Abstract 
Conceptualization: AC)

การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ 
(Active Experimentation / 

application: AE)

Adaptability 
Quotient:AQ 

หลักการรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 

กิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ ELM 

การวัดและประเมินรูปแบบการเรียนรู้
เชิงรุก 

สาระการเรียนรู้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 

เป้าหมายรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 
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ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ยุทธ ไกรวรรณ์, 2552, น. 61) โดยภาพรวมมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง เท่ากับ 0.94 

แบบวัดความฉลาดการแก้ไขปัญหา ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ(Content 
Validity) ภาษาที่ใช้และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( index of Item Objective Congruence: IOC) 
ประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของกิจกรรมได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 โดย
ภาพรวมมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.90 แล้วน ามาหาค่าความเที่ยง (Reliability) โดยการหารค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบารค (Alpha coefficient)  มีค่าเท่ากับ 0.85 (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 
117)  

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.1 วิเคราะห์ความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูที่เรียนรู้ตามการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  

โดยการค  านวณหาค ่าเฉล ี ่ย  และส ่วนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐานแล ้วน  าค ่าเฉล ี ่ยมาแปลผล ด ังนี้   
   4.51- 5.00 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับมากท่ีสุด 

3.51- 4.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับมาก  
2.51- 3.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับปานกลาง  
1.51- 2.50 หมายถึง มีมีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับน้อย  
1.00- 1.50 หมายถึง มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระดับน้อยที่สุด 

2. เปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครูที่เรียนรู้ตามการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ก่อนและหลังการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและใช้การทดสอบค่าที  
(Paired Samples T-Test) 
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ผลการศึกษา   
1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิต

วิชาชีพครู ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 ได้องค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบดังนี้   
ดังตาราง 1  
ตาราง 1 แสดงผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 

องค์ประกอบ รายละเอียด 
1. หลักการของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

1. เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่บูรณาการร่วมกับรายวิชานวัตกรรมด้านหลักสูตรและการ
จัดการเรียนรู้ สาขาหลักสูตรและการสอน ระดับบัณฑิตศึกษา  
2. ส่งเสริมนิสิตวิชาครูได้พัฒนา AQ ผ่านการเรีนนรู้ตามรายวิชาที่มึจุดมุ่งหมายให้เป็น
ผู้สร้าง(นวัตกร)นวัตกรรมด้านหลักสูตรและด้านการเรียนการสอน 

2. เป้าหมายของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

เพื ่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา (AQ) ของนิสิตวิชาชีพครูที ่เรียนรู้ตามการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก ด้วยวิธีการเรียนรู้การเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential 
Learning Model (ELM) 

3. สาระการเรียนรู้ 1. ทฤษฎี หลักการของนวัตกรรมและประเภทนวัตกรรม นานวัตกรรมด้านหลักสูตร
และนวัตรกรรมทางการเรียนการสอน 
2. นวัตรรมกับการแก้ไขปัญหาทางการศึกษา 
3. การออกแบบและการพัฒนานวัตกรรมด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน 
4. การประเมินและการน านวัตกรรมไปใช้จริง 

4. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์
หรือ Experiential Learning 
Model (ELM) มี 4 ข้ันตอน 
1. ประสบการณร์ูปธรรม 
(Concrete Experience) 
2. การสะท้อนประสบการณจ์าก
กิจกรรม และอภิปราย 
(Reflective Observation and 
Discussion) 
3. การสรุปความคิดรวบยอด 
หลักการ องค์ความรู้ (Abstract 
Conceptualization) 
4. การทดลอง/ประยุกต์ใช้
ความรู้ (Active 
Experimentation / 
application) 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) 
 1.1 น าเสนอสถานการณ์ตัวอย่าง เรื่อง การเรียนรู้ของนักเรียนในภาวะโควิด-
19 เป็นสื่อคลิปวิดีโอ 1 เรื่อง และข่าวปัญหาการศึกษาไทย 1 เรื่อง เพื่อกระตุ้นให้นิสิต
ได้เปิดมุมมองในเรื่องของตนเอง/หรือปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 
 1.2 ตั้งประเด็นค าถาม เพื่อช่วยให้นิสิตได้น าประสบการณ์จริงของตนเองมา
วิเคราะห์ และกระตุ้นให้เกิดความตระหนักกับปัญหาที่ตนเองประสบจริง เช่น จากเรื่อง
ที่ได้รับชมหรืออ่านข้างต้นท่านมีความคิดเห็นต่อเรื่องหรือเหตุการณ์นั้นอย่างไร หรือ 
ท่านคิดว่าปัญหาที่เกิดขึ้นน่าจะมีสาเหตุจากอะไร แล้วท่านเองได้ประสบกับปัญหาการ
จัดการเรียนรู้ในสถานการณ์นี้ในเรื่องใดบ้าง เป็นต้น นิสิตร่วมแสดงค าตอบและความ
คิดเห็นลงในผังก้างปลา 
 1.3 ก าหนดให้นิสิตแต่ละกลุ่ม น าเสนอปัญหาหรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนของตนเองลงในแผ่นงาน แล้วน าเสนอปัญหาที่ประสบของตนเอง
เพื่อให้แต่ละคนเลือกปัญหาหรือเรื่องที่ต้องการพัฒนามากท่ีสุด คนละ 1 ปัญหา/เรื่อง 
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องค์ประกอบ รายละเอียด 
4. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์
หรือ Experiential Learning 
Model (ELM) 

ขั ้นที ่ 2 การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective 
Observation and Discussion 
 2.1 ก าหนดให้นิสิตระบุสาเหตุของการเกิดปัญหาที่ตนเองเลือกมาให้มาก
ที่สุด พร้อมสะท้อนว่าสาเหตุใดที่ส าคัญหรือส่งผลกระทบต่อปัญหามากที่สุดคืออะไร 
มาจากอะไรเป็นหลัก 
 2.2 ก าหนดให้นิสิตได้ลองคิดหาแนวทางแก้ไขปัญหา สิบค้นหาวิธีการที่เกิด
จากสาเหตุดังระบุไว้ ว่าจะท าอย่างไร สามารถด าเนินการได้จริงหรือไม่ อย่างไร และ
จะเกิดประโยชน์กับนักเรียนไดจ้ริง ในลักษณะภาพกว้างเพื่อน าไปสู่การออกแบบและ
วางแผนพัฒนานวัตกรรมหรือแก้ไขปัญหานั้น ๆ อย่างมีหลักการ 
ข ั ้นท ี ่  3 การสร ุปความค ิดรวบยอด หล ักการ องค ์ความร ู ้  ( Abstract 
Conceptualization) 
     3.1 นิสิตด าเนินลงมือแก้ไขปัญหานั้นหรือ สร้างนวัตกรรมด้านหลักสูตรหรือด้าน
การเรียนการสอน เพื่อจะแก้ไขปัญหาที่ก าหนดไว้ 
     3.2 นิสิตสร้างนวัตกรรม และทดลองการใช้กับกลุ่มเป้าหมาย กับเพื่อนในช้ัน
เรียน เพื่อปรับปรุงปนวัตกรรม 
     3.3 นิสิตสรุปนวัตนกรรมที่สร้างขึ้นทั้งด้านองค์ความรู้ ที่มาของแนวคิดทฤษฎี
หลักการสร้างนัวตกรรม การประเมินนวันกรรมที่สร้างขึ้นที่มีการรองรับจากทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องอย่างถูกต้อง ด้วยการท ารายงาน 
ขั้นที่ 4 การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / 
application) นิสิตน าเสนอและสาธิตการใช้นวัตกรรมทีต่นเองสรา้งหรือพัฒนาขึ้นแ 
เพื่อร่วมกันปรับปรุงก่อนน าไปกับกลุ่มเป้าหมาย 

5. การวัดผลและประเมินผลตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

การวัดผลประเมินผล มีแนวทางประเมินตามสภาพจริง ประเมินก่อนการเรียนรู้ 
ระหว่างการเรียนรู้และหลังการเรียนรู้  
  1. การวัด AQ ของนิสิตวิชาชีพครู ก่อนและหลังเรียนรู้การเรียนรู้เชิงรุก ELM  
  2. การประเมิน AQ ของนิสิตวิชาชีพครูระหว่างการเรียนรู้ 

 

จากตาราง 1  พบว่า รูปแบบรูปแบบการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา 
ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู เป็นการเรียนรู้ที่เน้นเรื่องการแก้ไขปัญหาผ่านการเรียนร่วมรายวิชานวัตกรรมด้าน
หลักสูตรและการเรียนการสอนที่เน้นการอิงกับปัญหาด้านการเรียนที่นิสิต/ผู้เรียนเป็นผู้ประสบด้วยตน เอง
เพ่ือให้เป็นกลุยุทธ์สร้างแรงจูงใจส าคัญในการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม ซึ่งมีเป้าหมายท่ีสอดคล้องกับหลักการ
ของรูปแบบคือ การส่งเสริมให้เกิดความฉลาดการแก้ไขปัญหา ที่ต้องเกิดจากพลังภายในที่แรงกล้า มุ่งม่ันอดทน 
ต่อการแก้ปัญหานั้นซ ้าๆ ที่อาจไม่ได้ผลหรือล้มเหลว โดยมีวิธีการเรียนรที่เป็นแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก นั้นคือ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) ที่มุ ่งเน้นให้นิสิตค่อย ๆ มองเห็น
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ผลการศึกษา   
1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิต

วิชาชีพครู ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 ได้องค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบดังนี้   
ดังตาราง 1  
ตาราง 1 แสดงผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 

องค์ประกอบ รายละเอียด 
1. หลักการของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

1. เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่บูรณาการร่วมกับรายวิชานวัตกรรมด้านหลักสูตรและการ
จัดการเรียนรู้ สาขาหลักสูตรและการสอน ระดับบัณฑิตศึกษา  
2. ส่งเสริมนิสิตวิชาครูได้พัฒนา AQ ผ่านการเรีนนรู้ตามรายวิชาที่มึจุดมุ่งหมายให้เป็น
ผู้สร้าง(นวัตกร)นวัตกรรมด้านหลักสูตรและด้านการเรียนการสอน 

2. เป้าหมายของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

เพื ่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา (AQ) ของนิสิตวิชาชีพครูที ่เรียนรู้ตามการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก ด้วยวิธีการเรียนรู้การเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential 
Learning Model (ELM) 

3. สาระการเรียนรู้ 1. ทฤษฎี หลักการของนวัตกรรมและประเภทนวัตกรรม นานวัตกรรมด้านหลักสูตร
และนวัตรกรรมทางการเรียนการสอน 
2. นวัตรรมกับการแก้ไขปัญหาทางการศึกษา 
3. การออกแบบและการพัฒนานวัตกรรมด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน 
4. การประเมินและการน านวัตกรรมไปใช้จริง 

4. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์
หรือ Experiential Learning 
Model (ELM) มี 4 ข้ันตอน 
1. ประสบการณร์ูปธรรม 
(Concrete Experience) 
2. การสะท้อนประสบการณจ์าก
กิจกรรม และอภิปราย 
(Reflective Observation and 
Discussion) 
3. การสรุปความคิดรวบยอด 
หลักการ องค์ความรู้ (Abstract 
Conceptualization) 
4. การทดลอง/ประยุกต์ใช้
ความรู้ (Active 
Experimentation / 
application) 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) 
 1.1 น าเสนอสถานการณ์ตัวอย่าง เรื่อง การเรียนรู้ของนักเรียนในภาวะโควิด-
19 เป็นสื่อคลิปวิดีโอ 1 เรื่อง และข่าวปัญหาการศึกษาไทย 1 เรื่อง เพื่อกระตุ้นให้นิสิต
ได้เปิดมุมมองในเรื่องของตนเอง/หรือปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 
 1.2 ตั้งประเด็นค าถาม เพื่อช่วยให้นิสิตได้น าประสบการณ์จริงของตนเองมา
วิเคราะห์ และกระตุ้นให้เกิดความตระหนักกับปัญหาที่ตนเองประสบจริง เช่น จากเรื่อง
ที่ได้รับชมหรืออ่านข้างต้นท่านมีความคิดเห็นต่อเรื่องหรือเหตุการณ์นั้นอย่างไร หรือ 
ท่านคิดว่าปัญหาที่เกิดขึ้นน่าจะมีสาเหตุจากอะไร แล้วท่านเองได้ประสบกับปัญหาการ
จัดการเรียนรู้ในสถานการณ์นี้ในเรื่องใดบ้าง เป็นต้น นิสิตร่วมแสดงค าตอบและความ
คิดเห็นลงในผังก้างปลา 
 1.3 ก าหนดให้นิสิตแต่ละกลุ่ม น าเสนอปัญหาหรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนของตนเองลงในแผ่นงาน แล้วน าเสนอปัญหาที่ประสบของตนเอง
เพื่อให้แต่ละคนเลือกปัญหาหรือเรื่องที่ต้องการพัฒนามากท่ีสุด คนละ 1 ปัญหา/เรื่อง 
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ความจ าเป็น ความส าคัญของปัญหาด้วยตนเอง อยากแก้ไขอยากพัฒนาด้วยการค้นหาสืบค้นด้วยวิธีการที่
หลากหลายอย่างมีหลักการ แล้วท าการออกแบบหรือสร้างนวัตนกรรมนั้น ทั้งด้านหลักสูตรหรือด้านกาเรียน
การสอนขึ้นอยู่กับนิสิตที่อิสระในการเลือกที่ท า มีการทดลองซ ้า ๆ การวิพากษ์ สะท้อนคิดเพื่อการปรับปรุง
ร่วมกันเพื่อหาแนวทางการปรับปรุงนวัตกรรม จนสามารถตัดสินใจยืนยันด้วยหลักการทางวิชากา ร จึงมีการ
ทดลองการใช้นวัตกรรมด้วยการสาธิตการใช้นวัตกรรม จนกระท้ังสุดท้ายมีการวัดประเมินผลนิสิตที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบนี้ เพื่อสะท้อนผล และยืนยันถึงการส่งเสริม AQ และวิธีการจัดการเรียนรุก ตาม  ELM  
 

ตาราง 2 แสดงการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปญัหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ก่อนและหลังการเรียนรู้  
(30 คะแนน) 

 
กลุ่มทดลอง n 𝑀𝑀  S.D t p 
ก่อนเรียนรู ้ 19 8.81 2.31 37.15* .00 
หลังเรียนรู ้ 19 26.31 2.02   

                 p* ≤ .05 
 

จากตาราง 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลการพัฒนาความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครู หลังเรียน
เท่ากับ 26.31 สูงกว่าค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 8.81 เมื่อน ามาวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างก่อนและหลังการ
เรียนรู้ โดยใช้สถิติการทดสอบหาค่าที (T-Test)  ได้ค่า t เท่ากับ 37.15 และค่า p ≤ .05 แสดงว่านิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษาที่ผ่านการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีความฉลาดการแก้ไขปัญหาสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 

3. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครู ระหว่างการเรียนรู้ รายละเอียด
ดังตาราง 3 
   

ตาราง 3 ความฉลาดการแกไ้ขปญัหาของนิสิตวิชาชีพครู ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ระหว่างการเรียนรู ้

ความฉลาดการแก้ไขปัญหา 
ระหว่างเรียน

(%) 
ระดับ 

1. ความสามารถการเผชิญปัญหา/อุปสรรค 
1.1 อธิบายปัญหาที่เลือกแก้ไข (A1) 91.05 มากที่สุด 
1.2 ระบุหรือเลือกปัญหาที่จะแก้ไขได้ตรงกับสาเหตุ (A2) 91.58 มากที่สุด 
1.3 เขียนแสดงที่มาและความจ าเป็นของปัญหา (A3) 93.16 มากที่สุด 

รวม 91.93 มากที่สุด 
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ความฉลาดการแก้ไขปัญหา 
ระหว่างเรียน

(%) 
ระดับ 

2. ความสามารถคิดหาวิธีการแก้ไขปัญหา 
2.1 บอกและอธิบายแนวทางหรือคิดวิธีการแก้ปัญหา (B1) 94.74 มากที่สุด 
2.2 สืบค้นข้อมูลหาวิธีการ/แนวทางแก้ไขปัญหา (B2) 91.58 มากที่สุด 
2.3 ออกแบบหรือวางแผนการแก้ไขปัญหา (B3) 87.89 มาก 
2.4 แสดงทฤษฎี/หลักการ/แนวคดิที่เชื่อถือได้รองรับวิธีการแก้ไขปญัหา (B4) 91.05 มากที่สุด 

รวม 91.32 มากที่สุด 
3. ความสามารถปฏิบัติ/ท าการแก้ปัญหา 
3.1 ปฏิบัติการทดลองแก้ไขหรือพฒันาปัญหา (C1) 90.26 มากที่สุด 
3.2 ระบุถึงอุปสรรคหรือปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างด าเนินการและบอกวิธีการแก้ไข 
(C2) 

88.42 มาก 

3.3 น าเสนอผลงาน/ผลการแกไ้ขปัญหา (C3) 93.95 มากที่สุด 
รวม 90.88 มากที่สุด 

ภาพรวม 91.38 มากที่สุด 
 

จากตาราง 4.9 ผลการส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครู ด้วยการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก ระหว่างการเรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ร้อยละ 91.38) เมื่อพิจารณาคุณลักษณะ AQ 
รายด้านระยะระหว่างด าเนินการ การพบว่า ความสามารถการเผชิญปัญหา/อุปสรรค เป็นล าดับแรก อยู่ ใน
ระดับมากที่สุด(ร้อยละ 91.93) คุณลักษณะความสามารถคิดหาวิธีการแก้ไขปัญหา เป็นล าดับที่ 2 อยู่ในระดับ
มากที่สุด (ร้อยละ91.32) ส่วนล าดับที่ 3 ด้านความสามารถปฏิบัติ/ท าการแก้ปัญหา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ร้อย
ละ 90.88) เมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละคุณลักษณะพบว่า การบอกและอธิบายแนวทางหรือคิดวิธีการ
แก้ปัญหา อยู่ในระดับมากที่สุด (ร้อยละ94.74) และ การออกแบบหรือวางแผนการแก้ไขปัญหา อยู่ในระดับ
มาก (ร้อยละ87.89) 
 

สรุปผลและอภิปรายผล  
สรุปผล 
 การสรุปผลการวิจัยน าเสนอได้เป็น 2 ประเด็น ได้แก่ (1) ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู (2 ) ผลการเปรียบเทียบความฉลาดการ
แก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ก่อนและหลังเรียน รวมทั้งผลการศึกษาความฉลาดการแก้ไขปัญหา
ระหว่างการเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย สรุปได้ดังนี้ 
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ความจ าเป็น ความส าคัญของปัญหาด้วยตนเอง อยากแก้ไขอยากพัฒนาด้วยการค้นหาสืบค้นด้วยวิธีการที่
หลากหลายอย่างมีหลักการ แล้วท าการออกแบบหรือสร้างนวัตนกรรมนั้น ทั้งด้านหลักสูตรหรือด้านกาเรียน
การสอนขึ้นอยู่กับนิสิตที่อิสระในการเลือกที่ท า มีการทดลองซ ้า ๆ การวิพากษ์ สะท้อนคิดเพื่อการปรับปรุง
ร่วมกันเพื่อหาแนวทางการปรับปรุงนวัตกรรม จนสามารถตัดสินใจยืนยันด้วยหลักการทางวิชากา ร จึงมีการ
ทดลองการใช้นวัตกรรมด้วยการสาธิตการใช้นวัตกรรม จนกระท้ังสุดท้ายมีการวัดประเมินผลนิสิตที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบนี้ เพื่อสะท้อนผล และยืนยันถึงการส่งเสริม AQ และวิธีการจัดการเรียนรุก ตาม  ELM  
 

ตาราง 2 แสดงการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปญัหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ก่อนและหลังการเรียนรู้  
(30 คะแนน) 

 
กลุ่มทดลอง n 𝑀𝑀  S.D t p 
ก่อนเรียนรู ้ 19 8.81 2.31 37.15* .00 
หลังเรียนรู ้ 19 26.31 2.02   

                 p* ≤ .05 
 

จากตาราง 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลการพัฒนาความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครู หลังเรียน
เท่ากับ 26.31 สูงกว่าค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 8.81 เมื่อน ามาวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างก่อนและหลังการ
เรียนรู้ โดยใช้สถิติการทดสอบหาค่าที (T-Test)  ได้ค่า t เท่ากับ 37.15 และค่า p ≤ .05 แสดงว่านิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษาที่ผ่านการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก มีความฉลาดการแก้ไขปัญหาสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 

3. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาของนิสิตวิชาชีพครู ระหว่างการเรียนรู้ รายละเอียด
ดังตาราง 3 
   

ตาราง 3 ความฉลาดการแกไ้ขปญัหาของนิสิตวิชาชีพครู ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ระหว่างการเรียนรู ้

ความฉลาดการแก้ไขปัญหา 
ระหว่างเรียน

(%) 
ระดับ 

1. ความสามารถการเผชิญปัญหา/อุปสรรค 
1.1 อธิบายปัญหาที่เลือกแก้ไข (A1) 91.05 มากที่สุด 
1.2 ระบุหรือเลือกปัญหาที่จะแก้ไขได้ตรงกับสาเหตุ (A2) 91.58 มากที่สุด 
1.3 เขียนแสดงที่มาและความจ าเป็นของปัญหา (A3) 93.16 มากที่สุด 

รวม 91.93 มากที่สุด 
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  1. ผลการสร้างและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไข
ปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ปรากฏผลคือ พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการ
แก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู มีค่าความสอดคล้องของกิจกรรมอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ส่วนภาพรวมมีค่า
ดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.94 และรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  2. เป้าหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  3. สาระการเรียนรู้  
4. กิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) มี 4 ขั้นตอน 
              (1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) 
              (2) การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) 
              (3) การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์ความรู้ (Abstract Conceptualization) 
              (4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / application) 
และ 5. การวัดผลและประเมินผลตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

2. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก น าเสนอดังนี้  
1. นิสิตวิชาชีพครู มีความฉลาดการแก้ไขปัญหาก่อนและหลังการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

เชิงรุก มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. นิสิตวิชาชีพครู มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระหว่างการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก อยู่
ในระดับคุณภาพมากท่ีสุด(ร้อยละ 91.38 

 

อภิปรายผล 
 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพ
ครู อภิปรายได้ 2 ประเด็น ได้แก่  (1) การพัฒนาและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู (2) การเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยน าเสนอดังนี้ 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู มีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.94 ทั้งนี้อาจเนื่องจาก การศึกษาถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบ
จากแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2550, น. 3-4) 
ชี้แนะว่ารูปแบการสอนเป็นกระบวนการการพัฒนาต้องมีขั้นตอนที่สอดคล้องกัน และอุทุมพร ภักดีวงศ์ (2562, 
น. 11) ระบุว่าลักษณะหรือสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการจัดล าดับขั้นตอนอยางเป็นระบบสอดคล้องกับ
ทฤษฎีหรือหลักการที่รูปแบบนั้นยึดถือและน าไปสู่จุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น (ทิศนา แขมมณี . 2555, 
น. 245) เมื่อเข้าใจถึงหลักการการพัฒนาแล้วจะช่วยให้เข้าใจถึงกระบวนการพัฒนาด้วย ฉะนั้นรูปแบบที่
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พัฒนาขึ้นนี้มีกระบวนการสร้างอย่างมีล าดับขั้นหรือจัดองค์ประกอบตามหลักการพัฒนาจะเห็นว่าทุกองค์มี
ความเหมาะสมมาก-มากที่สุดทุกรายการ (Joyce and Weil, 1996, p. 20)  

อีกทั้งศึกษาถึงแนวทางหลักการขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบในรูปแบบการจัดเรียนรู ้มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องไปในทิศทางเดียว เช่น เป้าหมายของรูปแบบและกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีแนวคิดมุ่งเน้น
ให้เกิดผลลัพธ์เชิงประจักษ์แก่ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนรู้ 
คือ “การเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model: ELM” ที่จะช่วยให้นิสิตได้เรียนรู้และ
ฝึกฝนผ่านกระบวนการ (On process) จากปัญหาที่พบในชีวิตจริง จึงเน้นบทบาทนิสิตเป็นส าคัญให้สามารถลง
มือท า ปฏิบัติได้จริงบนพื้นฐานบริบทตนเองหรือการวิเคราะห์ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง 
ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Learning: EL) เป็นการเชื่อมโยงบริบทจากชวีิต
จริงเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการใช้สถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่สร้างจริง เช่น ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต ่ากว่าเป้าหมาย สอนอย่างไรในภาวะโควิด ปัญหาหลักสูตรรายวิชาไม่ตอบสนองผู้เรียนจริง สื่อการสอน
ออไลน์ที่เหมาะกับธรรมชาติวิชาเป็นอย่างไร ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน นิสิตสร้างกระบวนการเรียนรู้
ด้วยตนเอง จนเกิดองค์ความรู้ขึ้นมา เป็นต้น ซึ่งประเด็นเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับมโนทัศน์ หลักการ กฎและสิ่ง
ต่าง ๆ ตามหลักการสร้างนวัตกรรมที่สามารถท าให้นิสิตเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของเรื ่องเหล่านั้นได้ดีขึ้น 
(Bennett; & Holman, 2002, p.165-166) อีกทั้งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีหลักการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่เป็นเรียนรู้ตอบสนองต่อแนวคิด Constructivism ตามแนวคิดด้านการเรียนรู้ของPiaget, Vygotsky 
and Bruner (Kurt. 2021) โดยให้นิสิตวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและ
สะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูในกลุ่ม เน้น active learning และ collaborative learning น าไปสู่
การค้นคว้าหาค าตอบหรือสร้างความรู้ ใหม่บนฐานความรู้เดิมที่นิสิตมีมาก่อนหน้านอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้
ประสบการณ์เป็นฐานที่ช่วยมองเห็นปัญหาแท้จริง ยังเป็นการสร้างเงื่อนไขส าคัญที่ส่งเสริมการเรียนรู้ได้แก่ (1) 
activation of prior knowledge การเรียนรู้สิ่งใหม่จะได้ผลดีขึ้น ถ้าได้มีการเชื่อมโยงหรือกระตุ้นความรู้เดิมที่
ผู้เรียนมีอยู่ (2) encoding specificity การเรียนรู้เนื้อหาที่ใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรง 
(จากโจทย์ปัญหา) จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น และ (3) elaboration of knowledge เนื่องจากการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออกแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายถกเถียงกันจะท า
ให้นิสิตเรียนรู้เข้าใจและเรียนรู้สิ่งนั้นได้ดีข้ึน (ไพศาล สุวรรณน้อย. 2558, น.9)  
     การส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหาตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก พบว่า คะแนนความฉลาดการ
แก้ไขปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่.05 และผลการศึกษาความฉลาด
การแก้ไขปัญหาระหว่างเรียนรู้ พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด (ร้อยละ 91.38) เนื่องจากมีรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้มีการล าดับเนื้อหาและกิจกรรมกาเรียนอิงประสบการณ์จริงของผู้เรียนหรือนิสิตที่ประสบอยู่หรือเคย
ประสบมาและมีระบบขั้นตอนที่ชัดเจน (สุกันยา ก าลังฤทธิ์( 2560 , น. 61) เน้นการฝึกปฏิบัติที่ต่อเนื่องใน
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  1. ผลการสร้างและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริมความฉลาดการแก้ไข
ปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ปรากฏผลคือ พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการ
แก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู มีค่าความสอดคล้องของกิจกรรมอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ส่วนภาพรวมมีค่า
ดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.94 และรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  2. เป้าหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  3. สาระการเรียนรู้  
4. กิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) มี 4 ขั้นตอน 
              (1) ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience) 
              (2) การสะท้อนประสบการณ์จากกิจกรรม และอภิปราย (Reflective Observation and 
Discussion) 
              (3) การสรุปความคิดรวบยอด หลักการ องค์ความรู้ (Abstract Conceptualization) 
              (4) การทดลอง/ประยุกต์ใช้ความรู้ (Active Experimentation / application) 
และ 5. การวัดผลและประเมินผลตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

2. ผลการเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก น าเสนอดังนี้  
1. นิสิตวิชาชีพครู มีความฉลาดการแก้ไขปัญหาก่อนและหลังการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

เชิงรุก มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. นิสิตวิชาชีพครู มีความฉลาดการแก้ไขปัญหา ระหว่างการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก อยู่
ในระดับคุณภาพมากท่ีสุด(ร้อยละ 91.38 
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การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพ
ครู อภิปรายได้ 2 ประเด็น ได้แก่  (1) การพัฒนาและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู (2) การเปรียบเทียบความฉลาดการแก้ไขปัญหาตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยน าเสนอดังนี้ 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู มีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.94 ทั้งนี้อาจเนื่องจาก การศึกษาถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบ
จากแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2550, น. 3-4) 
ชี้แนะว่ารูปแบการสอนเป็นกระบวนการการพัฒนาต้องมีขั้นตอนที่สอดคล้องกัน และอุทุมพร ภักดีวงศ์ (2562, 
น. 11) ระบุว่าลักษณะหรือสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการจัดล าดับขั้นตอนอยางเป็นระบบสอดคล้องกับ
ทฤษฎีหรือหลักการที่รูปแบบนั้นยึดถือและน าไปสู่จุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น (ทิศนา แขมมณี . 2555, 
น. 245) เมื่อเข้าใจถึงหลักการการพัฒนาแล้วจะช่วยให้เข้าใจถึงกระบวนการพัฒนาด้วย ฉะนั้นรูปแบบที่
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ช่วงเวลาที่เหมาะสม เช่น กิจกรรมการออกแบบนวัตกรรม มีการให้ระยะเวลา ออกแบบกิจกรรมให้นิสิต
สามารถได้มีเวลาสืบค้น ค้นคว้า ทดลองท าหรือสร้างนวัตกรรมนอกเวลาหรือด้วยตนเอง มีการก าหนดการส่ง
ผลงาน ตรวจปรับแก้ไขผลงาน รวมถึงการมีเทคนิคประกอบการเรียน เช่น เทคนิคการใช้ผังกราฟิก (graphic 
organizer) เช่น ผังก้างปลา ผังความคิดรวบยอด ผังมโนทัศน์ ผังต้นไม้ เทคนิคกการวิพากษ์ (Discussion) 
การสะท้อนคิด (Reflection) เป็นต้น (ทิศนา แขมมณี. 2559, น. 3) มีสื่อเทคโนโลยีประกอบการฝึกอบรม  
(อมรศรี แสงส่องฟ้า, 2554. น, 559) ประเด็นที่ส าคัญคือ ผู้วิจัยได้มีกระบวนการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 1 
การศึกษาข้อมูลพื้นฐานทั้งด้านเอกสาร งานวิจัย ทฤษฎี หลักการพัฒนารูปแบบ หลักการจัดการเรียนรู้ของการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) และการศึกษาถึงคุณลักษณะของ AQ 
การวัดประเมนผล AQ ที่มีความซับซ้อนผ่านกระบวนการเรียนรู้ ELM ที่ปรากฏเป็นรูปธรรมของการสร้าง
นวัตกรรมด้านหลักสูตรหรือการเรียนการสอนที่นิสิตจะเป็นผู้สร้างที่ต้องอาศัยความอดทน ค้นหาวิธีการมา
สร้างหรือพัฒนาเป็นนวัตรรมเพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนตามเป้าหมาย ( พิชญาภา ยืนยาว. 2561. น. 
1974) แล้วน ามาวิเคราะห์ก าหนดเป็นหลักการ เป้าหมาย เนื้อหาสาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้(ELM) 
รวมถึงการวัดผลประเมินผลที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกันตามแนวคิดของ Tyler (Westbury.L., (2020) 
 

ข้อเสนอแนะ   
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการด าเนินงานไปประยุกต์ใช้ 

1.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพ 
คร ูอาจน าไปเป็นแนวทางน าไปสู่การปรับหลักสูตรการผลิตบัณฑิตครูทั้งระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา 
ทั้งด้านสมรรถนะตามวิชาชีพครู หรือโครงสร้างหลักสูตร 

1.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชี 
ครู สามารถน าไปจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนานิสิตวิชาชีพครูทั้งทุกระดับในด้านความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ ที่รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้านอื่น ๆ เกิดขึ้นร่วมด้วย 
ได้แก่ ทักษะและความสามารถการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการเรียนรู ้ ความสามารถการผลิตสื ่อการเร ียนรู้ 
ความสามารถในการวัดผลประเมินผลในศตวรรษที่21 หรือในภาวะวิกฤต เช่น โรคระบาดได้ เพราะกิจกรรม  
ELM ตอบสนองต่อภาวระการเรียนรู้ในบริบทจริง 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการด าเนินงานครั้งต่อไป 
2.1 การวิจัยครั้งต่อไปพัฒนาเป็นหลักสูตรฝึกอบรมแก่นิสิตวิชาชีพครู เพื่อส่งเสริมความฉลาดการ

แก้ไขปัญหาในด้านความสามารถในการออกแบบและจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์ต่างๆ หรือในศตวรรษที่ 21  
แก่สถาบันผลิตครูหรือมหาวิทยาลัยที่มีการผลิตบัณฑิตครู 
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2.2 พัฒนาต่อยอดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับนิสิตครูระดับปริญญาตรี หรือครูประจ าการ
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อผู้เรียนให้มี AQ มีองค์ความรู้ มีทักษะเพื่อเตรียมความพร้อมในการจัดการ
เรียนรู้/การศึกษาในภาวะวิกฤตต่าง ๆ ได้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ได้ 
 
การน าผลการด าเนินงานไปใช้ประโยชน์   
 1. การน ารูปแบบการเรียนเรียนรู้เชิงรุกนี้ไปบูรณการ/ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชา 161311 
การวัดและประเมินผล การวิจัย และประกันคุณภาพการศึกษา ในภาคเรียน1/2566 โดยยึดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4 ขั้นตอนของ ELM ที่จะช่วยให้นิสิตวิชาชีพครูระดับปริญญาตรีมี AQ เพื่อสามารถเขียนโครงการวิจัยได้ตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 2.  มีการน ากิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนของ ELM ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชา ทฤษฎี
การ เ ร ี ยนร ู ้ และการจั ดการช ั ้ น เ ร ี ยน  177716 Learning Management Theories and Classroom 
Management โดยยึดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนของ ELM ที่จะช่วยให้นิสิตวิชาชีพครูระดับบัณฑิตมี AQ 
เพ่ือสามารถจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้และสาธิตการจัดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมายของการผลิตบัณฑิตครูตาม
เกณฑ์คุรุสภา ในภาคเรียนที่ 3/2565 ที่ผ่านมา  
 3. กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ELM ผู้วิจัยได้น ามาปรับใช้ในกิจกรรมโครงการคลินิกการวิจัยแก่บุคลากร
สายสนับสนุนในองค์กร เพ่ือให้การช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษาด้านการวิจัยบนฐานหน้าที่ที่ปฏิบัติการประจ า ช่วย
ให้บุคลากรสามารถมองเห็นปัญหา เข้าใจความต้องการของตนเองและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเกี่ยวกับระบบการ
จัดการบริการหรือบริหารตามภาระงานที่ได้รับมอบ จากประสบการณ์ตรงสู่การเขียนโครงการวิจัยเพื่อพัฒตนา
ตนเองและองค์กร 
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ช่วงเวลาที่เหมาะสม เช่น กิจกรรมการออกแบบนวัตกรรม มีการให้ระยะเวลา ออกแบบกิจกรรมให้นิสิต
สามารถได้มีเวลาสืบค้น ค้นคว้า ทดลองท าหรือสร้างนวัตกรรมนอกเวลาหรือด้วยตนเอง มีการก าหนดการส่ง
ผลงาน ตรวจปรับแก้ไขผลงาน รวมถึงการมีเทคนิคประกอบการเรียน เช่น เทคนิคการใช้ผังกราฟิก (graphic 
organizer) เช่น ผังก้างปลา ผังความคิดรวบยอด ผังมโนทัศน์ ผังต้นไม้ เทคนิคกการวิพากษ์ (Discussion) 
การสะท้อนคิด (Reflection) เป็นต้น (ทิศนา แขมมณี. 2559, น. 3) มีสื่อเทคโนโลยีประกอบการฝึกอบรม  
(อมรศรี แสงส่องฟ้า, 2554. น, 559) ประเด็นที่ส าคัญคือ ผู้วิจัยได้มีกระบวนการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 1 
การศึกษาข้อมูลพื้นฐานทั้งด้านเอกสาร งานวิจัย ทฤษฎี หลักการพัฒนารูปแบบ หลักการจัดการเรียนรู้ของการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์หรือ Experiential Learning Model (ELM) และการศึกษาถึงคุณลักษณะของ AQ 
การวัดประเมนผล AQ ที่มีความซับซ้อนผ่านกระบวนการเรียนรู้ ELM ที่ปรากฏเป็นรูปธรรมของการสร้าง
นวัตกรรมด้านหลักสูตรหรือการเรียนการสอนที่นิสิตจะเป็นผู้สร้างที่ต้องอาศัยความอดทน ค้นหาวิธีการมา
สร้างหรือพัฒนาเป็นนวัตรรมเพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนตามเป้าหมาย ( พิชญาภา ยืนยาว. 2561. น. 
1974) แล้วน ามาวิเคราะห์ก าหนดเป็นหลักการ เป้าหมาย เนื้อหาสาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้(ELM) 
รวมถึงการวัดผลประเมินผลที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกันตามแนวคิดของ Tyler (Westbury.L., (2020) 
 

ข้อเสนอแนะ   
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการด าเนินงานไปประยุกต์ใช้ 

1.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชีพ 
คร ูอาจน าไปเป็นแนวทางน าไปสู่การปรับหลักสูตรการผลิตบัณฑิตครูทั้งระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา 
ทั้งด้านสมรรถนะตามวิชาชีพครู หรือโครงสร้างหลักสูตร 

1.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความฉลาดการแก้ไขปัญหา ส าหรับนิสิตวิชาชี 
ครู สามารถน าไปจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนานิสิตวิชาชีพครูทั้งทุกระดับในด้านความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ ที่รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดความสามารถด้านอื่น ๆ เกิดขึ้นร่วมด้วย 
ได้แก่ ทักษะและความสามารถการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการเรียนรู ้ ความสามารถการผลิตสื ่อการเร ียนรู้ 
ความสามารถในการวัดผลประเมินผลในศตวรรษที่21 หรือในภาวะวิกฤต เช่น โรคระบาดได้ เพราะกิจกรรม  
ELM ตอบสนองต่อภาวระการเรียนรู้ในบริบทจริง 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการด าเนินงานครั้งต่อไป 
2.1 การวิจัยครั้งต่อไปพัฒนาเป็นหลักสูตรฝึกอบรมแก่นิสิตวิชาชีพครู เพื่อส่งเสริมความฉลาดการ

แก้ไขปัญหาในด้านความสามารถในการออกแบบและจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์ต่างๆ หรือในศตวรรษที่ 21  
แก่สถาบันผลิตครูหรือมหาวิทยาลัยที่มีการผลิตบัณฑิตครู 
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